anarias, Ceuta y Melilla, 335 ptas.

350 Ptas.

C

5 GAUNTLET
W2 W Te descubrimos
L8 Jos secrefos
de un clasico de las

 FAIRLIGHT I
! El mapa, |
4 -~ los pokes y
Jr < fodas
4 -: las claves

i 4) de un juego
«superdificil»




Al
: -;-‘;ﬂ;ﬁ?lRO SOFTWARE DIVISION
Paseo de la Castellana. 141. 28046 Madrid
Tel. 459 30 04. Tel. Barna. 209 33 65. Telex: 22690 ZAFIR E




Director Editorial
Josa | Gémez-Centurion

Director Ejecutivo
Gabriel Nieto

Asesor Editorial
Demingo Gomez

Redactora Jefe
Alrica Pérez Tolosa

Maquetacion
Farnanda Chamuel

Redaccion
Pedro Perez,
Cnstina Fernandez

Colaboradores
José J. Garcia
Abel Ruiz
Femando Herrera
Andrés de la Fuente
Jorge: Granados
Javier Guerrero
José Gonzdlez

Secretaria Redaccion
Carmen Santamaria

Fotografia
Carlos Candel
Chema Sacristan

Dibujos
Chara Hierro
Juan Gonzalez Xarre
José Luis Angel Garcia

PATAS
ARRIBA.
Pagina 46.

Edita
HOBBY PRESS: SA

Presidente
Marla Andrino

Consejero Delegado
Jose | Gomez-Centurion

Jefe de Produccion
Carlos Percpadre

LO
NUEVO.
Pagina 10.

Jefe de Publicidad
Mar Lumbreras

Suscripciones
Tel. 734 65.00

Redaccion, Administracion
y Publicidad
Ctra. de Ilran km 12,400
28049 Madnd
Tel 734 70 12

Dto. Circulacion
Paulino Blanco

Distribucion
Coedis, 5. A. Valencia, 245
Barcelona

F o AQUI Y DE ALLA.

6 PRIMERA FILA.

8 LO NUEVO.

28 UTENSILIOS Y CACHIVACHES. Tas-
diary. Tascopy. Tasprint. The image system.

30 ESPECIAL POKES.

2 05 RECOMENDADOS.

46 PATAS ARRIBA. Fairlight Il. Antiriad.
Batman, Ramén Rodriguez. Gauntlet. Nuclear
Bowls. Dandy. Asterix. Dragons Kulle.

8° S.0.S WARE.

Imprime
LERNER

Fotocomposicion
Novocomp, 5. A.
Nicolds Morales, 38:40

Fotomecanica
Proinsa

Depésito legal: M-15.436-1985

Representiante para Argentina,

Chile, Urugquay y Paraguay, Cia.

Americana de ediciones, S.RL

Sud América 1.532. Tel, 2124 64
1280 BUENOS AIRES (Argentina).

MICROMANIA no se hace

necesariamente solidaria de las

opimones vertidas por sus
colaboradores en los articulos

firmados. Reservados todos los

derechos

‘:’/\I' \\/-.'\4.\]\’:':\\!‘[\ ~7.
~ ‘-.\__‘I\\p, ’\ ~T £ X
U LN NI

N

V3 ~
N o '{\I__|\\/
= =y I ~
\-.".‘{_ ‘:“(= s
e 0 |
’\’\l —-\"“\"\/
1. \7\,,\‘!/:\

N
\ s

: |
~ o
\f‘\-.“:\-'\zl’,\‘,\/\f\"f'\fl\/\_"‘
N RGN T
=N N lz\ya\’\._\,\il
P
-

e~ Mejores Juegos

{| de Spectrumy Amsirad |15 1

GAUNTLET

Te descubrimas

MICROMANIA :




EAQUI

ES Y

A

Jjoys

I FERIA INTERNACIONAL AMSTRAD SINCELAIR

Durante el pasado mes de di-
ciembre se celebré en Madrid
la primera feria internacional
Amstrad Sinclair que congregd
a un amplio nimero de visitan-
tes. Tuvieron cabida en dicha
feria todas las empresas del sec-
tor relacionadas con Amstrad
y Sinclair, asi como editoriales,

MICROMANIA 4

destacando la presencia de tres
empresas de software inglesas.
EIPC 1512 fue la novedad mas
importante de la feria acaparan-
do la atencién del publico asis-
tente.

Esta feria ha estado orienta-
da hacia el publico en general,
dejando de lado el mero trato

comercial que desgraciadamen-
te en acontecimientos semejan-
tes tiende a abandonar a los vi-
sitantes impidiendo la toma de
contacto directa con los orde-
nadores.




CONVERTIDOR €-i0

Convertir tu monitor en una
television gracias a MHT Inge-
nieros ha dejado de ser algo
problematico. El convertidor
C-10 distribuido por LSB, per-
mite que cualquier monitor en
color con entrada RGB-
LINEAL o PAL se convierta mi-
lagrosamente en una television
sin necesidad de hacer ninguna
modificacion en el monitor. El
C-10 dispone de amplificador
de sonido y altavoz incorpora-
dos, ademas de entrada y sali-
da de video y audio; permite
presintonizar hasta ocho cana-
les. El empleo de convertido-
res no provoca ninguna altera-
cién en los monitores como
erroneamente se cree. Un mo-
do sencillo de dar una doble uti-
lidad a tu monitor por el ase-
quible precio de 22.000 pese-
tas mas [VA.

..YDE ALLA

HEXAM TE AYUDA A PROGRAMAR
LA RESISTENECIA

La mayoria del software que
podemos encontrar en el mer-

dores de disparo de que cons-
ta este joystick. Los tres mo-

cado admite la posibilidad de
emplear los socorridos joys-
ticks. Las imnovaciones que en
este campo podemos encon-
trar van dirigidas necesariamen-
te a aumentar la resistencia y
duracion de este periférico, ya
que casi todo esta ya descubier-
to en materia de diseno y per-
feccién en movimientos. Este
es el caso del nuevo joystick
Zero Zero, que por su especial
empunadura de acero y su ba-
se de plastico le convierten en
uno de los joysticks de mayor
resistencia, ademas de permitir
un perfecto control de los mo-
vimientos gracias a la posibilidad
de dirigir en ocho sentidos las
acciones.

Zero Zero se fabrica en tres
versiones distintas diferenciadas
por el color de los tres pulsa-

delos son: para Spectrum + 2,
para Amstrad, y el standard va-
lido para todos los ordenado-

|

Programar en lenguaje mié-
quina parece algo enigmatico
para quienes no hayan tenido
un contacto previo con el te-

ma. Para facilitar un poco las

cosas ACE SOFT ha lanzado
al mercado un emsambla-
dor/desemsamblador en
rom para Amstrad que
permitira acercarse a
este lenguaje o profun-
dizar en el mundo de la
programacion.
El emsamblador HE-
XAM esta formado por
cuatro programas que
proporcionan un software im-
prescindible. E| editor consta de

petentes comandos de facil ma-
nejo mediante menus; un em-
samblador, que permite la uti-
lizacion de varias opciones du-
rante el ensamblado como
LIST, PRINT, LIST/ WEE y
PRINT/E; el programa monitor
que permite depurar y compro-
bar los programas en cédigo
méquina y un programa linkador-.
Esta dotado con ejecucion ins-
tantanea utilizando al maximo
la memoria RAM disponible.
HEXAM permitira adentrar-
se en este mundo a los usuarios
de Amstrad en la version
CPC-464/472 con unidad de
disco y CPC-664 y 6128.

MICROMANIA 5




PARA TODOS
LOS GUSTOS

La compania U.S. Gold ha de-
cidido hacernos algo mds entre-
tenidas estas fechas con el lanza-
miento de dos nuevos productos:
Rebel Planet y Sword of the Sa-
murai. En la variedad, dicen por
ahi, que esta el gusto; U.S. Gold
se lo ha planteado en serio y pa-
ra no defraudar a nadie, estos
programas ocupan dos puntos
extremos en la previsible escala

de intereses. REBEL PLANET es

SEGUNDAS
PARTES...

una aventura conversacional de
grandes y cuidados graficos que
hara las delicias de los que domi-
nando el inglés decidan pacificar
planetas rebeldes. SWORD OF
THE SAMURAI, por el contra-
rio, estd dirigido a un publico mas
«agresivo» acostumbrado a re-
correr lugares desconocidos es-
pada en mano. Interesantes no-
vedades que pronto llegaran a
nuestros hogares para aumentar
la amplia lista de programas de
software.

R el
RUNNER-

e
o SoE
__,_.-lf'

A LAS CARRERAS

Los usuarios de Commodore,
Spectrum y Atari, han sido los es-
cogidos por la compaiiia Casca-
de para participar en una intere-
sante carrera por escenarios des-
conocidos.

Nuestras fuentes secretas nos
han comunicado que los amantes

L del cine lo tendran algo mas fa-

cil, ya que esta alocada carrera
esta inspirada en el recorrido que
entre los arboles realizaron los
protagonistas del Retorno del Je-
di. Este prometedor simulador
que tiene el titulo de SKY RUN-
NER tiene mucho que ver con
historias de galaxias lejanas, ha-
bra que echarle imaginacion.

Este programa que no deja de
ser un simulador de Kung Fu, apa-
rece para enfrentar al agil prota-
gonista con ocho oponentes dis-
tintos en variados escenarios.

Poco a poco nos estamos
acostumbrando a que todo buen
programa, inevitablemente, va
acompanado de una eterna con-
tinuacién. Generalmente, estas
segundas partes aportan intere-
santes novedades a sus predece-
soras. Este es el caso de Yie ar
Kung Fu Il, que Imagine lanza con
el sello de Konami.

Presumiblemente, este nuevo
programa que aparecerd para
Spectrum, Amstrad y Commo-
dore, continuara en la linea de
pelea rapida y segura exigiendo
una perfecta coordinacién de
movimientos. Pelear con prudencia
sigue siendo uno de los vicios de
los usuarios de ordenadores; Ima-
gine parece no haberlo olvidado.
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MAS POR MEN

;Recordiis los Super 10 que
Erbe lanzo hace algin tiempo?
Ahora, respetando esta idea, cua-
tro superjuegos formaran un in-
teresante paquete que aparece al
precio de |.850 pesetas. Yie ar
Kung Fu, Ping Pong, Hipersports
y Green Beret, en cintas indepen-
dientes, estaran disponibles para
Spectrum, Amstrad y Commo-
dore en el mes de febrero en
amigable compania. Programas
de calidad, de los mas variados es-
tilos, a un precio mas que asequi-
ble. Una idea interesante que de-
be proliferar.

EL REGRESO
DEL DRAGON

La adaptacion del popular Dra-
gon's Lair a los ordenadores per-
sonales fue todo un reto para un
publico acostumbrado a no ren-
dirse ante lo que, a primera vis-
ta, es imposible. Como parecia
inevitable Software Proyects ha
lanzado la segunda parte de Dra-
gon's Lair, de momento sélo pa-
ra Commodore, aunque pronto
para Spectrum y Amstrad. Cuan-
do el valeroso Dirk conseguia lle-
gar hasta la bella Dafne, la aven-
tura quedaba sin concluir, falta-
ba lo mas importante, salir del
castillo del dragén. Dragon’s Lair
Il estd formado por las ocho pan-
tallas que restan para completar
la hazana. El programa se mane-
jara de modo semejante a la pri-
mera parte. Paciencia, busca el
momento adecuado y preparate
para la accién. Segundas partes
también son buenas.

DURELL, ENTRE NOSOTROS

El nuevo proyecto de Durell
recibe el sugestivo nombre de
SIGMA. Esta aventura intergalac-
tica que con graficos tridimensio-
nales nos enfrentara a enemigos
misteriosos, poniéndonos al man-
do de una sofisticada nave, pro-
mete ser un adictivo programa.

Sigma estard disponible para los
usuarios de Spectrum, Amstrad
y Commodore. Mas detalles den-
tro de algunos dias, mientras tan-
to un poco de paciencia, some-
teros a un duro entrenamiento;
desconocemos lo que puede pa-
sar en estas galaxias enigmaticas.

POR FIN
EL 128

Ya era hora de que quienes
compraron el Spectrum |28 pu-
dieran encontrar el software ne-
cesario para descubrir cuales son
las diferencias especificas de es-
te ordenador con los modelos
anteriores. Dos programas: Ga-
llipoli y They tall me trooper, in-
gresan ésta, de momento redu-
cida, lista. Gallipoli, un programa
de estrategia de la compaiia in-
glesa CCS nos traslada a la Pri-
mera Guerra Mundial, mientras
que la viodeaventura They tall me
trooper de CRL, ha elegido co-
mo escenario planetas descono-
cidos donde se esconden planes
secretos de dominacion.

MICROMANIA 7



Spectrum
Imagine
Los fanaticos del futbol des-
cubrieron hace algin tiempo,
de manos de Ocean y su archi-
conocido Match Day, la forma
de practicar este cansado de-
porte sin sudar ni una gota.
Porque nada hay que sea im-
posible de superar, este buen
programa da paso a un nuevo

8 MICROMANIA

simulador obra de los mismos
programadores. Super Soccer
no dejara de sorprender a los
amantes del futbol.

Con grificos semejantes a su
predecesor, introduce intere-
santgs novedades que situan al
programa cerca de la realidad.
Para que os hagdis una idea, con
Super Soccer, faltas, penalties
o corners ocupan un destaca-
do lugar cuando asi lo exige el

desarrollo del partido, permi-
tiendo la colocacién estratégi-
ca de cada jugador. Super Soc-
cer ha perfeccionado en el as-
pecto visual algunas de las ca-
racteristicas de Match Day; de
este modo el jugador que con-
trola la pelota aparece destaca-
do con una importante coroni-
Ila, lo que facilita su identifica-
cion en el caso de no disponer
de un televisor en color. Si-
guiendo en esta linea podras
modificar a gusto del consumi-
dor los colores del campo, bor-
de y jugadores, asi como deli-

mitar el tiempo o elegir entre
los tres tipos de competiciones
que permite.

Super Soccer es un buen si-
mulador que supera cuanto se
ha hecho hasta ahora en este
terreno, buscando una adapta-
cién perfecta a la realidad.

mﬂﬂﬂﬂl
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WARRIOR II

Commodore
Nexus

Si te dijéramos que el objeti-
vo de Warrior Il es descubrir
los secretos de tus antepasa-
dos, seguramente te conduci-
riamos a un grave error. Wa-
rrior Il no es una videoaventu-
ra clasica con objetos que re-
coger y utilizar en el momen-
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Commodaore
Nexus

La compania Nexus ha deci-
dido superarse aprovechando al
maximeo las posibilidades de
Commodore creando un inte-
resante programa de dificil cla-
sificacion.

El objetivo del juego es des-
truir una mortifera arma situa-
da en alguna de las islas que am-
bientan el programa. A bordo
de una sofisticada nave, el pro-
tagonista repartira entre los
cuatro androides que le acom-

to adecuado. Warrior |l va mas
alla, hasta situarse cerca de los

(R E RSN

CED=
| LAHZA

programas arcade que exigen
mas habilidad que otra cosa.

Aunque a simple vista alcan-
zar la base de la piramide parez-
ca algo sencillo. Si unes a lo an-
terior un original sistema de
control poco a poco el interés
aumenta situando a este pro-
grama dentro de los que alcan-
zan un elevado indice de adic-
cién.

Los distintos niveles que
compoenen la compleja estruc-
tura del edificio estan especial-
mente disefados para impedir
la mirada de curiosos. Los obs-
taculos son muchos; estructu-
ra irregular con callejones sin
salida y huecos que conducen
al vacio, acompafaran a mdlti-
ples objetos que seran de utili-
dad. La originalidad de este pro-

grama se encuentra en el codi-
go de color que deberas con-
trolar para acceder a niveles in-
feriores.

Al principio, tal vez te resul-
te complicado manejar al atre-
vido guerrero pero con algo de
practica superar los distintos ni-
veles serd una aventura intere-
sante. Como en las mejores pe-
liculas de terror, miles de sor-
presas te aguardan en el inte-
rior de la piramide, apresurate
a descubrirlas.

Adiccion ele|e|e
Grificos ele|e
Originalidad  |e |e |®
Valoracion e|e|e

panan, la tarea de investigar ca-
da isla aprovechando las pecu-
liares caracteristicas de cada
uno para intentar descubrir la
localizacién de la amenaza que
recae sobre la tierra.

Con ayuda del mapa recorre-
remos las distintas islas dirigien-
do nuestro aparato como si
frente a un simulador de vuelo
nos encontraramos, poniendo
a prueba nuestros reflejos pa-
ra impedir que las fuerzas ene-
migas causen graves dafos en
nuestra nave.

Assault Machine es un buen
simulador que cuenta con la
ventaja de sustituir el comple-
jo manejo que acompana a los
simuladores por una buena go-
ta de arcade y estrategia que
aumentan su calidad y adiccién.

Buen aterrizaje. Cumple con
tu misién. La seguridad de la tie-
rra depende de ti, nada mejor
que este buen programa para
que demuestres lo que vales.

Adiccion eolele
Graficos elele
Originalidad [e e |®
Valoracion ole|e
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LONUEVO

TARZAN

Spectrum

Martech

COmenzaba a resultar extra-
Ao que un personaje tan
popular como Tarzan no hubie-
ra llegado todavia a formar par-
te del software de accién. Aho-
ra Martech ha convertido a
Tarzan en el protagonista de
una videoventura que narra las
vivencias del héroe de la jungla.
Tarzan se enfrentara a los pe-
ligros de la selva para encontrar
las siete piedras preciosas, co-
nocidas como los Ojos del Ar-
coiris, robadas del santuario de
la tribu de los Wamabo. Como
Jane no podia faltar en esta his-
toria, se convertira en la victi-
ma de esta compleja trama. Por
si Tarzan tenia poco con des-
hacerse de leones, panteras,
batusis y demas, de él depen-
dera que Jane, secuestrada por
los Wamabo, no sea ofrecida
en sacrificio. Si Tarzan encuen-
tra las piedras en el plazo de
tres dias, Jane podra regresar
al «nidito» que ambos compar-
ten en la copa de un arbol.
Los peligros que oculta la sel-
va son muchos; por ello, los
movimientos de nuestro héroe
son tambien muy variados vy,
sobre todo, de una gran perfec-
cién. La combinacion de las di-
recciones clasicas con el fuego
permiten a Tarzan dar vueltas
de campana, esquivar a todo lo
que parezca sospechoso o lu-
char como nos tiene acostum-
brados, en el mejor estilo des-
cubierto por el hombre para
acabar con nativos hostiles o fie-
ras peligrosas. Tarzan podra re-
coger y soltar objetos para uti-

lizarlos en el momento adecua-
do como es de ley en una vi-
deoaventura que se precie.

Cada pantalla esta formada
por dos colores basicos, que al
llegar la noche oscurecen de
forma repentina, sefalando de
forma visual el tiempo del que
dispone Tarzan para completar
su cometido. Los graficos ade-
cuados a este tipo de progra;
mas no desmerecen la aventu-
ra, convirtiendo a Tarzan en un
fornido humano, gue si bien no
es el vivoe retrato de Johnny
Weismuller, si se ajusta a la idea
que el cine nos ha traido de
Tarzan.

Adiccion ®|e
Graficos ®|e|e
Originalidad|® |e [®
Valoracion |e (e |e
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BUuMP, SET, SPIKE!

Spectrum

Mastertronic

astertronic tiene fama de
lanzar todo tipo de pro-
gramas de las mas variadas ca-
racteristicas, Para no dejarnos
mal, ahora ha decidido dar un

Spectrum

Mastertronic

TORM ha visto la luz de la
mano de la popular compa-
nia Mastertronic. Esta videoa-
ventura con toda la pinta de ha-
cernos pasar un rate agradable,
reune todas las caracteristicas
que salvan a este tipo de pro-
gramas de recibir una denomi-
nacion diferente; ademas, tie-
ne un doble protagonista, pa-
ra ponerte las cosas mas faci-
les.
La historia es sencilla: resca-
tar a una «bella» prisionera en

punto de apoyo a los simulado-
res deportivos.

BUMP, SET, SPIKE! es un par-
tido de volleyball en el que so-
lo faltan los arbitros para hacer
mas real el asunto. Unos bue-
nos graficos acompanan a un
movimiento de gran calidad, im-
prescindible en estos casos,
ocupando un buen lugar dentro
de los simuladores deportivos
que han llegado al Spectrum.
Los cuatro jugadores que, ma-
no a mano, se disputan el par-
tido, exigiran de ti bastante des-
treza para conseguir que tu or-
denador no decida ganarte en
este enfrentamiento amistoso.

un laberinto propiedad del malo
de la pelicula.

Para completar tan dura mi-
sion, tu objetive principal serd
encontrar las tres piezas en for-
ma de serpiente, que abriran la

UNIVERSAL HERO

Spectrum

Mastertronic

Las videoaventuras con esce-
nario galactico visitan con bas-
tante frecuencia nuestras casas.
UNIVERSAL HERO es un cla-
sico dentro de las videoaventu-
ras, que nos enfrentara a la ar-
dua tarea de salvar el planeta.
Para tan dificil mision, necesita-
ras una buena estrategia, no
despistarte y utilizar en el mo-
mento adecuado cualquiera de
los nueve objetos que puedes
llevar a la vez. Los graficos son
de gran calidad y nuestro vola-
dor protagonista acompana su
recorrido turistico por el plane-

ta con agiles saltos que le des-
plazan por toda la estructura.
Las opciones que presenta es-
te nuevo programa de Master-
tronic son variadas, aumentan-
do la calidad de esta entreteni-
da aventura arcade. Pon a

Los simuladores deportivos,
que tan buena acogida tienen
entre los usuarios de ordenado-
res, dan paso ahora a un buen
volleyball.

puerta de la prision. Por el ca-
mino encontraras objetos que
te daran energia, amuletos y
una armadura que te protege-
ra de los fieles sirvientes del rap-
tor.

prueba tus reflejos y tu habili-
dad.

Adiccion

Graficos

Originalidad

Yaloracion

Adiccion

Graficos

Originalidad

Valoracion

Adiccion oo
Graficos eo|o
Originalidad|® |®

Valoracion |0 ®le
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TONUEVO

SCARAMOUCHE

Spectrum

Magic Team

Loa apuestos espadachines
que pueblan nuestras tierras
han decidido que ya estan har
tos de mirar con ojos melanco-
licos otros tiempos mas felices
donde las espadas sustitulan
otros metodos mas sofisticados
de lucha.

Si tomas parte de este exo
tico grupo, ahora podras prac
ticar el arte de la espada con es-
te entretenido programa. Fran-
cia, la cuna de los mosqueteros,
es el indiscutible lugar donde
deberas demostrar tus habilida-
des. La guardia del cardenal se
encargara de impedirte el acce
so al palacio; si decides ser el
bueno de la pelicula y tu domi-
nio de la espada es mas que su-
ficiente, podras conocer los jar-
dines del palacio, la puerta prin-
cipal y los aposentos del carde-
nal. Un viajecito por la historia
a lomos de tu Spectrum, de la
forma mas comoda conocida
por el hombre.

El programa te presentard un
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con argumento semejante. Los
amantes de este tipo de simu-
ladores lo pasaran en grande
acumulando en su lista de guar-
dias lesionados el maximo nu-
mero posible de contrincantes.

Adiccion

Graficos

Originalidad

Valoracion

menuy principal que te permiti-
ra elegir el numera de jugado-
res, con las teclas que desees,
o incluso, si nadie se atreve a
batirse en duelo contigo, ocu-
par el lugar de la derecha o el
de la izquierda, por esas cosas
de la perspectiva.

Otra de las opciones curiosas
que acompanan a SCARA-
MOUCHE es la de elegir juego
en tres dimensiones. Si decides

arriesgarte con esta opcion,
comprobaras como la sombra
de tu espada te sera de gran
ayuda al indicar la direccion del
ataque con una tecla, que sin
utilizar el juego en tres dimen-
siones, practicamente, no te
servira de nada.

Los graficos acompafan a un
movimiento conseguido que
nos traslada de lleno a miles de
peliculas de la pantalla grande
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STREET SURFER

Commodore

Mastertronic

H ace ya alglin tiempo se pu-
so de moda la practica de
un equilibrado deporte de ori-
gen americano, que tenia como
elemento base un monopatin.
Para que esta técnica renazca
con mas fuerza que antes y so-
bre todo de forma més descan-
sada, aparece un simulador de
cualidades excepcionales.
Nuestro dgil protagonista se
ha propuesto una dura tarea:
limpiar su barrio de cascos de
cocacola; su flamante vehiculo
de dos ruedas le permitira re-

Commodore

Mastertronic

La tradicional costumbre in-
glesa de llenar los ratos de
ocio con animadas partidas de
dardos, cambia de escenario pa-
ra llenar esos momentos ocio-
s0s por tierras espanolas. Esta

TURBO
CHESS

MSX
Artic

Antes de la aparicién a gran
escala de los ordenadores

personales, las maquinas de vi-
deojuegos contaban entre sus
programas estrella algin que
otro ajedrez. Los usuarios de
MSX podran disfrutar ahora de
este «deporte» en partidas ma-
no a mano con su ordenador.
TURBO CHESS presenta una
opcidn de juego y otra indepen-
diente de analisis te permite in-
terrogar al ordenador sobre ju-
gadas conflictivas. El nivel de
juego de este programa es bue-

correr la carretera recogiendo
las botellas.

Los conductores apoyan tu
limpio propésito y amablemen-
te cumplirdn con su parte del
trato, darle de beber.

Las posibilidades de Commo-
dore aprovechadas al maximo
en este adictivo programa, lle-

original partida de dardos per-
fectamente organizada: cuar-
tos, semifinal y final; te brinda
la posibilidad de enfrentarte en
la primera parte de la compe-
ticion con 8 contrincantes que
te demostraran sus habilidades.

no brindandote la posibilidad de
delimitar el tiempo de cada mo-
vimiento y obligando al ordena-

gan a un nivel insospechado en
el aspecto musical: tu alocada
carrera marcara el ritmo de la
musica cuando aumentes o dis-
minuyas la velocidad; ademis
cuenta con interesantes efectos
sonoros como bocinas, golpes
o el conocido toque de silen-
cio cuando has sido algo mas
initil que torpe.

Todo un reto, por cierto, pa-
ra los profanos.

Si eres previsor es muy pro-
bable que pienses que tus opo-
nentes te ganaran sin dificulta-
des la partida; en este caso pue-
des elegir la opcion de practica

dor a responder si quieres, an-
tes de que cumpla el tiempo
asignado a la jugada.

STREET SURFER es un gran
programa que hara que lo pa-
ses de miedo cumpliendo de pa-
50 una civica tarea solo si dis-
pones de un joystick en tu casa.

Adiccion ®|o|e|e
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que te permitira ir bastante mas
seguro a la competicion real, ya
que no es tan facil, aunque lo
parezca, atinar en triples y do-
bles. Los graficos de gran cali-
dad han conseguido dar un gran
realismo a este juego. La pan-
talla principal que consta de una
diana y una mano, esta dotada
de singulares caracteristicas ya
que a la calidad grafica se une
un movimiento perfecto. Afi-
na tu punteria si pretendes con-
seguir algo positivo.

Adiccion
Graficos

| Originalidad
Valoracién

Los movimientos se sefalan,
como en la mayoria de los pro-
gramas de ajedrez, indicando las
coordenadas de la pieza a mo-
ver y las del lugar hacia donde
se desea mover ésta.

TURBO CHESS permite lis-
tar en impresora movimientos
y tablero cuando desees estu-
diar cada jugada ademas de al-
macenar la partida para conti-
nuar cuando te encuentres con
mas animo. TURBO CHESS es
un buen programa de ajedrez
que cumple a la perfeccion la
funcién de entretener.

Adiccion LALAE
Graficos (e |e|e
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ARQUIMEDES XXI

Spectrum

Dinamic

Existe por ahi una antigua le-
yenda que dice, mas o me-
nos, que el caracter latino exi-
ge mucha sangre y poca cabe-
Za. NOSOU’OS, que no tenemos
por costumbre creernos las an-
tiguas leyendas, estamos con-
vencidos de que aqui como en
cualquier otro sitio, los progra-
mas de calidad tienen una bue-
na acogida aunque no tengan
como punto central disparar a
matar.

Dinamic lanzé hace alglin
tiempo su primera aventura
conversacional COBRAS ARC.
ARQUIMEDES XXI que supe-

Commodore

Activision

OWARD THE DUCK,

también conocido como
las aventuras de un pato en la
isla del volcan, es simplemente
eso una aventura de habilidad
acompanada de la calidad gra-
fica propia al Commodore.

Esta aventura que pondra a
prueba tu habilidad se desarro-
lla en una isla misteriosa, don-
de por una extrana casualidad
de la vida, dos de tus amigos se
encuentran prisioneros. Tu mi-
sion, como bien te imaginas, es
conducir a este apuesto emplu-
mado por la geografia de la isla
a la blsqueda y captura de
quien ha osado retener a tus
amigos. )

El programa te permite ele-
gir el nivel de dificultad; muy
bien pensado si tienes en cuen-
ta que te costara algin tiempo
dominar las aguas salvajes de los
rios que aparecen en la isla, asi
como encontrar el punto exac-

ra en calidad y complejidad a su
predecesora, te hard pasar
grandes ratos observando y de-
dicindose a la desconocida ta-
rea de pensar. El planteamien-
to de la aventura esta bien rea-
lizado y siguiendo en la linea de
buen disefio grifico a que Di-
namic nos tiene acostumbra-
dos, los graficos son impresio-
nantes.

ARQUIMEDES XXl introdu-
ce un elemento muy original
que no suele tener importancia
en otras aventuras conversacio-
nales: los graficos estan en la
pantalla por algo y para algo, no

Il

EM LA ZALA TE AUTOMATIZHO

VER LK
LA

VER UM CRRTEL %

como simples elementos deco-
rativos.

to en el que HOWARD podra
demostrar su agilidad en el sal-
to.

HOWARD THE DUCK es
un programa entretenido, en el
que la logica de cojo esto y de-
jo lo otro, ira acompafiada de
un perfecto manejo de joystick
para superar los obstaculos que

encontraras en el laberinto ve-
getal y de un agradable musiqui-
lla. Por si no te haces a la idea,
ademis deberas acabar con los
pequeios seres, mas parecidos
a conguitos que a otra cosa,
que impedirin que avances
cuando se te haya antojado ir
en esa direccién. Un programa

sz

SR

ORTEHARIND
ALIDA HAZIA EL
LIMA

TE. FUEIES
GRAFADORA.

Tu misién es destruir la ba-
se enemiga Arquimedes. ;Co-
mo? Usando tu imaginacion y la
I6gica; debes colocar una bom-
ba de Haz de particulas que es-
tallard en un corto periodo de
tiempo. Lo pasaras de miedo
con este buen programa en el

que necesitaras algo mas que
habilidad.

Adiccion L
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adecuado para los habilidosos
del joystick.
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LONUEVO

Amstrad

Loriciels

Pocos programas son los que
realmente despiertan la ad-
miracion y el interés de la re-
daccion en pleno de nuestra re-
vista. Cuando parecia que to-
do estaba ya descubierto con el
archiconocido Match Point de
Spectrum, ahora los usuarios de
Amstrad podrin disfrutar de
esta verdadera maravilla que
podemos, sin duda, colocar en
el lugar de honor de cualquier
coleccion de programas de or-
denador.

TENNIS 3D es sin mas pre-
tensiones un simulador de te-
nis, pero lo que le diferencia de

u HA=TEHRD

npenent

otros programas similares es su
calidad.

Dejando de lado la perfec-
cién del movimiento, que con
todo lo dicho anteriormente os
podéis imaginar, los agradables
graficos dan un toque de distin-
cién a este buen programa. Pa-

ra completar este plantel este-
lar, aprovechando las posibilida-
des sonoras del Amstrad, el pu-
blico se dedicard a ponernos los
nervios de punta, ya que mis-
teriosamente sélo suelen aplau-
dir las buenas actuaciones de
nuestro contrincante.

Tras esta enumeracién de las
caracteristicas que sitdan a
TENNIS 3D entre los mejores
simuladores, es el momento de
analizar detalladamente las po-
sibilidades que joystick o tecla
en mano podemos escoger.
Los expertos en el dominio de
la raqueta encontraran en esta
pista de tamafio reducido las
mismas posibilidades que en un
encuentro real; tierra batida,

animo o de la precision de tus
reflejos podris escoger entre
jugar a |, 2 6 3 sets ganados,
en cualquiera de los dos nive-
les de juego. Por si esto fuera
poco encontraras la posibilidad
de enfrentarte mano a mano
con tu Amstrad o empefarte
en realizar estos menesteres
entre cualquier contrincante
dispuesto a demostrar lo que
sabe del deporte de la raque-

Hakbc:h =n
INUENE 1

hierba y sintética son los tipos
de pistas que podran seleccio-
nar para obtener mayor o me-
nor velocidad de la pelota. Si no
perteneces a este breve grupo
de elegidos te haras una idea del
juego eligiendo la opcion demo
o el modo automatico en el
que simplemente con colocar-
se en el lugar adecuado, como
por arte de magia, devolveras
la pelota.

Para hacer el asunto mas real
y dependiendo de tu estado de

ta. Prepdrate y sobre todo bus-
ca tu estratagia de juego: pri-
mero practica, luego dedicate
a algo mas serio y mas tarde ve
aumentando el nivel de dificul-
tad. Te lo dicen unos expertos
en el tema.

Adiccion

Grificos

Originalidad
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LONUEVO

ALIENS

Spectrum

Electric Dreams

H ace ya algin tiempo os
anunciamos el inminente
estreno en las pantallas de nues-
tros ordenadores de programas
herederos de peliculas que ocu-
paron la pantalla grande;
ALIENS se encuentra dentro
de los elegidos. Los amantes del
cine, sin ninguna duda, lo van a
tener mas facil ya que siempre
es una ayuda conocer de ante-
mano el contenido de la mision.

Los que todavia no hayan dis-
frutado de esta entretenida pe-
licula, podran encontrar en es-
tas lineas un pequeno estracto,

unos intrépidos marines a los
temibles aliens que decidieron
tomar prestada una colonia es-
pacial de la tierra para pasar sus
dltimos dias. Tu mision sera
conducir a los arriesgados com-
batientes por la colonia con el
loable fin de destruir todo lo
que no parezca un ser humano.

El programa se ajusta fiel-
mente a este argumento, por
consiguiente ALIENS es una vi-
deoaventura en toda regla. El

dientemente recorreran la co-
lonia; contards con la ayuda
de un mapa, que acompafa a la
cinta original. Los Aliens son bi-
chos peligrosos, de ti depende
acabar el juego con buen fin y
con las menores pérdidas posi-
bles. En la pelicula los humanos
ganaron, tal vez consigas con
paciencia repetir la hazana.

para que la historia no les sue-  grado de dificultad es bastan- Adiccion ele|e
ne a chino. Hagamos memoria:  te, por lo que si exigird un A

Ripley, la Gnica superviviente gran derroche de tu tiempo. Gr;aficos. S
del carguerc estelar Nostro-  Manejaras a los seis miembros Originalidadie’ s e
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Es el afio 2075 y el primer satélite de iniciativ
estratégica esta en un estado de desarrollo

—
Dan Dare, el super heroe, estaba siendo entrevistado en

los estudios de Television terrestre. Cuando de repente la

imagen de todos los receptores del Sistema Solar, revela-

ron lentamente no ofra sino la cara verde del ma

Mekon. Sila tierra -no se rendia, lanzaria un_'as’!_

mascota, hacia su nave Anastasm para darle 5
al Mekon

DRO SOFT



MAaLviNAS

Spectrum

Juegos & estrategia

dentro de la serie de juegos

e guerra saca al mercado
MALVINAS 82 para satisfacer
al publico fiel a este tipo de pro-
gramas. Los estrategas de nues-
tra época pasaran muchas ho-
ras organizando este aconteci-
miento de importancia mudial
que se desarrollé alla por el ano
82 ocupando la primera pagina
de los periddicos durante el de-
sarrollo del conflicto.

MALVINAS 82 que retrata
este conflicto te presenta un
menu principal en el que podras
elegir el nivel de dificultad, asi
como salvar un juego iniciado
cuando no estés por la labor de
continuar quebrandote la cabe-
za, durante el largo rato que
necesitaras para introducirte en
el manejo de este tipo de pro-
gramas. Si bien no son imposi-
bles, si exigen de nosotros mas
dedicacion que otros en los que
se debe demostrar la habilidad
y el control de reflejos y de-
mas.

El indice de adiccion de este
tipo de programas, al contra-
rio de que se piensa, puede lle-
gar a ser elevado ya que el plan-
teamiento ¥ resolucién de los
movimientos es complejo, sien-
do necesaria una gran coordi-
nacién de cada elemento para
preveer posibles respuestas del
ordenador. Como todos los
grandes juegos de estrategia,
este MALVINAS 82 te hara

!UEGOS & ESTRATEGIA

MALVINAG

Juegns
W FSTERETEGIR

WAEGAMES ZERIEXS

descubrir este mundo que guar-
da interesantes sorpresas en su
interior.

La victoria se alcanzara des-
pués de superar un determina-
do nimero de partidas, que
iran desde 25 en el nivel infe-
rior a 30 en el nivel 5.

Tus tropas apareceran situa-
das en un mapa que sefalard la
posicién de tus unidades; tacti-
camente es muy importante pa-
ra que planees tus movimientos
con logica.

g2

El manejo de tus tropas es
semajante al empleado en otros
programas de estrategia. En la
pantalla encontraras, ademas de
indicaciones imprescindibles pa-
ra tu control, un menu de ins-
trucciones que te permitira
conducir tus tropas del modo
que estimes mas conveniente
ya que las posibilidades de ac-
cién son multiples. Resumien-
do, muchas posibilidades de fa-
cil manejo son las que contie-
ne este MALVINAS 82.

Nadie ha dicho que los pro-
gramas de estrategia sean algo
facil, son todo un reto para un

reducido grupo de usuarios de
ordenadores que no temen es-
trujar su cerebro ante progra-
mas que merecen la pena. No
temas incorporarte a esta aven-
tura, seguro que sales ganando,
y esperas con impaciencia que
aparezcan mas programas de
estrategia para completar tu
coleccion.
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ARMY MOVES

Amstrad

Dinamic

Hace algunas semanas os
anunciamos de la forma
més confidencial que conoce-
mos, la inminente aparicién de
nuevos e interesante progra-
mas de Dinamic. Entonces os
hablamos de ARMY MOVES y
lo que presumia ser un buen
programa. Hoy es una realidad.
Derdhal, el destacado miembro
del COE protagonista de esta
aventura recorrera con gran
habilidad las distintas fases de
que consta el juego; de lo con-
trario esta importante mision
quedara reducida a un breve pa-
seo por zona enemiga. ;Para
qué este recorrido turistico?.
Sencillamente debes atravesar
las lineas enemigas para recupe-
rar el plano de una bomba de
particulas que amenaza la segu-
ridad de la tierra.

La primera fase te situara so-
bre un sofisticado jeep de com-
bate que permitird sortear los
obstacules, que no es nada fa-
cil. Deberas sustraer un heli-
coptero y sélo entonces podras
ver el mar.

Como ya estd bien de utili-
zar los medios de transporte
publicos, es el momento de so-
meter a tus piernas a un duro
entrenamiento y demostrar tu
agilidad esquivando enemigos.
Se inicia asi la operaciéon camu-

(s
{ dd's

flaje: llega al cuartel enemigo,
busca y revuelve por donde tu
olfato te indique, para recupe-
rar los planos de la bomba que
sin ninguna duda estaran en la
caja fuerte.

ARMY MOVES es un progra-
ma excepcional, en el que Di-
namic para nc perder las bue-
nas costumbres se ha superado
en los graficos. El movimiento
es muy bueno, y si no lo creéis,
esperar a ver jeeps voladores,
al joven Derdhal dar &giles sal-
tos a velocidades vertiginosas o
dirigir, como le ensefiaron en

el COE, los helicopteros sin di-
ficultad.

Este programa, que relne
multiples escenarios y todas las

caracteristicas de variados pro-
gramas arcade, combinadas con
una nota de videoaventura le
convierten en una obra maes-
tra. Los adictos del joystick lo
van a pasar de miedo luchando
como locos frente a miles de
enemigos que apareceran por
los inhospitos territorios que
sirven de escenario a este nue-
vo producto con sello espaiol.
Apuntaros a la juerga, disparar
a matar es el mayor vicio de los
usuarios de ordenadores; voso-
tros no querréis ser una excep-
cion.
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Volvemos a incluir
este mes una nueva pantalla
enigmatica que estamos seguros
todos vamos a encontrar.

UN EJEMPLO PRACTICO

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

" PANTALLA ENIGMATICA

- ‘ ® El juego consiste en encontrar
entre todas las fotos pertenecientes a las
pantallas de juegos que aparecen en la

revista, una a la que denominaremos la
PANTALLA ENIGMATICA.

ciyometen . 2 @ Dicha pantalla se puede

' ' reconocer porque en ella aparece un
elemento que no pertenece a ese juego,
pero que se encuentra afiadido como sl

fuera una parte mas, integrante del mismo.

Grafico falso

- 3 @ [l elemento puede ser cualquier
objeto, personaje o gréflco de un juego, que
pertenezca a otra de las pantallas que se
encuentran en ese mismo numero de la
revista.

. 4 ® Una vez localizada la

PANTALLA ENIGMATICA y el elemento

Grafico original
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intruso de la misma, habra que indicarlos en
el cupdn que a tal efecto incluimos en esta
misma pagina, tras lo cual procederéls a
recortarlo y meterlo en un sobre que habra
gue enviar a la siguiente direccion:
Concurso La pantalla enigmatica
MICROMANIA
Carrelera de Irun, Km 12,400
Madrid

. 5 ® El plazo de admision de
respuestas sera hasta el dia 30 del mismo
mes de la publicacién de la revista. Cartas
con matasellos posterior a esta fecha no
entraran en sorleo.

- 6 ® Enitre todos los acertantes se
efectuard un sorteo, ante notario, en el que
habrd dos ganadores, a los que
corresponderd como primer premio un
equipo de Alta Fidelidad, marca
Investrénica, modelo CD-300 hf, y como
segundo premio una bicicleta de carreras,
marca Rabasa-Derbi, modelo Corsa especial
10 velocidades. El premio sera enviado a
los afortunados mediante agencia de
transporte puerta a puerta (transporte por
carretera para la peninsula y maritimo para
las 1slas), corriendo los gastos de envio por
cuenta del premiado.

. 1 ® El sorteo se celebrara en
Madnd, la primera quincena del mes
siguiente al de la publicacién de la revista.
Un acta notarial del sorteo sera facilitada a
todo aquel lector que la solicite, hasta tres
meses después de transcurrido el sorteo.

- 8 @ [l agraciado recibird
comunicacién personal por correo
certificado. El resultado serd publicado en
MICROMANIA dos nimeros después al de
la convocatoria del concurso.

. 9 @ Cualguier supuesto que se
produzca, no especificado en estas bases,
serd resuelto por Hobby Press, S.A.



LONUEVO

Sanxion

Commodore

Thalamus

N o os descubririamos nada
nuevo si decidiéramos ha-
cer una larga disertacién sobre

las posibilidades en materia de
juegos del Commodore. Los
programadores de Sanxion han
sabido aprovechar al maximo
estas posibilidades para crear un
adictivo programa dotado de
unas cualidades sonoras excep-

cionales.

El objetivo del juego es sim-
ple: te sittias a los mandos de
una sofisticada nave para des-
truir todo lo que se cruce en
tu camino,

Sanxion, perfectamente or-
ganizado por sectores, tiene
dos niveles de juego que se en-
tremezclan; el primero es el
combate y el segundo, el entre-
namiento, al que te sometes
entre combate y combate pa-
ra que no te tomes ni un res-
piro.

Si eres un experto en la cues-
tion del disparo, recorreras to-
do el planeta atravesando las di-
ferentes fases con una dificul-
tad creciente. Sanxion pertene-
ce al tipo de juegos que se de-
dican a la trepidante mision de
acumular puntos; para que es-
ta loca carrera tenga algin in-

BazooxA BILL

Commodore
Arcade Soft

élo habia un hombre en la

Tierra capaz de enfrentar-
se a una situacion semejante.
Bazooka Bill estaba acostum-
brado a que sobre sus fornidos
hombros recayeran responsabi-
lidades semejantes, aunque des-
de hacia algtin tiempo habia co-
mentado a sus mds intimos ami-
gos su deseo de abandonar el
ajetreado mundo de la bisque-
da de generales secuestrados.
Para culminar su brillante carre-

ra nada mejor que lanzarse a
recorrer alguna que otra isla del
Pacifico para encontrar al des-
pistado general Macarthur, pre-
sumiblemente en las garras de
una peligrosa organizacién re-
volucionaria.

Bazoolka Bill esta dotado de
una increible agilidad, produc-
to de su extenso conocimiento
en operaciones similares. La ex-
periencia es su principal virtud,
solo de ti depende aprovechar
la oportunidad de ayudar a un
héroe en el perfectc manejo
del armamento que encontrara
por el camino. Bazooka Bill po-
dra utilizar, si consigue locali-
zarlas, cinco armas distintas, que
van desde su gigantesco pufio
a un bazooka semiprofesional.

centivo mds, acompafard tu
buen hacer con naves de rega-
lo cada 10.000 puntes. Tedo
no iba a ser disparar a lo loco,
por eso algunas estaciones re-
generadoras estaran protegidas
por barreras que complican el
asunto, exigiendo algo mas que
habilidad.

Sanxion es un arcade que
cumple a la perfeccion la mision
de entretener. Las dos vistas
del escenario y el excelente so-
nido, que adelanta aconteci-
mientos ademas de acompanar
cada movimiento, sittian a San-
xion en el puesto de honor de
cuantos programas han apare-
cido en los dltimos meses para
Commodore.
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Bazooka Bill es un programa
arcade por excelencia, que une
al excelente sonido caracteris-
tico del Commodore unos gra-
ficos agradables y un movimien-
to adecuado. Los adictos del
joystick —ya que sélo se pue-
de jugar con joystick— podran
pasar muchas horas seleccio-
nando armas y disparando siem-
pre a matar.
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COCONUT

TUTOR, 50

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

INFORMATICA
LUNES A SABADO
‘l’-l'ﬂ‘ -
EL UNIVERSO DEL «SOFTWARE» ESTA EN COCONUT
EXCLUSIVIDADES ¢ |IMPORTACIONES
iiVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOS!!
AMSTRAD SPECTRUM MSX

ALIENS .............. 2.100 JAIL BREAK . 2.200 ANTIRAID ........ ..... 2.000 |JAIL BREAK ........ . 2.000 | ANTARTIC ADVENTURE 4.500-K
ALIENS ... 3.200-D |JAIL BREAK ......... 3.700-D |ALIENS ............... 2.200 [JACK THE NIPPER . 2.000 [HYPER RALLY oo 4.500-K
ANTIRAID ....... ... 2.200 KOMAMI'S COIN HITS .  2.400 AVENGER ... ... 2.000 [KONAMI'S GOLF......... 2.000 [HYPER SPORT | ...... 4.500-K
AVENGER ............ 3.200-D |KOMAMI’S COIN HITS . 3.400-D | ARQUIMEDES XXI 2.000 [LIGHT FORCE . . 2.200 |HYPER SPORT II...... 4.500-K
ASTERIX . ....... ... 2,200 MULTIFACE TWO ..... 16.500-K | ARMY MOVES .. 2.200 | MERMAID MADNES . 2.200 | HYPER SPORT Il .. ... 4.500-K
ART STUDIO . ..... ... 5.500-D | MIRAGE IMAGER ..... 10.000-K [AFTER THE WAR ....... 2.200 | MOVIE. . ... .. . 2.000 [JAIL BREAK ....... . 4.500-K
BASKET BALL.. ... .... 2.300 LIGHT FORCE ........ 2.300 ASTERIX . .. o 2.000 | NIGHT MARE RALLY 2.000 | KINGS VALLEY ....... 4.500-K
BREAK THRU . v 12:500 MUSIC SYSTEM . 4.400-D | BREAK THRU ...... 2.200 | NOW GAMES 3.. .. ... 2400 [KNIGHT MARE ... .. . 4.500-K
BREAK THRU .. . 3.200-D | MACADAM BUMPER... 2.100 BOBBY BEARING 2.000 |PAPERBOY........... 2.000 | KONAMIS BILLARDS ... 4.500-K
COBRA .............. 2.200 MACADAM BUMPER. .. 3.200-D |BIGGLES ............... 2.000 [PRODIGY .. ............ 2.200 |KONAMIS BOXING .. .. 4.500-K
COBRA .............. 3.200-D | NOSFERATU ...... % 2.300 BOMB JACK .. .. 2.200 | PHANTOMAS Il..... ... 2.000 | KONAMIS GOLF ...... 4.500-K
CAULDRON 11 ... 2.200 PAPER BOY. ... .. . 2.200 BATMAN . . vevev..... 2.000 [REVOLUTION. ... 2.200 | KONAMIS SOCCER . ... 4.500-K
CAULDRON I .. ..... . 3.200-D | REVOLUTION..... . 2.100 CONQUESTADOR . . 2.200 [SCOBIDOU. .. ........... 2.000 [KONAMIS TENNIS.. .. 4.500-K
CRAFTON | XUNK. ... 2.300 SHAOLIN'S ROAD . . 25200 COBRA ... ...... ... . 2.000 [SHOLINS ROAD .. ..... 2.000 | MONKY ACADEMY .. .. 4.500-K
CRAFTON | XUNK_.. .. 3.100-D | SAMANTHA FOX.... .. 2.000 CYRUS I oo vii su 2.700 | SKY FOX....... s e 2200 TNEMESIS o s, 4.500-K
COLSSUS CHESS 4 . ... 3.400-D [SKY FOX............ 2.200 COMPUTER HITS 3 ... 2.400 [TRIVIAL PURSUIT...... 3.400 |PING PONG . ......... 4.500-K
DEEP STRIKE .. ... ..s 2.300 THAI BOXING 2.200 CAULBRON 1 . cvyvvauss 2.000 |[TOPGUN, .., .0vvivnnn 2.000 | ROAD FIGHTER ....... 4.500-K
DRAGON'S LAIR .. .. .. 2.200 THAI BOXING ....... . 3.200-D |COMMANDO ... .. . 2.200 | THEY SOLD A MILLION 3 . 2.400 |SKY JAGUAR. .. .. . 4.500-K
DRAGON'S LAIR .... .. 3.200-D | THEY SOLDAMILLION3 . 2.400 DRAGON'S LAIR ... ...... 2.000 [ THANATOS .... ... .. 2.000 | SUPER COBRA ....... 4.500-K
ELEKTRA GLIDE ....... 3.400-D | THEY SOLDA MILLION3 . 3.400-D | DANDY .. 2.200 | TEMPEST _........... . 2.200 | THE GOONIES . ... .. 4.500-K
ELEKTRA GLIDE 2.200 TOP GUN ., .. . 2.200 DEACTIVATORS . . 2.200 | THE ARTIST .. ... .. . 2.200 |TIMEPILOT . ....... . 4.500-K
ELITE iisvsmmenss 3.400 TOPGUN. ..... 3 3.200-D |ELITE .......... ... . 2.900 |TENNIS........... . 1.500 [ TRACK ""N"" FIELD | .. 4.500-K
ELITE ............... 4.400-D |TENNIS3D..... " 2.200 EIDOLON . ..... T 2.200 |URIDIUM ... ............ 2.000 |TRACK ""N'' FIELD Il .. 4.500-K
FERNANDO MARTIN WINTER GAMES .. .. .. 2.200 FERNANDO MARTIN WINTER GAMES . ... ..... 2.200 |YIE AR KUNG FU 1 ... 4.500-K

BASKET ........... 2.100 WINTER GAMES ...... 3.200-D BASKET . . 2.200 | XARQ. ... ... ... ... 2.200 | YIE AR KUNG FU 2 ... 4.500-K
FERNANDO MARTIN XEVIOUS ............ 2.300 FUTURE KNIGHT ........ 2.000 |4 SUPER4 ............. 2.400 | YIE AR KUNG FU 3 ... 4.500-K

BASKET ........... 3.200-D |XEVIOUS ... ......... 3.200-D |FAIRLIGHT Il . L. 2200 AVENGER............ 2.200
FUTURE KNIGHT . ..... 2.200 FARQ. oo cnvvvinmiin 2.200 EBTMN 25 pears samsoannes 2.200 | JOYSTICK: BATMAN ... . R 2.200
FUTURE KNIGHT . .... 3.200-D | ZOMBIE. . .. ... 3.400-D |FROST BYTE.. 2.000 CYBERUN .. ..ot i 2.200
GOLPE EN LA PEQUENA 1942 (vri s 2.200 FIRE LORD ... .. ...... 2.000 | QUICK SHOT | . . 1.100 | COMPUTER HITS 3.... 2.400

CHINA ... ........ 2.200 3D GRAND PRIX ...... 2.200 GOLPE EN LA PEQUENA QUICK SHOT II.......... 1.600 | DESOLATOR. .. van 2200
GREAT ESCAPE . .. ... 2.300 3D GRAND PRIX ...... 3.100-D CHINA. ... ...... .. 2.200 | QUICK SHOT Il TURBO ... 3.400 | DAMBUSTER......... 2.300
GOONIES .. ........... 2.300 500 CC GRAN PRIX ... 2.300 GOONIES . .............. 2.200 [SPEED KING ............ 2.600 [FUTURE KNIGHT...... 2.200
GAUNTLET ........... 2.300 500 CC GRAN PRIX ... 3.600-D | GREEN BERET.......... 2.000 | PRO 5000 ..... . 3.400 [ FERNANDO MARTIN
GAUNTLET .... ...... 3.200-D |PCW 8256 BATMAN . 3.200 GAUNTLET . ..., 2.200 BASKET. ... ... ... 2.200
GAME OVER ......... 2.200 PCW 8256 BRIDGE GAME MOVER. .. ... .. 2.200 | = IVA INCLUIDO FIVESTAR ... ...... 2.400
GAME OVER ... 3.200-D PLAYER.......... 3.400 GREAT ESCAPE. . 2.000 |« TOMAMOS TUS PEDIDOS INTERNATIONAL
GALVAN ... .......... 2.100 PCW 8256 CYRUS II GALVAN . ... ... .. 2.000 POR TELEFONO KARATE....... .. . 2.200
GHOSTS'N GOBLINS ... 2.000 CHEBS . o voan o 3.200 GHOSTS'N GOBLINS . . 2.000 JACK THE NIPPER . ... 2.200
GHOSTS'N GOBLINS ... 3.000-D | PCW COLOSSUS HEARTLAND ............ 2.200 [D=DISCO MASTER GAMES . ... .. 2.800
HOWARD THE DUCK ... 2.200 CHEBS & s 4 2.400 HIJACK ... ... ......... 2.200 |K=CARTUCHO MSX CLASSICS ... 2.400
HACKER Il . ....... .. 2.300 PCW 8256 FAIRLIGHT . 3.400 HOWARD THE DUCK ..... 2.200 SAMANTHA FOX...... 2.000
HARRIER STRIKE FORCE 1.900 PCW 8256 HARRIER HACKER Il ............. 2.200 SPITFIRE 40 ......... 2.200
HARRIER STRIKE FORCE 3.200-D STRIKE FORCE ..... 4.200 HARRIER STRIKE FORCE .. 2.400 TRAIBLAZER ......... 2.200
IKARI WARRIORS . ..... 2.400 PCW 8256 TOMAHAWK  4.200 INFILTRATOR .......... 2.200 WAY OF THE TIGER ... 2.200
IKARI WARRIORS ... .. 3.500-D | PCW 8256 JOYS- IMPOSSIBLE MISSION .. 2.200 WINTER GAMES . 2,300

TICK+ INTERFACE 7.000
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GAME OVER

Amstrad

Dinamic

Si os interesa visitar exoti-
cos planetas en una galaxia des-
conocida, Dinamic puede solu-
cionaros este viaje de placer
con su nuevo programa Game
Over. A simple vista, lo prime-
ro que llama la atencion son los

El argumento de esta obra,
que bien podria ser la base de
una préxima adaptacién cine-
matografica, tiene como esce-
nario una galaxia lejana donde
la poderosa y despampanante
Gremla —como bien se apre-
cia en la caratula del progra-
ma— se dedica a pasar sus dias

1 |
{

. | |

]

ne un Unico objetivo en su men-
te de metal, acabar con Gremla
y su poderoso ejército.
Game Over, en el mas puro
estilo «destruye lo que puedas»,
consta de dos fases donde po-
dras demostrar que tus reflejos
y tu habilidad tras muchos siglos
de experiencia son casi insupe-
rables. La primera fase, también
conocida como la aventura en
el planeta cércel, enfrentara al
valiente Arkos al ejército de

impresionantes graficos que
ambientan este arcade, en el
que Dinamic, para no perder las
buenas costumbres, ha decidi-
do superarse. Dejando de lado
estas vistosas notas graficas,
Game Over guarda interesan-
tes sorpresas que analizaremos
con mas detalle unas lineas mas
adelante para que no desespe-
réis.

sometiendo a sus vecinos con

ayuda de un ejército de Termi-
nators. En las mejores pelicu-
las el bueno, en este caso el lu-
garteniente Arkos, decide de-
jar de ir de tonto por la vida y
pasindose a las filas enemigas,
el despechado y fiel Arkos tie-

Terminators de seguridad de
Gremla y a bichos que no nos
atrevemos a describir. Encon-
traras bidones que Arkos des-
truira con el disparo de su so-
fisticada arma laser; como re-
compensa, algunos de los bido-
nes esconderdn corazones que

aumentaran su energia, otros
descargas eléctricas que rodea-
ran con un alo de luz a Arkos
y los miés peligrosos con bom-
bas que acabaran con la vida de
nuestro protagonista.

La fase dos se desarrolla en
el planeta-palacio imperial don-
de ascensores de insospechada
precision le permitiran despla-
zarse por el edificio. En ambas
fases la técnica de juego es sen-
cilla, lo que no quiere decir que
resulte facil conseguir destruir
el palacio imperial. Game Over
es un programa arcade de ha-
bilidad; esto significa que cada
movimiento esta perfectamen-
te estudiado si no quieres per-
der una de tus vidas. De paso,
deberas destruir a los multiples
servidores de Gremla.

Game Over es un buen pro-
grama, con efectos innovado-
res de gran originalidad. Si lo
dudais visitar la pantalla domi-
nada por un enorme bicho ver-
de; la pantalla vibrara con sus
saltos y no sera porque hayais
perdido una lentilla.
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Spectrum
Imagine

Los programas arcade que
suelen ser conocidos como
«dispara a lo loco pero con pre-
cision», tienen en Terra Cres-
ta el mejor ejemplo de coémo
regresar a |as originarias maqui-
nas de marcianos con un eleva-
do grado de calidad. Terra
Cresta no sonara a nuevo a los
conocedores del tema, por que
hace ya algin tiempo las maqui-
nas de videojuegos congrega-
ban a un enorme nimero de ju-.
gadores y mirones en torno a
este gran programa. Imagine ha
conseguido una buena adapta-

Coiiriog-
Cartin-
Caa

cién a Spectrum de este popu-
lar juego, con las diferencias 6-
gicas entre ambas maquinas.

Te convertiras en el capitan

Conbtor=
Caiking”

Ca%a )

de Terra Cresta. Tu objetivo
es recorrer el mayor nimero
de fases posible con una sola
meta: alcanzar la formacion Te-

rra Cresta. A medida que avan-

ces, nuevas naves se uniran a tu
desamparada nave, pero solo si
tienes la punteria necesaria pa-
ra atinar en los centros de con-
trol que se sittan en la base del
planeta. Terra Cresta permite
acaparar puntos a diestro y si-
niestro, lo que todo experto
jugador apreciard, sobre todo,
si tiene en cuenta que los blan-
cos son muchos y los enemigos
estan dotados de una tremen-
da facilidad para cruzarse en tu
camino.

La respetable recogida de
puntos va unida en Terra Cres-
ta a una dificultad mayor: con-
seguir ensamblar las nuevas na-
ves para alcanzar el modo for-
macion. El procedimiento a se-
guir esta claro: cuando divises
una nave en estado de reposo
dispara con precision al centro
de control situado junto a la zo-
na de despegue; si atinas, la na-
ve despegara y durante su re-
corrido, antes de regresar a la
base, debes conseguir situarte
a su altura. jEnsamblaje perfec-
to! Este proceso se repetira
cuando encuentres nuevas na-
ves, aunque también aumenta-
ra de forma paralela al ndme-
ro de naves, la cantidad de los
centros de control.

A
Por lo demads, poco queda
por contar de Terra Cresta si
nos atenemos a la técnica de
juego, ya que tu ocupacion te
limita a la hora de echarle ima-
ginacion al asunto, aunque si se-
ra un perfecto entrenamiento

de punteria y precision.
Terra Cresta es un inquietan-

te programa acompanado por
graficos adecuados que con un
buen scroll consigue que nues-
tra nave se deslice por el com-
plejo laberinto acumulando
puntos y destruyendo insipidos
enemigos. Imagine ha consegui-
do adaptar este popular progra-
ma a la pequena pantalla, solu-

cionando el inconveniente eco-
némico que suponia el progra-
ma original. Los clasicos arca-
de, siguen acaparando la aten-
cién de los consumidores de

software de accién; Terra
Cresta es un buen ejemplo con
el grado justo de dificultad pa-
ra situarlo en la cumbre de los
adictivos programas de ordena-
dor.
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MASTERS

OF THE UNIVERSE

Spectrum
U.S. Gold

Los pequenos, y no tan pe-
queiios, de la casa seguro que
conocen por lo menos de oidas
las hazafas de los masters del
universo que en pequenas di-
mensiones y convertidos en
mufiecos han amenizado tardes
aburridas empleando grandes
dosis de imaginacion.

STATMS
CRACKED
MpDNS TIL DobM

FWORD STATVS
SXVULLE CRACKED

" SWDRD STATUS
SKMLLE CRACKED
MDDNS TTL DDDM @8d

By SHIELD
| PEF HIE

Ahora, como era de esperar,
las aventuras de estos popula-
res personajes se han conver-
tido en la esencia de este pro-
grama de ordenador que U.S.
Gold ha puesto en escena.

El protagonista de esta vi-
deoaventura, He-Man, se en-
frentara a Skeletor, quien va-
liéndose de no se sabe qué ar-
tes ha descubierto la poderosa
Piedra de llearth ocupando el
castillo Grayskull. He-Man so-
lo debe entrar en el castillo y
destruir la piedra. Sencillo, ;no?
Pues, no. Skeletor, que es un
chico listo, ha protegido la pie-
dra con su magia y, por si fue-
ra poco, la tnica persona que
puede ayudarte, Orko, ha cai-

SWORD STATMS RODY SHIELD
SKMLLS CRACKED ' E2d E=

MODNS TIL TodbM

Un argumento interesante
para un programa de peculiares
caracteristicas. Yamos por par-
tes. Cuando Masters del univer-
so cayo en nuestras manos la
primera impresién para seros
sinceros, no fue muy buena.
Nos explicamos: el decorado
no estaba mal, los graficos eran
vistosos y el argumento pare-
cia interesante, pero, cuando
nuestro protagonista aparecio
en la pantalla, comprobamos
anonadados cémo se desplaza-
ba sobre un cuadriculado fon-
do que hacia que He-Man tapa-
ra el escenario; lo que nos ha-
ce pensar que la técnica de spri-
tes no estd nada depurada.

Por lo demas, los movimien-
tos y posibilidades de He-Man
son variados, aunque resulta
muy curioso ver al agil protago-
nista dar saltos co-
mo una rana. Mas-
ters del universo es
una videoaventura
que exige algo de
precision para no

correr el riesgo de desaparecer
bajo efectos desconocidos.

Masters of the universe es un
programa entretenido, que si
bien no nos sorprende, si pue-
de llegar a resultar interesante
por su contenido y por el de-
sarrollo de la aventura. El nue-
vo programa de U.S. Gold, tie-
ne el indice adecuado de adic-
cion. Sin grandes pretensiones
Masters of the universe nos ha-
ra pasar un rato entretenido re-
solviendo esta fantasmagorica
aventura.
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do presa de su propio hechizo
quedando prisionero en una de
las torres del castillo. He-Man
debe buscar a Orko, facilitarle
los ingredientes del hechizo ne-
cesario para covertir su espa-
da en un potente demoledor de
atomos y destruir la piedra.

THE UNIVERSE"
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KKoNAMI’S GOLF

Spectrum
Imagine

Para que el golf deje de ser
un deporte complejo y elitista,
Imagine lanza esta version pa-
ra Spectrum del popular golf de
Konami que hace algun tiempo
disfrutaron los usuarios de
MSX. Las diferencias entre
Spectrum y MSX, en materia
de grificos, son considerables,
pero sin hacer comparaciones
odiosas los graficos de este golf
se ajustan perfectamente al ob-
jetivo del juego, es decir, visual-
mente facilitan el desarrollo del
juego aunque en conjunto no
resulten demasiado vistosos.

utiles indicadores asi como dos
vistas panoramicas del terreno,
imprescindibles para quienes se
planteen en serio la practica de
este deporte, sin lanzarse a lo
loco a dar golpes sin sentido ni
direccién.

La practica de este deporte,
como adelantamos en las lineas
anteriores, es algo compleja si
no se ha tenido ninguin contac-
to con el tema; esto puede ser
un pequefio inconveniente a la
hora de seleccionar palos, con-
trolar la inclinacion de la bola
o coordinar adecuadamente
fuerza y velocidad del viento,
como si en una situacion real
nos encontraramos; pero al fin

Todo simulador deportivo
que se precie intenta adaptar-
se al maximo a la realidad en los
mas pequeiios detalles, si el
programa alcanza un nivel mi-
nimo de calidad. El golf de Ko-
nami no iba a ser una excep-
cion, de ahi que lo que mas lla-
me la atencién es el respeto a
los planteamientos originales
del juego. Todos los elementos
caracteristicos de cualquier en-
frentamiento golfistico tienen
cabida en este original progra-
ma que cuenta en pantalla con

HOLE S
PAR

HIHD =+
SHOT1F

y al cabo nada que no se pueda
superar con algo de practica.
Como consejo, sobre todo al
principio, es preferible arries-
garse a jugar con un compaine-
ro igual de inexperto que no-
sotros, para evitar frustracio-
nes indtiles.

L -

Golf permite elegir entre
uno o dos jugadores en dos
competiciones diferentes. En la

primera la victoria se alcanza al
completar los nueve hoyos con
el menor nimero de golpes po-
sibles. La segunda opcién valo-
ra cada hoyo independiente-
mente; el ganador es quien
completa cinco hoyos.

Ambas opciones resultan
igualmente vilidas, la eleccién
de una u otra va en gustos, sin

HOLE &
| PAR
47T
| HIHD & <411
HOT1P @1

olvidar en ambos casos que es
imprescindible usar la cabeza ya
que cada movimiento forma
parte de una accién global.
La calidad de este programa
de Imagine es indiscutible, con
diferencias considerables res-
pecto a simuladores semejantes
que marcaron la pauta para
conseguir poco a poco ajustar-
se a las competiciones reales.
Una adaptacién interesante a
Spectrum que hara las delicias
de los incondicionales a los si-
muladores deportivos.
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TASPRINT

TASMAN
SOFTWARE LTD
SPECTRUM/AMSTRAD

Todos los poseedores de un
procesador de texto tendran
conciencia de que a las grandes
posibilidades del programa en la
confeccion de textos, le suce-
de una total ambigiiedad a la
hora de obtener la copia impre-
sa.

Nuestro texto, después de
haber sido escrito con todo cui-
dado, sélo puede ser impreso
en la letra mas vulgar, la de
siempre. Sélo los expertos en
impresoras pueden obtener le-
tras itdlicas o enfatizadas, con
la misteriosa introduccién de
unos impenetrables cédigos an-
tes de poner en marcha el pro-
cesador de textos.

Sabedora de las dificultades
que esto entraina, Tasman Soft-
ware ha realizado un producto
de indudable valor para los que
utilizan el ordenador a la hora
de generar textos.

Tasprint estd preparado pa-
ra mezclarse con los programas
de proceso de textos de la ca-
sa, con lo que se garantiza una
interaccion completa del soft-
ware, evitando interrupciones
y molestas salidas al Basic.

De esta forma, podemos uti-
lizar Tasprint dentro del Tas-
word como si de un Gnico pro-
grama se tratara, aprovechan-
do las ventajas de los dos.

Con las aplicaciones de este
programa podemos realizar ver-
daderas diabluras con nuestra
impresora. Lo que antes era una
escritura uniforme y monéto-
na, puede transformarse en una

28 MICROMANIA

escritura llena de enfatizados,
letras en negativo, etc.
Gracias a Tasprint podemos
obtener en una misma linea de
texto diferentes tipos de letra,
subrayado, recuadrado, negati-
vo, enfatizado y estandar.
Un complemento idéneo pa-
ra los que utilizan el ordenador
para realizar documentos escri-
tos, siempre que trabajen con
el mejor procesador de textos
conocido hasta la fecha para
Amistrad y Spectrum; hablamos
del Tasword, un programa sin
igual que no es seguido ni de
cerca por la competencia.

TASCOPY

TASMAN
SOFTWARE LTD
SPECTRUM/AMSTRAD

La posibilidad de realizar co-
pias impresas de la pantalla de
nuestro ordenador es un pro-
blema que, sobre todo en el
Amstrad, requiriria la utilizacién
de complicadas rutinas en Cé-
digo Maquina. Gracias a la pro-
duccién de Tasman Software,
podemos obtener copias de la
pantalla en distintos tamarios y
con distintas intensidades de
gris.

En el caso del Spectrum, ne-
cesitaremos un equipo minimo
de Interface | y una impresora
Epson compatible. El programa
es adaptado al microdrive, de

A Program
an Software 4
Tasman forthe

ZX 48K Spectrum

forma que él mismo nos va in-
dicando los pasos que hemos de
realizar.

Esta versién admite dos tipos
de copia: el primero de ellos es
formato horizontal, con la po-
sibilidad de conseguir dos tama-
fios; el segundo permite obte-
ner copias tipo poster, las cua-
les posibilitan la obtencién de
distintos grados de gris en la re-
produccion de los colores de la
pantalla.

La obtencion de posters se
realiza verticalmente, haciendo
que cada punto de la pantalla
sea reproducido en la copia por
un conjunto de puntos impre-
sos, con los cuales se puede
realizar un interesante efecto
de graduacion de grises para re-
producir los colores de la ima-
gen original.

La version de Amstrad per-
mite obtener copias en los for-
matos copia y poster.

El formato copia hace posi-
ble la obtencién de impresiones
en tamano DIN A4; para esto,
podemos elegir entre cualquie-
ra de las siguientes posibilidades:
Mode 0, en formato horizon-
tal; Mode I, en formato verti-

cal, y Mode 2, también en ver-
tical.

Para la opcién péster, se uti-
liza el método de escala de gri-
ses en la reproduccién del co-
lor de la pantalla. Los modos de
copia son los siguientes: Mode
0 copia en dos hojas horizon-
tales, Mode | Copia en cuatro
hojas verticales y Mode 2, en
cuatro hojas verticales.

Con este programa, los po-
seedores de Spectrum amplia-
ran las posibilidades de obtener
copys de pantalla de su maqui-
na, obteniendo pdsters con
graduacién de grises. Los usua-
rios de Amstrad se harin con
una herramienta imprescindible
a la hora de realizar cualquier
volcado de pantalla por impre-
sora, ya sea a tamano DIN A4
© a tamaiio gigante.

TASDIARY

TASMAN
SOFTWARE LTD
SPECTRUM

Las agendas electronicas
constituyen una forma facil y
elegante de guardar todos




aquellos datos de vital impor-
tancia que hemos de usar en los
dias del mes.

El programa esta preparado
para funcionar en un Spectrum
dotado al menos de un micro-
drive; éste ocupa una longitud
en memoria de 12 K dejando
libres para datos 78K. El sopor-
te en el que suministra es la
cinta, que se transfiere a mi-
crodrive automaticamente pa-
ra su manejo. Cada cartucho
de microdrive se utiliza para
admitir los datos de todo un
afo.

Una vez en marcha el Tas-
Diary, tenemos la pantalla divi-
dida en los tres médulos que
constituyen la agenda electré-
nica.

El primero de ellos es el des-
tinado a la escritura, para lo
cual disponemos por dia de 18
lineas de 36 caracteres por pa-
gina. La escritura se realiza en
la misma forma que si de un
procesador de texto se trata-
ra; podemos borrar, escribir
encima de algiin mensaje, etc.

El segundo moédulo nos
muestra la hora y minutos en
los que nos encontramos y la
fecha completa en su parte in-
ferior. El tercero contiene un
calendario del mes en curso,
con el dia que estamos intro-
duciendo en el diario sefialado
en el mismo.

Si el programa acabara don-
de nos encontramos, seria igual
que una agenda de papel, pero
Tasman ha querido que Tas-
Diary sea algo mas; para ello,
le ha afadido una rutina de or-
denacion en la que empezando
los apuntes con la hora de la ac-
tividad, los coloca cronoldgica-
mente.

Otra de las grandes ventajas
de esta agenda es la de poder
buscar a lo largo de todas las
paginas cualquier palabra de 12
© menos caracteres, tantas ve-
ces como aparezca a lo largo
del mes.

Los datos importantes pue-
den ir precedidos de asteriscos,
con lo que nos aseguramos de
que estos mensajes seran colo-
cados en lo alto de la pagina.

El programa esta preparado
para obtener copias por impre-
sora, admitiendo la ZX el Inter-
face | con salida RS232; para
otros interfaces se suminstran
instrucciones para la adaptacion
de los mismos.

Una completa agenda elec-
trénica con reloj digital inclui-
do, en la que no se nos escapa-

ré ni un dato; ademds de poder
ser usada como pequeiic diario,
carta de menus para la semana
o el mes y pequeiio block de
contabilidad doméstica. No se
puede pedir mas.

THE IMAGE
SYSTEM

CRL
AMSTRAD
CPC 6128/664/464

La amplia gama de programas
de dibujo existentes en el mer-
cado tiene un nuevo comparie-
ro, The Image System, en pa-
labras de la casa productora, un
paquete de graficos de ordena-
dor diferente; en adicion a las
usuales facetas de dibujo y co-
loreado, ofrece las posibilidades
de ampliacion, mover, copiar,
cambios de escala, girar e, in-
cluso, procesar los dibujos en
espacio de tres dimensiones.

El programa trabaja dnica-
mente en el modo de minima
resolucién, en el cual podemos
usar hasta 16 colores simulta-
neamente. La pantalla contiene
en su porcion inferior el menG
de dibujo, integrado por el es-
pectro de colores disponibles,
el indicador de color, la clase
de textura y el medidor de la
memoria utilizada.

Bajo éste se encuentran las
coordenadas del curso de tra-
zado, zona que también se uti-
liza para la emision de mensa-
jes. En total, el area de infor-
macién del programa ocupa la
cuarta parte de la pantalla, es-
pacio debido a la considerable
dimensioén de los caracteres en
este modo de resolucion.

Entre las opciones de dibujo
geométrico, tenemos la de di-
bujar punto a punto con cam-
bio instantaneo de color, el tra-
zado de lineas rectas entre dos
puntos, la construccion de rec-
téngulos fijando los dos vérti-
ces y la realizacion de circulos
y elipses fijando los bordes del
rectangulo circunscrito.

Para el dibujo, a todo color,
podemos realizar el relleno de
superdificiles con cualquier tinta
disponible en nuestra paleta. El
programa también permite la
utilizacién de 10 texturas dife-
rentes, cada una de las cuales
puede ser sustituida por nues-
tros propios disefios.

Una posibilidad interesante es
la de crear filtros y colores
transparentes. Mediante los fil-
tros, podemos sustituir los co-
lores de un dibujo por los que
deseemos cambiando instanta-
neamente la tonalidad del mis-
mo. Los colores transparentes
permiten realizar superposicién

de imagenes sin perder las par-
tes vistas de la imagen que se
encuentra debajo.

Es importante destacar que
The Image System permite
mantener en memoria un total
de hasta 10 figuras sin tener ne-
cesidad de pasarlas a cinta o dis-
co, las cuales pueden ser some-
tidas a procesos de filtrado y
transparencia.

La ampliacién de sectores de
pantalla permite visionar en de-
talle una porcién de dibujo am-
pliada a cuatro veces su tama-
fio. En ella podemos realizar las
modificaciones de puntos para
realizar un trazado més minu-
cioso. La porcidn reservada a
la ampliacién es de 20 cm?, ta-

mano muy reducido para su to-
tal aprovechamiento.

Las caracteristicas que verda-
deramente distinguen a este
programa de otros de su clase,
son las del procesamiento tri-
dimensional de figuras. Con
ellas podemos tratar cualquie-
ra de las figuras contenidas en
memoria y transformarlas a
nuestro gusto.

La figura seleccionada puede
ser trasladada a lo largo de to-
da la pantalla colocandola en el
lugar deseado por el usuario.

También podemos girarla
respecto a cualquiera de los
ejes, horizontal, vertical o en
profundidad.

El cambio de escala nos per-
mite alterar las dimensiones de
la misma estirandola o compri-
miéndola, tanto vertical como
horizontalmente. De igual for-
ma, podemos realizar amplia-
ciones o reducciones de la fi-
gura conservando sus propor-
ciones.

Para los efectos tridimensio-
nales existe el movimiento de
puntos, con el que los vértices
de cualquier figura pueden ser
trasladados a una nueva posi-
cién produciendo deformacio-
nes y modificaciones del esta-
do inicial de la misma, consi-
guiendo simulacién de perspec-
tiva e imagenes fugadas.

The Image System es un pro-
grama especialmente realizado
para dibujar a todo color, el
cual ofrece un repertorio varia-
do de opciones de trazado, si
bien en comparacion con otros
productos del mercado es en
este aspecto inferior. Sus cua-
lidades mas importantes son la
de poder procesar imagenes
realizando cambios de escala y,
sobre todo, la posibilidad de
tratamiento tridimensional por
deformacion de los vértices,
con lo que se pueden obtener
interesantes efectos.
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Pokes para todos los gustos y de todos los programas que realmente puedan
tener interés para vosotros van a desfilar, uno tras otro y en orden alfabético,
completando poco a poco una extensa lista que sera la llave que os permita
salvar todos los obstaculos que antes os parecian inalcanzables.

{QUIENES PUEDEN
UTILIZAR
ESTOS POKES?

ara poder utilizar todos estos po-

kes sera necesario que los progra-

mas de que dispongais se puedan
«mergear». Dicho esto, algunos se pregun-
taran ;qué quiere decir mergear? Muy sen-
cillo. Se puede cargar un programa sin
autoejecucion mediante el comando Mer-
ge y acceder de este modo al listado car-
gador que se encarga de introducir en me-
moria la informacién de un juego concre-
to.

El problema es que no siempre ocurre
esto, ya que existen algunos programas que
estan protegidos contra este comando de
tal modo que no nos permiten acceder al
citado programa cargador. A éstos se les
conoce normalmente como «programas
protegidos».

Los pokes que incluimos a continuacion
solo pueden ser introducidos en aquellos
programas que nos permitan acceder al lis-
tado (mediante Merge haciendo Break) y
en los que, por tanto, pedremos modifi-
car las condiciones del programa cargador.

Pero que nadie desespere porque los que
dispongan de copias protegidas también po-
dran disfrutar de los preciados pokes si-
guiendo las instrucciones que se detallardn

mas adelante. g
4

También es posible introducir directa-
mente los pokes utilizando cualquier copia-
dor por hardware de los que existen en el
mercado, la mayoria de los cuales ya incor-
poran esta posibilidad.

;COMO SE INTRODUCEN
LOS POKES?

Los pasos que hay que seguir para po-
der utilizar los pokes que os ponemos a
continuacion son los siguientes: :

|. Cargar la cabecera con Merge. La ca-
becera es siempre el primer bloque graba-
do en la cinta, y se le reconoce porque apa-
rece como Program: Nombre del progra-
ma.

2. Una vez que aparezca el mensaje OK
procederemos a listar el programa en la
pantalla.

3. Puede ser que el listado se encuen-
tre enmascarado y no se aprecie ningtn ti-
po de listado en la pantalla. Para que apa-
rezca, bastard con que cambiemos el co-
lor de la tinta y el papel por otros que nos
permitan visualizar el contenido del carga-
dor. Generalmente suele estar enmascara-
do con tinta y papel negro.

4. Una vez que tengamos el listado en
pantalla, buscaremos el lugar donde se ha-
lle un Randomize USR o CALL en el caso
de Amstrad. Estas dos instrucciones con-
tienen generalmente una direccion de me-
moria que es la de ejecucion del progra-
ma.

5. En el caso del Spectrum también se

puede hallar la direccion de ejecucién en
un LET a=USR o PRINT USR,

6. El poke hay que colocarlo justo de-
lante de cualquiera de estas instrucciones.
Asi, por ejemplo, si encontramos una linea
como ésta:

10 RANDOMIZE USR 45000

Habra que introducir el poke justo de-
lante de esta instruccion:

|0 POKE 34567,201: RANDOMIZE
USR 45000

En el caso de Amstrad es igual pero con
el comando CALL.

7. Los usuarios de Spectrum pueden en-
contrarse en algunas ocasiones con la difi-
cultad adicional que supone que en el lista-
do aparezca una linea @. Para cambiarla y
poder editarlo bastara con teclear POKE
(PEEK 23635) + (PEEK 23636) * 256 + |.|
y después introducir el poke tal y como ex-
plicamos en el lltimo punto.

IMPORTANTE

Cuando en algunos de los pokes encon-
tremos una «n» minGscula en lugar de un
numero, debemos introducir un numero
comprendido entre 0 y 255, ya que en una
sola direccién no puede ser introducido un
numero superior a esta cantidad. En algu-
nas ocasiones encontraremos el simbolo de
menor y un nimero; deberemos introdu-
cir un nimero menor del indicado; por
ejemplo, si aparece |27, podriames intro-
ducir un nimero entre 0 y 127.
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VIDAS INFINITAS

132473,8:52474 @
NFINITAS SIN MARCADOR
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32403,41 152457 A 52458 ,4

AUMENTAR EL NUM. STAGE

52288,n EMPEZAR CON FUNTUACION
AD ASTRA

35653,8  VIDAS INFINITAS
ATRWOLF

23377,8 VIDA INFINITA

ALCHEMIST
47544, 281 STAMINA INFINITA

47597 261 ENERGIA DE CONJUROD INF
TNFINITH

ALTEN &

44244 ,6 UIDAS INFINITAS
4%873,281 INMOVILIZAR OBJETOQS
44448 ,281 TIEMFO INFINITQ
45535, n n= VIDAS n{l127
q43753,281 INDESTRUCTIBLE

ALTEN HIGHWAY

43426,281 ENERGIA INFINITA
39412,281 4 B
ANDROIDE 11

S2258,24 VIDAS INFINITAS
S3874,68  TIEMPO INFINITO

ANTIRIAD

2336%,281 VIDA INFINITA

ARC OF YESOD

4??65,6:47766,8:4776?,8:47768.@
4?783,8:47?8!,8:47782,8:4??83,8
VIDAS INFINITAS

SA%26,281 SIN ENEMIGOS GOMOSOS
49395,261 SIN ENEMIGOS NORMALES
ARCADIA

23774,8  VIDAS INFINITAS
27334,n  NUMERO DE VIDAS
2733%,n  VALOR DEL TIEMPO

SAULISH UILLAGE'

¥ o w

ASTERIX

IE7EE,

36724,0

34725,4

34724 .8 VIDAS INFINITAS

ASTRO BLASTER

238%4,n n=NUMERQ DE VIDAS
274228 UIDAS INFINITAS
27634,n n=NUMERO DE METEORITOS
26472,n  n=NUMERO DE ENEMIGOS

27435,281 SIN METEORITOS NI EBOLA
28289,261 ELIMINAR BOLA
24945,281 SIN DISPAROS ENEMIGOS

ASTRO CLONE

58766 ,147 FACILITAR JUEGO
93673,8  OXIGENO INFINITO

S3673,

54819,8  NAVES INFINITAS
S6308Z2,8  MUNICION INFINITA
54802, 1 ASTRONAUTAS INFINITOS

ATIC ATAC

26319,8 VIDA INFINITA

ALTOMANTA

62615,281 TIEMPO INFINITO
47325,0 CAIDA SIN EFECTO
64548 ,281 ANTICHOQUE RUEDAS
64948 ,147 VIDAS INFINITAS
64413,281 ANTICHOGUE ANALIZADOR
64483, 261 & OBJETOS FIJOS
64554 ,281 ANTICHOQUE VENTILADORE
62238 ,2681 JUEGO RAPIDO

62228,261 JUEGD SUPER RAPIDO

AVALON

23782,Z

23876,281

23878,264

23879 ,227 FACILITAR EL JUEGOD

AVENGER

41260,24 VIDAS INFINITAS
51527,8
51528,8
51529,8
51414,8
51415,8
S1616,8 LLAVES INFINITAS

BABALIBA

49732,8 BOMBAS INFINITAS
24749 ,8 VIDAS INFINITAS

BACK TO SKOOL
29952 ,261 SIN BRONCA

29798,261 ALGUNA BRONCA
£5748,281 SUMAR PUNTOS POR LINEA



38828,181 PARALIZACION GENERAL
43217 ,8 SUPER RAPIDO

43246 ,8 CATATONIZAR A LA GENTE
38347,0 HERMANOS DE SANGRE
38366,24 PATALETAS DE RABIA

._,..’:?ftiiﬁ'-le‘!-.

[rEe)

BAT MAN

24798,8 VIDAS INFINITAS

31498,8 VELOCIDAD, ESCUDO Y
BOTES INFINITOS

34891 ,0

36892,0

36893,8 VIDA INFINITA PERRO

26174,8 MAYOR VELOCIDAD

33333,33 OBJETOS INMOVILES

BOBBY BEARING

29488,175 TIEMPO INFINITO

BOME JACK

49984,6 UIDAS INFINITAS
52327,201 ELIMINA ENEMIGOS
9Z127,281 INMORTALIDAD

49538 ,255 VIDAS INFINITAS 1 JUG.
49347 ,2535 VIDAS INFINITAS 2z JUG.

BOOTY

58294,8 VIDAS INFINITAS
41441 ,281 QUITAR PIRATAS
98328,8 SUPRIME EXPLOSION
59865,201 AUMENTA VELOCIDAD
57322,8 TIEMPO INFINITO
52554,8 QUITA MUSICA

BOUNDER

364487 ,8
34418,8 VIDAS INFINITAS

35937,9
37847,8 SALTOS INFINITOS

EOUNTY EOB

54494 .8
42992 .8 VIDAS INFINITAS
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BRUCE LEE

51795,8 VIDAS INFINITAS

CAMELOT WARRIORS
J8783,208 VIDAS INFINITAS

95911,281 DESAPARECEN BICHOS
56782,255 VIDAS INFINITAS

CAULDRON

48856 ,8 VIDAS INFINITAS
48854,8 VIDAS INFINITAS

CAULDRON 11

52974,8 VIDAS INFINITAS
57578,8 ENERGIAINFINITA
54752, 252

56571 ,261
34572,175 INMUNE MENOS AL AGUA

COBRA
37915,281 INMUNIDAD

36515,183 VIDAS INFINITAS
41285,183 ARMAS ILIMITADAS

COMMANDO
31167,281

VIDAS INFINITAS
61955,281 ENEMIGOS NO DISFARAN

62497 ,281 ENEMIGOS SIN BOMBAS

COOKIE

25944,8 VIDAS INFINITAS

CRITICAL MASS

42373, 261
SIN NUBE MAGNETICA

094214,281 SIN OBSTACULOS

04254 ,281 INMUNIDAD TOTAL

CYBERUN

37254,8 INMUNIDAD TOTAL

DANDY

27471,33
27472 ,232
27473,3
27474,34

27475,199
27474,174
27477,34
27478,287
27479 ,144

DRAGON’S LAIR

47372 ,n n=NUMERO DE VIDAS

DRAGONTORC

28337,0
51339,255 JUEGO FACIL

DUKES OF HAZARD

44244 .8 VIDAS INFINITAS

DUN DARACH

43333,261

DYNAMITE DaN

S8776,28 ELIMINAR ENEMIGOS
S2472,8 VIDAS INFINITAS

DYNAMITE DAN 11

75,281 INMUNIDAD
87,281 INMUNE AL AGUA

EQUINOX

49564,6 DISPARO INFINITO
49437 @ PROPULSOR INFINITO
49538, 42

49537 .2

49546 ,56

49541 , 255

49542,197

49343.8 VIDAS INFINITAS

ESKIMO EDDIE

24484, 24 it
24487 ,76 VIDAS INFINITAS



EVERYONE S A WALLY

28177,281 NO MATA

43388,281 PERSONAJES INMOVILES

MENOS HERBERT

FAIRLIGHT

61593 ,58 UVIDAS INFINITAS
63478,24 ABRIR PUERTAS
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FACILITAN JUEGO

FANTASTIC VOYAGE

S9992,8 VIDAS INFINITAS

FIGHTTING WARKIQOR
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2 FACTILITA EL JUEGO
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FINDERS KEEPERS

34252,8 UIDAS INFINITAS

INMUNE A LLAMAS

FUEGD CONSTANTE

25816,8 E.C. INFINITA

s88ie,@8 ENERGIA INFINITA

FRANKIE GOES TGO HOLLywooD

2785% .8

27068,8 CUALGUIER ASESINO VALE

44272.8 DISPARC AUTOMATICO

77 X INICIAL

FRED

23313,8 BALAS INFINITAS
Z23388,8 VIDAS INFINITAS
21171,8 VIDAS INFINITAS
37729 ,8 BALAS INFINITAS

FROST BYTE

24548, 24 VIDAS INFINITAS
36361 .2 & "

33865,24 TWANG INFINITO
33884,2 2 %

36315,24 INMUNE ENEMIGOS

37118,24 [INMUNE CAIDAS
35475,288 SUPERSALTOS

GAUNTLET

48451 .8
48497 .6 SALUD

44856 .4
44651 .4
44852,8 LLAVES INFINITAS

434632,6
43434 ,8 POCIONES INFINITAS

GHOSTBUSTERS

48845,8 NO GASTAR TRAMPAS
48425, @
42173,8 HOMBRES ILIMITADOS

GHOSTS N GOBLINS

35127,0

GIFT FROM THE GODS

S7352, 201

Lot

GLADIATOR

S58778,261 ELIMINAR ENEMIGOS

GLIDER RIDER

S4371 8

24572.8

34818 .6

27441 .8 EOMBAS Y TIEMFO
INFINITO

GREAT SCAFPE

411682 ,68 INFINITA MORAL
J2375,281 INMUNE
S6289,281 SIN ENEMIGOS
56245 .8

S4244,8 MULTIOBJETOS
43928, 4

45419 ,8 ATRAVIESA FUERTAS

T}
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GREEN BERET
485719 .n n=NUMERO DE UIDAS
46317 .8 AUMENTAR DISPAROS

43412,37 ELIMINAR MINAS
47689 ,281 ELIMINAR SOLDADOS

GROUND ATTACK

29863 ,68 VIDAS INFINITAS

GUNFRIGHT

47919,8
47926 ,86 VIDAS INFINITAS
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46735,281 ELIMINA MUJERES
42948,281 NO MANDAN TELEGRAMAS
4349%,281 NO SALEN CACTUS
43167 ,281 NO SALEN MATAS
45844,2081 NO SALEN CHIVATOS
43371,281 NO SALEN CABALLOS
42642,23 COMIENZA 2 LADRON

KOKOTONI WILF

42738,201 INMOVILIZA OBJETOS

42214,n NUMERO DE VIDAS (88

27197 ,261 OBJETOS MOVILES NO MAT
AN

28981 ,281 ATRAVIESA TODO

CAMBIANDO EL RAND USR 41288 POR
42168 APARECE & ZONA

GYROSCOPE INFILTRATOR
53792,8 VIDAS INFINITAS

46327 ,281 INVULNERABLE A CHOGUE
52138,281 TIEMPO INFINITO 24392,261 DESEGUE RAPIDO KOSMIC KANGA
37334,261 ELIMINA TURBO
34925,281 NO BORRA MENU 34212.8 VIDAS INFINITAS
HEAVY ON
33952,6 JACK AND THE BEANSTALK
33953,8 ATRAVIESA PUERTAS e G
e e SONGERe 37356,n n=VELOCIDAD
: 54115, =
33949,8 ATRAVIESA MUROS 54388, 42 SRR S LD LT
5438927 P
353997, 1 56396 ,8 LEGEND OF T "
33998,24 DESPLAZAMIENTO MAGICO : i e e A
ity SINRORNA e 57948,8 VIDAS INFINITAS
37437 ,24:37468,0:37449,8 486848 ,8 TIEMPO NFINITO
33281,129:33268,176 —— FACILITA JACK THE NIPPER :

98114,8 ELIMINAR AMAZONAS
435086,281 VIDAS INFINITAS

HERBERT
L1GHTFORCE
39456,281 VIDA INFINITA JET PAC
48473,9 VENTAJAS EN EL JUEGO
34946 ,261 TIEMPO INFINITO 25626,8 UIDAS INFINITAS
HIGHWAY ENCOUNTER JET SET WILLY LUNAR  JETHAN
37829,48 SIN ALGUNDS ENEMIGOS 35899,8 VIDAS INFINITAS 37983, Rt SARaRECEN TR dbT 00
34353, 44 DOBLE SALTO .
46734 ,281 ANTI FUEGOD 34567,281 ELIMINA CODIGO ACCESO 3?3251244 Y 36745,3
37874,8 RECOGIDA AUTOMATICA S INFINITAS
37815, 2 5 BICHOS 35123,8 ELIMINAR OBJETOS MOVILES
815,201 ELIMINA LOS RICHO S et 37835,0 DESAPARECEN OBJETOS
Nl i 36965,8 VIDAS INFINITAS
3
HIJACK

43280 ,261 TIEMPO INFINITO MANIC MINER

35134,8 VIDAS INFINITAS
34269 ,n n=NUMERO DE VIDAS n(32
34798,8

34799,8

34886 ,6 0XIGENO INAGOTABLE
35134,5 VIDAS INFINITAS

HORACTIO SKY

29278 ,8 ELIMINA TRAFICO

HORACIQ Y LAS ARANAS

MASPORT
27471,@ VIDAS INFINITAS
27188,n TIEMPO DE ARANAS KNI1GHT LORE 35496 ,8
24455,281 ELIMINA 1 PARTE 48210 ,265
25441 2681 ELIMINA 2 PARTE 33367 ,281 VIDAS INFINITAS 48211,36
23762,281 ELIMINA 2 PARTE 44947 .n n=NUMERO DE VIDAS 48212,74
S588€4,261 TIEMPO INFINITO 48213,8 : |
471%46,281 INMUNE A ENEMIGOS 42214,8 3
52261 ,281 ANDAR COMO ROBOT 3479%,62:34868 ,8
HUNCHBACK 24731 ,289
24732 ,238 34784,169:34785,6:34783,84
24888,8 VIDAS INFINITAS 24732,43 FACILITA EL JUEGO# 594785,8:547%4,8
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MERMAID MADNESS

35091 ,0

35692,0

31288,8 VIDAS INFINITAS

35649 ,0

35678,8

21484,8 BOTELLAS Y TIEMPO INFINI
-T0 :

MONTY MOLE

23383,0

MONTY ON THE RUN

3983%,n n=NUMERO DE VIDAS
34714,4

48236,8 VIDAS INFINITAS

34499 ,281 ELIMINAR APISONADORAS
36798,281 OBJETOS MOVILES
368606,281 ELIMINAR ASCENSOR
39512,281 ARENAS MOVEDIZAS

MOON ALERT

42454, 255 VIDAS INFINITAS
42454 ,195 VIDAS INFINITAS
39754,8 VIDAS INFINITAS

MR WIMPY

324%3,8 VIDAS INFINITAS

NIGHT SHADE

58656 ,0

57449,8 PARA ATRAVESAR MUROS
53442,0

.53443,12 VIDAS INFINITAS
52186,281 VIDAS INFINITAS
58412,261 ELIMINA BICHOS

NODES OF YESQD

32442,8
32616 ,8
32411 ,0
32612,8
32413,6
FACILITA JUEGQ

NOMAD

48783,8 VIDAS INFINITAS
468785,n n=NUMERO DE VIDAS n<255
36935,n n=INERCIA DEL ROBOT

NUCLEAR BOWLS

52584,261
52564,33 FACILITA JUEGOD

ORION

3731%,201 VIDAS INFINITAS

PAFER BOY

98377 ,24
J8578,2 VIDAS INFINITAS

PENTAGRAM

45488 ,n  n=NUMERO DE VIDAS

FHANT OMAS

44819,8 ENERGIA INFINITA
44778 191 ABRE CAJA FUERTE
322968,8 ATRAVIESA PAREDES
48378,8 PASAR DE LA BOLA
43126,195
45127,14
43128,175
NO MATA NI LA MANO NI
LAS FLECHAS

PHANTOMAS 11

28464,8 INMUNIDAD

PIMBALL WIZARD

48182,.8 VIDAS INFINITAS
45544,n n=NUMERO DE BOLAS

PROFANATION, ABU SIMBEL

47493,8  VIDAS INFINITAS
47472,281 INMUNE A ENEMIGOS

47484,8  FACILITAR JUEGO
PSST

24934,8 VIDAS INFINITAS
24983,8 VIDAS INFINITAS

PSYTRON <;5>
28425 ,8 -

28626,8 FUEL INFINITO 2
41898,17 w
41899,2

41108, 1
41181,8 VIDAS INFINITAS

PUD PUD

49287 .8 VIDAS INFINITAS

PY JAMARAMA

48458,8 VIDAS INFINITAS

FYRACURSE

3345@,2681 INMUNIDAD

PYRAMID
44485 ,8 ENERGIA INFINITA

37957 281 INDESTRUCTIBLE
45634,128 TIEMPC INFINITO

RAMEO

36841 ,24

RAMON RODRIGUEZ

24447 ,281
24254,178 FACILITA JUEGO

ROBIN OF THE WOOD

49898,281 VIDAS INFINITAS

ROCKMAN

58413,79 QUITA TRAMPA CUEVA
58978,284 QUITA OTRA TRAMFA
37266 ,8 VIDAS INFINITAS



371688,281 INMORTALIDAD

33698 ,188 ACABA CON UNA COPA
37918,281 ELIMINA MONSTRUOS
33885,138 ACABAR SIN ESCUDO
36195,18@8 NO LLAVE ESPECIAL
3842%,281 ABRE PASOS SECRETOS
36478,8 NO NECESITA LLAVE

363088 ,268 PASAR DE LOS GUARDIAS

RUPERT

46374,0

P15 MOTHING
LT i MES MERRA

SABOTEUR
42836,2081 SIN ENEMIGOS

408@84,281 SIN PERROS
29873,255 VIDAS INFINITAS

SABRE WULF
43575,255 VIDAS INFINITAS

256B2,255:25648 ,255: 25441 , 255
ABRE PUERTAS

235643,255:25643,255:25444,255
ROMPE MUROS DE PIEDRA

43777 ,54 INMUNE ENEMIGOS

47132,54 ATRAVIESA SELVA
41725,255 NO LIMITA VIDAS EXTRAS

SAIMAZ OON
49827 .8 VIDAS INFINITAS

48554,8 TIEMPO INFINITO
48768,8 AGUA INFINITA

SCUB& DIVE

55711 ,255
FACILITA EL JUEGO

SGRI1ZAM
34548,8

29534,8
29519,8 VIDAS INFINITAS
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SIR FRED

44447 ,281 VIDAS INFINITAS

SKOOL DAZE

30243,
63448,8
32773,128 FACILITA JUEGOD

SORCERY

49758 ,281 INMUNE A ENEMIGOS

SPELLEBOUND

55844 ,8

55870 ,8

55671 ,0

55872,8 TIEMPO INFINITO

SPINDIZZY

45148, 63
65141 ,133
65148, 81
45149 ,8
52233,8
52761 ,8
56475,8
54128,281 ATRAVIESA MUROD

STAINLESS STEEL

48567 ,281 BOMBAS INFINITAS
44893,8 BONOS INFINITOS
46951 ,1%5 VIDAS INFINITAS
484653,8 INFINITA ENERGIA
44781,2681 INMUNE A TODO
54499,281 VIDAS INFINITAS
48782,8 VIDAS INFINITAS

STARGUAKE

42404 ,281
46956,2081
41828,n
35136,8
25414 ,n

SIN RAYODS EN CUERNOS
ELIMINAR ENEMIGOS
VELOCIDAD ENEMIGOS<1!
VIDAS INFINITAS
VIDAS n{%?

STREET HAWK

38899,8:399108,0:48423,8
CHASIS DE ACERO

34229,8
3514%,8
38132,8
34445,8
37787,8

MOTOR DE AIRE
TURBO ILIMITADO
BALAS INFINITAS
SUPER REACTOR
SERVOFREND

SWEEVO’S WORLD 74

37888,285 255 VIDAS EXTRAS

TAPPER
97626,8

59427,8

59428,8 FACILITA EL JUEGO

THE BIRDS AND THE BEES

37852,n n=NUMERO DE VIDAS

THREE WEEKS IN PARADISE

58827,281 VIDAS INFINITAS

TLL

33867,8 TIEMPO INFINITO
33131,8 SUBIDA INSTANTANEA
33828,8 GASOLINA INFINITA
33182,1 BAJADA LENTA
358084,8 VIDAS INFINITAS
38437 ,n n=NUMERO DE V1DAS

TOMMY

38741,8 VIDAS INFINITAS
38941 ,48 AUMENTA DINERO Y VIDAS

TRANZ A

25944,8 VIDAS INFINITAS
28618 ,8 JUEGD MAS FACIL
28573,8 MAS DIFICIL
27398,8 JUEGO RAPIDO

TRES LUCES DE GLAURUNG

48489 ,n n=NUMERO DE VIDAS n(255
48627 ,n n=NUMERD DE FLECHAS (255



48424,n n=NUMERO DE BOLSAS <255
57931 ,08

57933,8 VIDAS INFINITAS

24824,8 FLECHAS INFINITAS
24891,8 BOMBAS INFINITAS
59498 ,8 INMUNIDAD

TUJAD

27188,288 ENERGIA INFINITA

TUTANKHAMUN

27783,8 VIDAS INFINITAS

UNDERWURLDE

39376,8 VIDAS INFINITAS
4561%,281 QUITAR MOSTRUOS

WAY OF THE SPLODING FIST

44339 ,255

WHO DARES WINS 11
49743,n n=NUMERO DE VIDAS n<{255
49748 ,n n=NUMERO DE GRANADAS

58833,8 VIDAS INFINITAS
51847,7 BOMBAS INFINITAS

YABBA DABBaA DOO

44989,195
64918,232 FACILITA EL JUEGO

ZAXXON

48825, 225 FACILITAR JUEGD

Z1P ZAP

540845,8 ENERGIA INFINITA

Z00H

24743,8
32492,8 VIDAS INFINIAS

AMSTR

3D STARSTRIKE

&2437 ,&E5 ENERGIA INFINITA
&3AES,&C3
&3AES,&F2
&3AE7 &34
LASER INFINITO

AlRWOLF
&7B33,8

&7BB4, 8
&7BB5,8 ATRAVIESA LOS MUROS

ALIEN 8
&418E,8 VIDAS INFINITAS
&ZEFE,B8 TIEMPO INFINITO

&2011,8 ASCENSORES PARADOS

ASTERIX
&2711,8 VIDAS INFINITAS

&2441,8 COMIDA INFINITA

AVENGER

&B163,8 SHURIKENS INFINITOS
&AZ9E, 8

&A29C, 8

&A29D,8 LLAVES INFINITAS
&6ACB,n+1 NUMERO DE LLAVES
&AC4Y ,&C9 JUEGD SIN BICHOS
&ABEF ,&C9 ENERGIA INFINITA

BAT MAN

&1CED,8
&1CEE, 8
&1CEF ,8 VIDAS INFINITAS

BOME JACK

4653,8 VIDAS INFINITAS

4288 ,255 EMPEZAR DONDE MURIO
4308 ,8 MAYOR DIFICULTAD

6118,255 INVISIBLE
64088 ,8 PLATAFORMAS F1JAS

BOULDER DASH

A@ &1B15,n NUMERO DE VIDAS

BERIAN BLOODAXE
&483B,281 VIDAS INFINITAS

&753%,2081 PERSONAJES QUIETOS

CAMELOT WARRIOR

36331,255 VIDAS INFINITAS
34336,8 NO DANGER

CAULDRON 11

&C1FZ,&B7 VIDAS INFINITAS

&D4CS,&B7 MAGIA INFINITA

CHUCKIE EGG

&9BSEB, 0

CODENAME MAT 11

&54A,8
&54B,8
&598,8
&599,8
&5B2,8@
&5SBD, 8

COMANDO

&73B,0
&73C,0
&73D,8 VIDAS INFINITAS

&4EBF ,8 BOMBAS INFINITAS

&1C58,&4C% JUEGOD DE NOCHE
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COMBAT LYNX
&50B4,281 FACILITA EL JUEGO

DAN DARE

&7C58,4C9 VIDAS INFINITAS
&7C2E,8 STAMINA INFINITA
&79F8,8 DISPAROS LARGOS
&79F6 ,8

&79F1,8

&79F2,8 ENEMIGOS NO COGEN
&79ED,8:&79EE, 8 :479EF , 8
TIEMPO INFINITO

&79DB,8:&79DC,0:&79DD, 68 :&7481 ,C3
NO DISPARAN ENEMIGOS

DEATH PIT

&BOFD, 8:&5A28,&28 VIDA INFINITA
&70844,8 TIEMPO INFINITO
&78E8,2081 OXIGEND INFINITO
&7111,281 ENERGIA INFINITA
&79CB,281 SIN MOSTRUOS

&413%,281 SIN MOSTRUOS DEL TECHO
&84DZ,201 INMUNES A MOSTRUOS MOV
&84C8 ,&C9 INMUNE A MOSTRUOS TECH

DUN DARACH

&1445,4A%
&1446 ,&0F

EQUINOX
&2BE?,18 VIDAS INFINITAS ~
&21A8,8 DISPARODS INAGOTABLES

&1BD8, 8
&1BD?,8
&1BAC,8
&1BAD,8 ATRAVIESA MUROS

FIRELORD

&897,8
&898,8
&899,8 RAPIDO

&2EAB, 8

&3431,8 VIDAS INFINITAS

&C36,8 ENERGIA Y DISPAROS INFINI
TOS

FROST BYTE

&2DE7 ,&Dé VIDAS INFINITAS

&233C,&C% TIEMPO INFINITO
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GAUNTLET

&9BYE ,8
&9B9F,8 SALUD INFINITA

&B8%B7,8
&8%B8,8 LLAVES

&8744,8
&8745,0
&8744,8 POCION

GHOSTS’N GOBLINS

28448,n NUMERO DE VIDAS
28652,n NUMERD DE NIVEL
33335,281 VIDAS INFINITAS
33422,2681 VELOCIDAD MAYOR

&358AC,n-1 NUMERD DE FASE
&569B,6:4569C,8:4589D,8

VIDAS INFINITAS

HERBERT

&08284,2081 VIDAS INFINITAS
&2461,2681 0BJ. INVISIBLES
&1853,281 TIEMPO INFINITO

&148E,281 JUEGOD RAPIDO

JACK THE NIPPER

&39FF,8
&3A086,8 VIDAS INFINITAS

KNIGHT LORE
&313F,281 VIDAS INFINITAS

&3D16,281 TIEMPO INFINITO

KUNG FU MASTER

&79DF ,&CE

&79DE , 8 VIDAS INFINITAS

MERCENARIO

&48C1,8 FACILITA EL JUEGOD

MERMAID MADNESS

&25FD,8 TIEMPO INFINITO
&258E ,&3E

&258F ,&14 ENERGIA INFINITA

MlaMl VICE

&6F6 .8
&6F1 .8
&6F2,8 INMUNE A TODO

NIGHT SHADE

&8D8B,&C?

&8D52 ,&C9
VIDAS INFINITAS

&BEF?,&C9 JUEGO SIN BICHOS

PANORAMA PARA MATAR

&7967,281 VIDAS INFINITAS
&83A2,28 COCHE INDESTRUCTIBLE

&BCD7,281 TIEMPO PARADD

ROCKY HORROR SHOW

&38A8 ,2081 TEMPERATURA Y TIEMPO
F1JO

&BCEB ,201 TRANSPASAR PERSONAJES

ROLAND IN TIME

&1712,8A47
&13F8 ,&A7 VIDAS INFINITAS

&145,n NUMERO DE VIDAS
&1EBB,&C? PARALIZAR
&1B2E.8  CAIDA SIN MUERTE

&134E,8:&1A62,0:&1A%0,0
NEUTRALIZAR CIERTOS OBJETOS



SABOTEUR &4C,18 TI1EMPO PARADO &7A48,8

&7A4E,8
&5E92,8 VIDAS INFINITAS &706%,8 LLAMA
&47B3,8 STAINLES STEEL
&47BB,8  TIEMPO INFINITO
&4F3,8 THE WAY OF THE EXPLODING FIST
&4F4,8
&4F5,8 VIDAS INFINITAS &848A,n TIEMPO DE COMBATE
&01BA,&80 VIDAS INFINITAS
PIRROHOKE THREE WEEKS IN PARADISE
1608
&£1118,&C3 JUEGD SIN ENEM S021 A
&154F ,&C9 APAGAR LAS DESCARGAS &3422,&32
4 ELECTRICAS &3423,&58

&3424,6 VIDAS INFINITAS

&I1CF4,8 VIDAS INFINITAS %4448,201 SIN MONSTRUOS
&1269,&34 JUEGO LENTO

&3211,281 JUEGO RAPIDO

SIR FRED

£4869 ,&B9 VIDAS INFINITAS STARSTRIKE TRES LUCES E GLAURUNG
&2437 ,4E5 ENERGIA INFINITA e

e Chieues &85C8,8 VIDAS INFINITAS

M :gzgg::;: s £9829,8 FLECHAS INFINITAS

&1ADB,8 INMUNE A BICHOS

::gg;:g sl WALLY, EVERYONE’S

::g;g:g e L 4B5CC, 0:4850D,0:485CE 0 &81C8,281 VIDAS INFINITAS
TEMPERATURA INVARIABLE &5C37,281 PANDILLA QUIETA

&FDD,18 FLOTAR EN AGUA
&BC47,0:4BC48,0:48C69,8:48CF3,0:
&B8BF4,0:&8BF5,8 TURBO INFINITO

48664 ,0:&8647,08:48648,8
AIR JET INFINITO

&8B84 ,0:&BB85,6 :&48B84,0 :&A3CC,8:
&A3CD, 8 :&A3CE,8 LASER INFINITO

SWEVOS WORLD
&584,8
5898
THANATOS =~
s WEST BANK
SPIND1ZZY e
43857 ,&24 datilal §720D,9
s &9 v
43858421 RO B L oas
43859 ,&57
TIEMPO INFINITO WHO DARES WINS 11
£48C1,8 VIDAS INFINITAS
SPY US SPY £631C,8
&631D,8

&4564 ,448 ESPIA ENEMIGO INMOVIL &431E,6 BOMBAS INFINITAS
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CARGADORES DE POKES

Cuando al comienzo de estas lineas os explicamos la forma de introducir los pokes, aclaramos que su
utilidad quedaba restringida a los programas de carga lenta o desprotegidos. Para satisfacer las necesidades
de todos aquellos interesados en evitar la molesta tarea de teclear, hemos puesto a la venta una cassette

para Spectrum y otra para Amstrad al precio de 750 ptas. cada una.

Estas cintas ofrecerdn todos los cargadores aparecidos en la revista desde el nimero |, vilidos para las
versiones originales. De este modo no volveris a sentir la desagradable sensacién de quedarte a la mitad de
un juego presa de la inmensa variedad de bichos anénimos que pueblan tu ordenador. Desde ya, llegar a
recénditos rincones, con algo de habilidad por tu parte, —ya que todo no te lo vamos a dar hecho—,
dejard, por lo menos, de ser algo imposible. Todos aquellos interesados en conseguir esta cinta
deberan enviar el cupén que aparece en la pagina 13.
Los cargadores que encontrards son:

SPECTRUM

AIRWOLF
ALIEN 8

ALIEN HIGHWAY ||
ANTIRIAD

ARC OF YESOD
ASTERIX
ASTROCLONE
ATIC ATAC
AUTOMANIA
AVALON
AVENGER
BABALIBA

BACK TO SKOOL
BATMAN

BOOTY
CAMELOT WARRIORS
CAULDRON
CAULDRON I
COBRA
COMMANDO
CRITICAL MASS
CYBERUN
DANDY
DRAGON'’S LAIR
DRAGONTORC
DYNAMITE DAN II
EQUINOX
FAIRLIGHT
FAIRLIGHT I
FIGHTTING WARRIOR
FIRELORD

FRANKIE GOES TO HOLLY-

WOOD

FROST BYTE
GAUNTLET

GHOST'N GLOBIN
GIFT FROM THE GODS
GRAN ESCAPADA, LA
GREEN BERET
GYROSCOPE
GUNFRIGHT

HEAVY ON THE MAGIC

HEARTLAND
HERBERT

HIGHWAY ENCOUNTER

JACK THE NIPPER
JET SET WILLY
KNIGHT LORE

KOKOTONI WILF
MARSPORT
MERMAID MADNESS
MONTY MOLE
MONTY ON THE RUN
NIGHT SHADE
NODES OF YESOD
NUCLEAR BOWLS
PAPER BOY
PENTAGRAM
PHANTOMAS
PHANTOMAS Il
PROFANATION
PYJAMARAMA
PYRACURSE

RAMBO .
RAMON RODRIGUEZ
ROBIN OF THE WOOD
ROCMAN
SOBOTEUR
SAIMAZOON

SIR FRED

SKOOL DAZE
SPINDIZZY

STAINLES STEEL
STARQUAKE

STREET HAWK
SWEEVO'S WORLD

THREE WEEKS IN PARADISE

TLL

TRES LUCES DE GLAURUNG . #

UNDERWURLDE
WALLY

AMSTRAD

AIRWOLF MANIC MINER

ALIEN 8 MERCENARIO

ASTERIX MERMAID MADNESS
AVENGER MIAMI VICE

BATMAN NIGHT SHADE

BATTLE OF THE PLANETS RASPUTIN

BOMB JACK ROCKY HORROR SHOW
BOULDER DASH SOBOTEUR

BRIAN BLOODAXE SABREWULF

CAMELOT WARRIORS SIR FRED

CAULDRON I SORCERY

CHUCKIE EGG SPINDIZZY

CODENAME MAT I SPY VS SPY

COMMANDO STAINLESS STEEL

DAN DARE STARQUAKE

DUN DARACH STARTRIKE

EQUINOX STREET HAWK

FIRELORD SWEEVO'S WORLD

FROST BYTE THANATOS

GAUNTLET THE WAY THE EXPLODING
GHOST'N GLOBIN FIST

GYROSCOPE THREE WEEKS IN PARADISE
HERBERT TRES LUCES DE GLAURUNG
JACK THE NIPPER VIEW TO A KILL

KNIGHT LORE

WALLY
KUNG FU MASTER LA A
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TODO EL MUNDO HABLA
DELAMSTRAD PCI1512 ——

Y no es de extrafar; porque con el PC 1512, Amstrad marca un nuevo hito en la historia_de la informatica. e
Por solo 139.900 Ptas., sin inversiones complementarias, Vd. dispondra de un completisimo
sistema informatico que se conecta a la red por un solo cable, y que incluye como standard todo lo necesario para trabajar a fondo. =3
El Amstrad PC 1512 es mucho més de lo que Vd. esperaba. Por eso, todo el mundo habla de é!. En todo el mundo.
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Mr. Sugar de vender g

| ; janes de se
i Noviembre 84 ﬁ‘,',‘.’-.izn de ordenado_ris i:" :me i
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W del-pCy§pye T roncasgenerales @8 Ford de la Industria
H son sensiblement, I enadore!
a cualquier PC, < perigres ord

$as.
Henri ¢ itlares-Callias i

: méqulin.a &s excepeional. Primero porque es
rapidisima, segundo porque frae una gran
cantidad de extras en Hardware ¥ Software y
tercero porque su precio es verdaderamente
inigualable; Y br,
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L lCH COMPUTER UK. Oty Poey

E1*PC 1512 es probablemente el |
L Microordenador Britanico mas important&ss
% aparecido en este ano.

Esta maquina no es un compatible
convencional; mas rapido que el PC
de IBM., més pequeiio, mejores colores en
pantalla e incluye como standard funciones qu
hay que aadir (v pagar) sep_aradamonlc pag
cualquier otro IBM compatible. .
Por ejemplo, el 1-2-3 de Lotus funciona 5%
mas rapido que en otro Standard PC.
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“Se forman colas para conseguir los

Guy Kewney PCs de Amstrad..."
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COMODORE

PDragonskulie

Javier GUERRERO

Libre ya de la espesa niebla que lo cubria, la fantasmal silueta de un enorme galedn

avanzaba a través de las silenciosas aguas. Pude observar una luminosidad espectral

a su alrededor. Este se paré junto a mi pequena embarcacion. Podria jurar que me

estaba invitando a subir a bordo. Y yo, que creia que después de haber pasado por
el castillo de Karnath y por la Gran Piramide nada podia asustarme ya, senti

fortunadamente ahogué
el miedo, y subi al galedn. Alli supe
que el alma del capitdn Richard Ca-
vendish se encontraba prisionera en
el barco, el Blackwyche. El caso es
que, después de muchas vicisitudes,
logré ademas de liberar su espiritu,
enterarme de lo que ocurrié en
aquel lugar. En el cuaderno de abor-
do se hablaba de un peligroso viaje
a una isla, que no aparecia en nin-
gun mapa, y de una montafa con la
forma de una gigantesca calavera hu-
mana. El cuaderno hablaba, asimis-
mo, de los incontables dias que el ca-
pitan habia pasado buscando las ca-
maras subterraneas dentro de la
montaia de la Calavera de Cristal de
los Espiritus. Entonces recordé una
antigua leyenda que hablaba, igual-
mente, de un objeto y del poder dia-
bélico encerrado en él. Cuando pa-
sé las dltimas paginas, encontré en
ellas unas gotas de sangre, que simu-
laba una firma demoniaca, una firma
que sugeria que las fuerzas que es-
tamparon la sangre en el libro tenian
una maldad inmensa. La sangre lo de-
cia todo: habian encontrado la cala-
vera.

Entonces tomé la tercera decision
mads importante y loca de toda mi vi-
da. La primera fue destruir el Bacu-
lo de Karnath, la segunda meterme
en una piramide a examinar un sim-
bolo. Ahora, tomé la decisién de ir
a la isla donde el capitin encontré
su muerte y destruir la malvada Ca-
lavera de Cristal. Mi enemigo era re-
lativamente pequefio, pero de un
poder inusitado. Mientras pensaba,
me di cuenta de que aquel barco se
habia puesto en movimiento. Pare-
cia ser guiado por una mane invisi-
ble hacia un lejano punto en el hori-
zonte. AI acercarse mas, lo vi: la

miedo.

Una vez en tierra, escuché un so-
nido; mas bien un ruido insoporta-
ble. Me guié por él hasta llegar a su
origen. Se trataba de un gigantesco
crianeo, cuyos ojos parecian querer
fulminar a cualquiera que se pusiera
delante. Noté que la boca de la ca-
lavera era muy grande, llena de ra-
yos, que si cualquier insensato los

hubiera tocado, se habria converti-
do en un montén de humeante car-
ne quemada. Pero debia de haber
una forma de entrar, estaba seguro,
y Arthur Pendragdn, nunca se equi-
vocaba, pero, ;cudl era? Empecé a
recorrer todo el lugar, habia en el
suelo, ademas de la comsabida arena
y piedras, unas cuantas estrellas de
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mar. El sonido me ponia los nervios
de punta, y ya no podria soportar-
lo por mucho tiempo. Sin querer pi-
sé una estrella. Al momento, el rui-
do se extinguié como por arte de
magia; fui a la calavérica puerta, y
para mi sorpresa, los rayos también
habian desaparecido. Entonces en-
tré. Mi Gltima aventura acababa de
empezar. Digo Gltima, porque des-
pués de esto me reito. Ni la socie-
dad ULTIMATE, de la que soy socio,
ni todos los fantasmas del mundo po-
dran convencerme de lo contrario.
Y ahora, a afrontar el desafio final;
mataré al craneo, o perecerée en el
intento...

Jugando

El objetivo es encentrar la Cala-
vera de Cristal y destruirla. Para po-
der hacerlo, contamos con varias
ayudas. La primera y mas importan-
te, un abastecimiento infinito de pie-
dras magicas. Con ellas podremos
atacar y defendernos de los seres
que en las grutas, a buen seguro, nos
atacarin. También podemos usar
una pala, que una vez encontrada,
nos servira para conseguir vidas. Pa-
ra coger la pala, no vale acercarse
a ella, ni nada por el estilo. En cuan-
to entremos en a pantalla donde se
encuentra la pala, deberemos gol-
pearla con una piedra. De esta for-
ma, la podremos coger. Pero hay
que hacer esto antes de que los
guardianes la protejan con su pro-
pio cuerpo. Si ocurre esto, tendre-
mos que salir de la pantalla, y vol-
ver a entrar. Los guardianes se ha-
bréan separado, y podremos intentar-
lo. Una vez cogida la pala, vamos ha-

cia el primer dragén. Si por el cami-
no nos quitan una vida, podremos
recuperarlfa en una tumba, que se
encuentra en una pantalla préxima
al dragén. Nos ponemos encima de
la sepultura, y seleccionamos la pa-
la; entonces pulsamos el botén, y ve-
mos como Arthur hunde su herra-
mienta en el suelo, y hace un hoyo.
Volvemos a darle, y hallaremos una
vida. Hay que tener cuidado con es-
to, porque hay tumbas que, en lu-
gar de contener un espiritu bueno
(léase vida), ocultan un espiricu ma-
ligno, que nos quita energia. En el
mapa se senalan cuales son las sepul-
turas buenas y cuiles las malas. A lo
largo de todo este laberinto subte-
rranec encontraremos varias caver-
nas saturadas por gases venenosos,
y siempre atravesar estas cavernas
nos costard una vida y la mitad de
la siguiente. Esto lo podemos evitar
con el objeto que tenemos entre la
pala y la pausa. Se trata de una es-
pecie de capa magica, que sélo po-
dremos coger con la pala.

Hacemos lo siguiente: vamos a
por el instrumento de hacer aguje-
ros, y volvemos a la pantalla del co-
mienzo, es decir, la del craneo gigan-
te. Nos dirigimos hacia la derecha.
Alli veremos el bote en el cual nos
montamos para llegar aqui; al lado
del bote vemos una piedra y al lado
de ésta, una estrella; entre estos dos
objetos se encuentra enterrada la
capa. Nos ponemos en medio, un
poco retrasados, y cavamos hasta
que la encontremos. Si queremos
pasar las cavernas de gases sin peli-
gro, solo tendremos que seleccionar
la capa, pulsar el boton y entrar en
la pantalla. Nuestro amigo empeza-
ra a brillar, y los gases no nos afec-
taran.

Para pasar a otras secciones del la-
berinto, tendremos que enfrentar-
nos con los dragones. Todos ellos
pueden ser destruidos con las piedras
mégicas. Tenemos que causar un im-
pacto en su cuerpo |0 veces, con
lo cual quedara destruido, y pasare-
mos al siguiente nivel. Entre el dra-
g6n y los niveles hay una pantalla con
guardianes. Se trata de un anexo,
por asi decirlo, del dragén. Aqui nos
encontramos con dos pequenos pa-
sillos, con un pequefio rio entre
ellos. Hay un puente para pasar, pe-
ro estd custodiade per un craneo
que no se ve; se hace visible cuando
intentamos pasar. Para poder hacer-
lo, hemos de matar a los diablos

guardianes que aparecen por arriba.
En el primer anexo, tendremos que
matar a |10 diablillos, en el segundo
a |5 serpientes guerreras, y en el
tercero a 20 encapuchados de oji-
llos encendidos. Solo entonces po-
dremos atravesar el puente. Tam-
bién hay unas cavernas de cuyo te-
cho caen gotas. Estas son veneno-
sas, excepto una que es brillante y
parpadea. Si nos cae encima aumen-
tard nuestra puntuacion. Y hablan-
do de puntos, cada 10.000 se con-
sigue una vida extra. Asi vamos pa-
sando cavernas, rios de lava y desfi-
laderos, hasta llegar al dragon final.
Una vez destruido podemaos entrar
en la pantalla final, la pantalla miste-
riosa. Aqui vemos un gran mar,; so-
bre él vemos una especie de obelis-
co. Y en la punta, el objetivo: La Ca-
lavera!!! Nada mas percatarse de
nuestra presencia, sale del letargo en
que estd sumida, y empieza a volar
y a lanzarnos peligrosos rayos. En-
tonces, le arrojamos piedras. Para
nuestra sorpresa, cada vez que le da-
mos nos obsequia con una vida. Des-
pués de haber hecho diana 5 veces,
contemplamos la gran explosion: el
craneo se ha hecho pedazos. Misién
cumplida. Ahora nos sale el siguien-
te mensaje:

AT Erpys

BESESS

CONGRATULATIONS
you have completed DRAGONSKU-
LLE. This concludes the Pendragon ad-
venture series. We hope you have en-
joyed playing them.
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continuacion literal de la
primera parte. Como re-
cordaras, en ella Ivar reco-
rria el castillo de Avars en bus-
ca del Libro de la Luz, se lo en-
tregaba a Segar y salia por la gran
puerta del patio. Pues bien, este
Fairlight comienza justamente ahi,
al otro lado de la puerta, en el bos-
que. No encontramos a un lvar fe-
liz y radiante, como seria de espe-
rar después de la hazafa, sino a un
aldeano cabizbajo y triste, inmen-
samente triste, murmurando entre
sollozos retazos de una ligubre his-
toria.
Habia sido enganado. No habia
entregado, como él creia, el Libro

FAIRLIGHT |

Si, acertaste, es la segunda parte del Fairlight. Pero no sélo es la
segunda parte, es el doble de largo (dos bloques en el Spectrum de 48
K) y el doble de complicado. En definitiva, un verdadero reto para los

amantes de las aventuras imposibles.

de la Luz a Segar el Inmortal, siro
al Senor de la Oscuridad, que le ha-
bia engafado tomando la aparien-
cia del noble Segar para conseguir-
lo. Con el libro en su poder, la Tie-
rra de la Luz y la Magia caeria en
la mas oscura y tenebrosa de las
noches. Y todo era culpa suya.
Adln seguia lamentandose por su
estupidez cuando noto que el aire
se agijtaba: algo con forma huma-
na se estaba materializando delan-
te de sus ojos. Un instante después
retrocedid con una mezcla de te-
mor y desconfianza. La forma se
habia convertido en Segar. ;Pero
era realmente Segar!, el Sefior de
la Oscuridad no volveria a utilizar-
le de nuevo. Sus dudas se vieron
interrumpidas por una voz profun-
da e hipnotica. La cosa hablé. Se-

|2 1=1

gar, ;Segar!, volvié a pedirle ayuda.
El, lvar, era el tnico capaz de re-
cuperar el Libro sagrado. El desti-
no de la Tierra estaba en sus ma-
nos. Cuando hubo pronunciado es-
tas palabras el aire volvié a vibrar
de nuevo y la aparicion fue desva-
neciéndose lentamente. Pero en-
vié un ultimo mensaje a Ivar: «...
Aquello que buscas no puede ser
encontrado, pero aquello que en-
cuentres no puede ser perdido...».
;Sabes tl qué quiso decirle?

EL JUEGO

El juego es, en estructura, gra-
ficos y ambientacion, practicamen-
te igual a su predecesor. Sigue pre-
sente esa facilidad para manejar
objetos (apilarlos, usarlos, mover-
los, etc.), solamente cambian las
acciones que tienes que realizar pa-
ra acabarlo, que no son pocas ni
faciles.

Como hemos senalado anterior-
mente, el juego consta de dos par-
tes que tendras que cargar de la
cinta (excepto en el Spectrum de
128 K). Veamoslas de una en una:

Fase 1. El barco

El elemento principal de esta pri-
mera parte es el barco que puedes
ver en el mapa y en el que no de-
bes entrar hasta que tengas lo im-
prescindible.

Tus objetivos para esta fase son
dos: conseguir la daga y la varilla.
Para ello usa el mapa, en el que
estan indicadas todas
las puertas cerradas y
las llaves que las
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abren. Con estos dos objetivos ve
al barco (cuidado, no puedes vol-
ver a salir) y usa la daga para libe-
rar al capitan del barco que se en-
cuentra atado al mastil. Con esto
pasaras a la segunda fase. Como
ayuda la cosa que cae en la primera
pantalla es una joya y la podras
conseguir subiéndote al drbol, apila
para ello objetos: barriles, piedras
(que no faltan) o cualquier otra co-
sa que puedes coger y transportar.
Esta gema esta oculta en el nivel
mas bajo del arbol y si la activas (te-
clas 6-7), los perros que hay en al-
gunas pantallas te ignoraran. Mien-
tras la estés usando no podras de-
jar o tomar objetos, para hacer es-
to, necesitas desactivarla (6-7 de
nuevo). Piénsatelo antes de hacer-
lo porque solo puedes activarla/de-
sactivarla unas pocas veces.

Fase Il. En el castillo

Una vez has cortado las atadu-
ras del capitan, éste te llevara has-
ta el castillo del Sefor de la Oscu-
ridad, donde esta lo realmente di-
ficil.

Aqui el objetivo es llegar hasta
la habitacion donde se encuentra
el Libro Sagrado, cogerlo y, llevan-
do la daga, cruzar la puerta. Solo
hay un problema: hacerlo es mu-
cho mas dificil y mucho mas lar-
go.

Tendras que ir consiguiendo las
llaves que se indican e ir eliminan-
do a los monjes que guardan las
tres Gltimas puertas (para destruir-
los tienes que utilizar algunos de los
cristales que hay distribuidos por
el castillo, pero ten cuidado al usar-
los, se pueden volver contra ti y
destruirte). La ultima puerta se
abre con la varilla, que tendras que
llevar en todo momento, pues si la

dejas en una habitacién y sales de
ella, al entrar de nuevo habra de-
saparecido.

El elemento esencial de esta fa-
se es la alfombra que funciona de
forma similar a la gema (acti-
var/desactivar) y que te impone
las mismas restricciones, incluido
el nimero de veces que puedes
usarla. La alfombra te permite
volar y acceder a lugares a los que
no podrias llegar de otra manera. :
Para terminar el juego vas a f et
necesitar, ademas de ser bueno / ﬁ"k :
con el joystick, ser un buen es- - . 1
tratega a la hora de decidir el or- [ =,
den de las acciones que tienes /(G e ==
que llevar a cabo para llegar has-
ta el libro. Piénsatelo antes de ha-
cer nada y tomatelo con calma.
Tampoco te vendria mal hacer
una grabacion del juego de vez en
cuando.

Una dltima advertencia: cuan-
do tengas el libro y cruzas la dlti-
ma puerta, el programa te pedi-
rd que pongas en marcha el cas-
sette para cargar un Ultimo blo-
que: hazlo y cuando termine, pul-
sa la barra del espacio. Aparece-
ra, si todo ha ido bien, la dltima
pantalla. ;Sera el fin?
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INSTRUCCIONES
PARA EL
LISTADO |

Instrucciones (pro-
gramas de carga nor-
mal).

Pon un LOAD
"CODE 31488 antes
del USR 27581 (o la di-
reccion que sea) y un
RANDOMIZE USR
31488 a continuacion,

Y haz los siguientes
pokes segin tu elec-
cion:

POKE 31550,0

Para que las puertas
NO se habran sin llave.

POKE 31555,0

Para que NO tengas
energia ilimitada.

POKE 31565, 1

Para que los enemi-
gos NO estén inmévi-
les ni vueles sin alfom-
bra.

POKE 31560,0

Para NO poder usar
la gema las veces que
quieras.

POKE 31563,0

Para NO poder uti-
lizar la alfombra las ve-
ces que quieras.

La rutina se encarga
de colocar los pokes
en la segunda parte del

juego.

LISTADO 1

LINEA DATOS CONTRO

1 @C7B22186DCD3IATECE Q16
2 BCOBB31@RS23211078110@ &3S
3 40Q12PQ1EDE@C3IQ@4Q00C 259
4 210PQ@11QRA1ESEFF3714 469
S @S1SCLE2RSCDE21RRSE11l £99
& J4@9CCDASRSSIGEE1GELS G442
7 (25BBG3ERQ@IZER7C3IERA 862
8 325989329CS93ERQRATCA 1042
9 J327170320F31C200200@ E33

DUMP: 31.488
BYTES: 87

32113 Inmaoviles

33039 Volar

31978,0 Energiailimitada
33627,24 Puertas abiertas \‘ ‘
35161,58 Gema ilimitada l}
35228,58 Alfombra ilimit. /
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BATMAN

sor de la ley, no olvidamos detalle;  tas, para dar grandes saltos; el cintu-
ahora también vosotros podreéis uti-  rén, para evitar violentas caidas; la
lizar esos consejos para que Batman  cesta, para recoger objetos, y el pro-
no lo pase demasiado mal. De mo-  pulsor, para aumentar el salto y di-
mento, éstos son los objetos impres-  rigir el vuelo de Batman. Con estos
cindibles para que Batman recupere  datos no puedes resistirte, los super-
las siete piezas de su bolido: las bo-  héroes también necesitan tu ayuda.

18 7 BATHAN (HSX)
20 * por A.Fuente
30 para NICROHANIA
58 COLOR 15,1, 1 :SCREENG :KEYOFF :WI0THIE
40 LOCATE12, 0 :PRINT*HICRONANIA®
70 LOCATE 11 :INPUT*VIDA INFINITA® ;A8 :1F AS="s"0R A%="STHEN VI=I
BI LOCATE, | 3:PRINT*SUPER-PODERES INFINITOS"SPC(15)* (SALTO, VUELD,
Y CARRERA)® : INPUT* INNUNIDAD ABSOLUTA® 1481 1F As=*5" DR A$="5"
THEN El=1
; k. 98 CLS:LOCATE 16,11 :PRINT*ESPERA®
Hace unos dias recibimos en nues- 108 BLOAD *cas:
. 118 SCREENZ
tra _redacuon una llamada superes- 120 OPENUERP:*ASH]
pecial. Batman en persona habia de- 130 C=2:FORI=HT096:CIRCLEC128,96),1,C,1.5707968 47123884 :C=C+1
cidido informarnos sobre su tltima i;: ;Ex[;"”"e‘ t=2
victoria frente a su incondicional 140 CIRCLEC1Z28,96),96,4
enemigo Arlequin. Los usuarios de 178 LINE (0,64)-(256,120) 1, BF
. . WI
MSX también tienen derecho a emu- ::: :m)
lar a este intrépido personaje y, co- 200 PRESET(192,184):COLOR 4:PRINTH1,"a.fuente"
mo nosotros no nos olvidamos de 218 BLOAD*CAS:* R
di o TS S 220 BLOAD"CAS:*
nadie, este cargador tacilitara sin du- 238 IF VI=1 THEN POKE &H3998,0:POKE &HAT99,0
da la laboriosa tarea del superhéroe. 240 IF E1=1 THEN POKE BHCICS,0:POKE BHCICS,0
Cuando os contamos en MICROMA- g :;Dus'.m"ﬁ':’*mm
7 i)
NIA |5 como ayudar a este defen-

béis decidido embarcaros con Anti-

riad en su organizada biisqueda.
Liberar a los inocentes terrestres

de la tirania de los amos sera tu ob-

 ANTIRIAD

Desvelaros los misterios que en- jetivo. De camino, te encontrards
trana esta interesante videoaventu- con mucha gente empefada en po-
ra no es algo que nos preocupe en nerte las cosas mas dificiles y, por
este momento, mas que nada por- si su insistencia fuera poco, deberas
que ya en MICROMANIA 18 los se- usar tu cerebro para descubrir qué
cretos de esta armadura sagrada de hacer con tu armadura. La seguridad
Antiriad dejaron de ser eso, secre- de la Tierra esta en tus manos, solo
tos i alguien de tus cualidades puede con-

La version de Commodore que Seguitio;

ahora nos ocupa no se diferencia en
esencia de lo que acontecia en el
Spectrum, exceptuando las diferen-
cias obvias que podéis imaginar. El
cargador que acompana estas lineas,
junto con el mapa y el detallado ana-
lisis que en su momento desarrolla-
mos, os seran de gran utilidad si ha-

16 FEM CARGARDOR ANTIRIALD
28 REM F.W.C.

39 FORT=@TO46  READH: FOKEZRS+T, Al 5=5+A  NEXT

40 IF5<5421 THENPRINT "ERROR EM LOS DATH!!":END

e PRIMT"SIN PERDER EMERGIA EM LAZ COLISIOMES..."

59 IMPUT"..COM OBSTACULOS MOWILES CS/HX";OM&

52 IFOMe="S"THEMPOLESLS, 218 FOKEZZ24, 165 REM POKE 42351, 2168 FOKE4Z862, 165

70 IMPUT"..COM OBSTARCULOZ ESTRTICOS (5/N)>",0E$

72 IFDE$="S"THEHMPOKEZ23.9:REM POKE 42131,4

88 PRIMT"COLOCA AMTIRIAD EM EL DATASSETTE Y PULSASHIFT":WAITESE, 1

98 POKES1G, 52 FOKER1Y. 1:POKE=GSA, 8 LOAD

188 DATA 32,165,244, 169, 6,205, 65,3, 208, 15, 165, 76, 141,269, 3, 163,55, 141,218, 3
11@ DATA 169,1,141,211,3,96,16%,173,141,189,167, 169,167, 141,118, 167, 12,3, 141
128 DATA 147.164.188,47,4,7d,86,67




ASTERIX YEL
CALDERO MAGICO.

Astérix y Obélix han tenido una
interesante iniciativa: acompanar a
los usuarios de Amstrad en la bus-
queda de las cinco piezas del calde-
ro magico, misteriosamente
destrozado. ;

Los romanos, por su cuenta y ries-
go, sin que nadie los llame, se han
metido en la aventura. Esta peligro-
sa incursion no les ha hecho mucha
gracia a nuestros protagonistas, y
por el camino no perderan la opor-
tunidad de demostrar su desagrado.

Estos dos personajillos iniciaran su
interesante recorrido desde su al-
dea, y como todos los caminos lle-
van a Roma, segtin reza un antiguo
refran, acabaran su excursién en es-
ta divertida ciudad. Para que no os
despistéis por el camino, estos con-
sejos seran de utilidad:

— Debes buscar las cinco piezas
de que consta el caldero.

— Los escenarios serdn: la aldea,
el bosque, tres campamentos roma-
nos y Roma, con calabozos y circo
incluidos.

— Encontraris tres tipos de ro-
manos: los legionarios atontados, a
los que deberds vencer con patadas;
los legionarios listos, con los que ne-
cesitaras usar ademas tus pufos, y

-

5
2 i

OPEN FOREST

los legionarios del circo, nada me-
nos que diez.

— Para repostar por el camino,
encontraras jabalies; seglin sus carac-
teristicas, deberds emplear patadas
O punetazos.

— Las piezas se encuentran:
I En el campamento-Compendium.
2. En el bosque, atravesando el
campamento Agquarium. 3. En las

calles de Roma. 4. En las mazmo-
rras. 5. En el circo, donde la obten-
drds como recompensa si vences a

los legionarios.

— Para llegar a la mazmorra, dé-
rapar por los romanos, pero
astecogido 1a llave.

jos y el cargador,

18 REN Cargador ASTERIX by A.C.L.

28 REN

38 NODE 2:INPUT "Vidas infinitas (S/N) :
*,a$:a$=UPPERS(a$) :IF ad="5" THEN vi={

ELSE vi=8

48 INPUT *Comida infinita (S/N) : *,as:a
$=UPPER$(a$) :IF a8="5" THEN co=1 ELSE co
=8

58 LOAD"asterix" :POKE &A838,4C9:CALL &AB
08

48 1F vi THEN POKE &2711,8

78 1F co THEN POKE &2441,8

88 CALL &80

Pokes ASTERIX by A.C.L.

Vidas infinitas : poke &2711,8
Comida infinita : poke &2641,8
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Spectrum

Ramén Rodriguez es un punky marchoso que sin decir esta
boca es mia se ha visto envuelto en una interesante
aventura: ser protagonista de un programa de ordenador.
Ramon no tiene muy claro como salir del trance, sin duda
necesitara la ayuda de un experto en el manejo del teclado
para salir airoso de esta jugarreta del destino. No intentes

resistirte, Ramon te lo agradecera eternamente.

er joven en los tiempos que corren

es todo un problema; para un punky

como nuestro protagonista las cosas
se complican en extremo.

Ramon se encuentra en una situacién casi
desesperada; de pronto, sin saber cémo ni
por que, esta rodeado por seres extraios
en un laberinto que parece tan intermina-
ble como su historia. De vuestra eficaz ayu-
da depende que salga ileso de esta peligro-
sa situacion.

En el juego encontraras calaveras parpa-
deantes azules y blancas, que, como es
comprensible, debemos abrir con unas lla-
ves que se encuentran esparcidas por to-
do el juego.

La técnica de juego es bastante comple-
ja. Para no perdernos, es conveniente se-
guir la numeracion que figura en el mapa
e ir recogiendo las llaves para superar las
puertas camufladas.

CONSEJOS

En la primera pantalla saltaremos al blo-
que central, cuando la bocina se dirija a la
izquierda, saltaremos en esa direccion vy,
una vez en el pasillo de la bocina, volvere-
mos a saltar para superar el instrumento
movil.

1

i
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58 MICROMANIA

Para la pantalla nimero tres debemos pa-
sar bajo las flechas cuando estén a la altu-
ra del tupé de Ramon. En esta misma pan-
talla, cuando estemos en la parte superior
izquierda, al saltar en esta misma direccion
sin soltar las teclas pasaremos a la siguien-
te pantalla y superaremos sin problemas la
bocina.

Cuando estemos en la pantalla cinco nos
aguarda una desagradable trampa; en el te-
cho encontraremos una abertura, debemos
superar el vacio con un agil salto. Si cae-
mos desde |a pantalla 3| por este hueco,
deberemos recorrer casi todo el mapa.

La pantalla seis tiene unos cuantos esca-
lones y cinco antorchas; para pasarla mas
comodamente, al entrar en la pantalla sal-
ta al primer escalon y después salta de nue-
vo para pasar por el medio de las dos an-
torchas de arriba. Una vez pasada la llama
de la antorcha derecha, avanza hacia ese
lado.

En la siguiente pantalla, la nimero 7, in-
tenta pasar por el camino de las flechas,
es mas facil que bajar directamente a la pan-
talla 8, ya que al llegar al suelo por el ca-
mine de las flechas, es conveniente dirigir-
se al agujero saltando.

Una vez en la planta de abajo, hay que
dirigirse a la pantalla 12 a por la llave; la
(inica manera de conseguirla es pasar por
la zona de las flechas. Para superar éstas
es conveniente observar, nada mas entrar,
la pequena base del suelo que se encuen-
tra debajo de cada flecha; hay una peque-
na zona donde podemos pararnos sin mie-
do a ser electrocutados.

En la pantalla |2, desde la base por la que
entramos, debemos saltar a la plataforma
movil y dirigirnos hacia la llave; al saltar al
siguiente bloque, debemos repetir la ma-
niobra hacia la plataforma movil y, al si-
guiente intento, saltar al trozo de suelo que
aln queda. Volveremos a saltar para que-
darnos en medio de las flechas y al caer
acercarnos hacia la llave. Por fin, hemos
de dirigirnos a la pantalla nueve de nuevo,

VELDC ! OAD

ALY TUO
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pero esta vez por la plataforma inferior,
hasta llegar a la pantalla 14, donde coge-
remos la otra llave.

Con la llave en nuestro poder nos dirigi-
remos hasta la pantalla |3 para subir por
el hueco de arriba hasta llegar a la pantalla
nimero 17, en la que tenemos que poner-
nos bajo la palanca, para poder pasar a la
pantalla |8.

La llave que abre las calaveras de la pan-
talla se encuentra en la pantalla 19; al de-
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jarnos caer en la 20 iremos a la 21 y, con
la llave, iremos a la 24 para caer a la 22.
En la pantalla 22 la llave se encuentra
arriba y para cogerla tenemos que poner-
nos debajo de la palanca transportadora pa-
ra subir a la parte superior de la pantalla;
con la llave iremos hacia el transportador
de la derecha; para pasar las dos bocinas
hay que buscar el punto ciego que hay en-
tre ellas. Para pasar la pantalla 23 tenemos
que tener en cuenta varias cuestiones. En

principio, para no tener que saltar al pin-
gliino de |a izquierda, es conveniente subir
al piso de arriba y después dejarnos caer;
asi, cada vez que nos maten tendremos al-
go avanzado. Si prefieres hacer las cosas
por el lado dificil, para pasar a este pingiiino
tienes que intentar acercarte lo maximo
que puedas a él, observar el copo de nieve
y cuando el pingliino esté junto a nosotros,
avanzar corriendo a la derecha y saltar.

Una vez conseguido esto, subiremos has-
ta la pantalla 25 y cogeremos la llave; des-
pues bajaremos hasta abajo y subiremos de
nuevo a la pantalla 25, pero ahora por el
otro camino; pasaremos a la 26 y, su-
biéndonos en el igloo, saltaremos pa-
ra llegar a la 25 por la parte de arri-
ba y nos colocaremos debajo del
transportador.

De repente, aparecere-
mos en la base
de lan-

za-
miento
del Co-

lumbia, nos
montaremos
en el y sufrire-
mos hasta conse-
guir aterrizar el
aparato, sin lugar a
dudas una de las
operaciones mas
dificiles del juego.
La clave del ate-
rrizaje esta en
conseguir mante-
ner la velocidad
al mismo nivel
que la altitud.
Llegamos al
TVE y, para abrir la calavera de arriba, co-

geremos la dltima llave, que se encuentra °

en la pantalla 32, lo que no es muy dificil
si has conseguido superar todas las panta-
llas anteriores. Para pasar tenemos que fi-
jarnos en el movimiento de los objetos, co-
mo siempre; cuando el televisor esté ba-
jando a la altura del bloque de la izquierda,
saltaremos a la bocina y nos colacaremos
lo mas cerca posible del televisor para sal-
tar el bloque.

Los soldados de la pantalla 30 presentan
alguna que otra dificultad; tenemos que co-
locarnos cerca del casco del primer solda-
do y saltar cuando pasemos por encima del
casco, avanzar hacia la izquierda y repetir
la operacién con el siguiente soldado.

En la pantalla de las granadas intentare-
mos no caer por el hueco, ya®que esta
trampa nos haria recorrer de nuevo casi
todas las pantallas. Paciencia, es preferible
matarnos a caer por él.

Al llegar a la pantalla 24, iremos a por
la llave y nos colocaremos debajo del trans-

portador para aparecer de nuevo en la pan-
talla de television, donde habra desapare-
cido la calavera que nos impedia el paso.
Para subir, dejar pasar la television por de-

bajo del bloque y saltar rapidamente.
jHorror, es una pesadilla! Aparecen tres
Ramones; los dos de arriba son falsos y pa-
ra pasar a la siguiente pantalla tenemos que
colocarnos en medio de ellos y avanzar has-

ta el transportador.

La pantalla 34 no tiene excesiva dificul-
tad, s6lo tenemos que dirigirnos al
transportador que nos conducira
al Piruli de TVE, avanzaremos
hacia la derecha y pasaremos
a la siguiente pantalla; nos
pondremos lo mas al bor-
de de la torre que poda-
mos y saltaremos esqui-
vando hdbilmente la
estrella; nos

dejaremos caer hasta llegar a la pantalla 28,
que...

Si queréis conocer el final, con un po-

co de paciencia y nuestros consejos la
tarea no resultara muy complicada. ;Ani-
mo!

LISTADO |

1 REM #:3 CARGADOR RAMON RODR
IGUEZ %% MICROMANIR

BORDER @: PAPER @: CLERR 6@

oaee

INK

2@ PRINT AT 1@,7;, PAPER 2;
7," RAMON RODRIGUEZ "
38 LORD ""CODE 65390,117
4@ INK 6: CLS : PRINT ™
DUCE LA CINTR ORIGINAL"

5@ RANDOMIZE USR 65320

Pulsando las teclas 4 y 5 volvemos a empezar

LISTADO 2
LiINEA DATOS CONTROL

31FFFFCD7DFFDD21CBSC
1178043EFF37CDS6@SCD
2461CD?7?DFFDD21CBSC11
F8@23EFF37CDS6@S3ECS
S2935SF3EAR3G2COSECDB4
SE2159FF11135BEDS30GE
5BR124@0EDBAC3@8@5BCD
S6@SAF216RER77237723 9
772336C321BREC363123
36CC2336612336C32336 8
EF2336FFCODD21000011
118BAF37C35605000000

INTRO

[

(Tl TTels BN T 4 R AT

P

DUMP:
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GAUNTLET

Hace algin tiempo aparecio por tierras espanolas una maquina
recreativa que acaparaba la atencion del publico que decidia echar
un vistazo a estos concurridos locales. Contemplar a cuatro amigos
luchar a brazo partido, con una perfecta coordinacién, era algo que

merecia la pena. Teniendo en cuenta las diferencias obvias entre
una maquina de videojuegos y nuestros ordenadores personales, la
adaptacion de Gauntlet da como resultado un adictivo programa de
ordenador.

El objetivo del juego es recorrer las fa-
ses de este laberinto recopilando tesoros
y llaves. Si quieres que tu protagonista emu-
le a Matusalem en estas lineas encontraras
alguna que otra sugerencia y un cargador
que te pondra las cosas algo mas ficiles.

Gauntlet permitird que dos jugadores se
repartan el éxito de la hazana, para ello po-
dras escoger entre los cuatro aspirantes al
titulo de permanencia en pantalla. Cada
uno esta dotado de peculiares caracteris-
ticas, por lo que la adecuada eleccién de
tu personaje dara un sentido distinto a la
mision. Para que puedas valorar con justi-
cia éstas son las peculiaridades de cada per-
sonaje:

THOR, presume ser el mejor guerre-
ro que nunca ha conocido el género hu-
mano; del dicho al hecho no hay mucha di-
ferencia, su efectividad en el disparo es mu-
cha, y es un maestro de la espada; por el
contrario después de tanto tiempo de vi-
vir como Tarzan ha perdido toda su credi-
bilidad en la magia; en su poder las poci-
mas solo le permitiran danar a los mons-
truos, nunca acabar con ellos. Hard un
buen papel.

QUESTOR, sera un buen compaiiero de
Thor, su efectividad no es mucha en el dis-
paro y es bastante sensible al ataque de los
enemigos, pero utiliza bien las pécimas des-
truyendo a la mayoria de los monstruos y
generadores. En el combate directo ten-
dri dificultades, ya que su espada no le per-
mitira destruir los generadores.

MERLIN, como bien os imaginiis es un
experto en el manejo de pécimas y breba-
jes magicos, destruira todo lo que se cru-
e en su camino con este invento en su po-
der. Sin embargo, Merlin
no tiene ningun

tipo de defensa frente a los ataques, no pu-
diendo destruir los generadores.
THYRA, la Gnica fémina del grupo, se
ha empefiado en demostrar que con su es-
cudo nada hay que la lesione. La cosa no
es tan exagerada, pero hay que reconocer
que su resistencia ante los malandrines es
muy grande. Espada en mano puede des-
truir generadores, y empleando en el mo-
mento adecuado las pécimas, dafiara la ma-
yoria de los monstruos y generadores.
Si decides montarte la aventura de inde-
pendiente no es aconsejable que elijas la op-
cion de dos jugadores; si atn asi te arries-
gas, la coordinacion entre los dos persona-




jes sera muy importante. El reparto equi-
tativo de trabajo y viveres permitird que
la accion conjunta de los protagonistas trai-
ga resultados positivos y en consecuencia
que recorrais muchas mas fases. Es tan im-
prescindible la efectividad en el disparo co-
mo el adecuado empleo de las pdcimas, de
ahi la importancia de tu eleccién.

La estructura de cada nivel es semejan-
te a un laberinto convencional desde el que
tendras acceso a niveles siguientes al reco-
ger las llaves que apareceran dispersas. En
algunas fases encontraras varias salidas; si
tu intencion es acumular el mayor nime-
ro de tesoros posibles, es conveniente que
no te dediques a la tentadora tarea de avan-
zar saltindote alguna fase a la torera. Si,
por el contrario, quieres probar hasta don-
de puedes llegar, comprobaris como a me-
dida que avanzas la complicacién aumenta,
asi como el nimero de enemigos.

Puede ocurrir que en un momento de
despiste te quedes pensativo durante algu-
nos minutos, sin sufrir ataque alguno, en-
tonces por esas cosas desconocidas de la
ciencia, las paredes que te rodean se con-
vertiran en salidas que te daran acceso al
siguiente nivel. Suponemos que vuestros
ojos habran empezado a hacer chiribitas,
y con un cierto aire de superioridad habréis
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exclamado: «esto esta chupado». Inocen-
tes criaturas, mentira. Este alto en el ca-
mino no se puede hacer cuando se nos an-
toje, a veces seremos el punto de mira de
los hambrientos seres que pueblan el labe-
rinto y las salidas no apareceran.

Para que no te lleves un susto de muer-
te al ver el desagradable gesto de los po-
bladores del laberinto, tener unos conoci-
mientos previos de lo que os vais a encon-
trar, no vendra nada mal. La mayoria de
los enemigos no necesitaran ningun trato
especial, ataca sin contemplaciones como
norma general. Cuando no te encuentres
en la flor de la vida, tal vez sera mas pru-
dente que te dediques a esquivar a los agre-
sores, mieritras sea posible, hasta que re-
cuperes energia, cosa, que no €s muy com-
plicada, ya que encontraréis suculentos ali-
mentos durante el recorrido turistico por
la zona.

Solo hay un personaje, negro para mas
sefas, mas conocido como la muerte, que
atentara brutalmente contra tu vida. Ante
¢l no valen disparos, sélo la fuerza de la
magia lo alejara de ti; el problema surge
cuando conduzcas a un personaje que no
crea en esas cosas misteriosas o no hayas
encontrado alguna pécima. El ataque de la
muerte puede acabar contigo.

Procura no abrir mas que los caminos im-
prescindibles, o evitar si no tienes dema-
siada fuerza meterte en mas lios. En algunas
fases encontrards que tus enemigos es-
tan retenidos al otro lado de la barrera; > )
en estos casos tocar una pieza clave {
puede acarrear tras ella una lista inter-
minable de bichos con malas intencio-
nes.

A poco que te hayas esforzado
habras comprendido, nada mis car-
gar el programa, que los mons-
truos . parecen continuamen-
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te de unos pequeios recipientes que to-
maran distintas formas segun el bicho en
cuestion. Dejando de lado estos detalles sin
importancia, siempre debes destruir estos
generadores; dejaran de aparecer cosas ex-
trafas y podris respirar tranquilo durante
algunos segundos. Toma aliento, es el mo-
mento de continuar.

Encontraras fantasmas contra los que de-
bes disparar sin piedad. Con el resto de tus
enemigos, aunque no esta prohibido dispa-
rarles, si sera mas efectivo un combate ma-
no a mano, ya que aunque te lesionen tus
pérdidas seran menores que si sobre ti cae
alguno de los objetos que te lanzan. Estos
tltimos enemigos seran:

Soldados: intentaran atacarte con el ma-
zo.

Demonios: te lanzaran bolas de fuego y

si osas acercarte a ellos te morderan, aun-
que esto es menos perjudicial que las lla-
mas.

Lanzadores: no conocen nada que no
puedan arrojarte, incluso al otro lado de
las paredes.

Brujos: juegan a despistarte desapare-
ciendo.

Muerte: ya os hemos advertido lo sufi-
ciente sobre este cruel personaje.

Por el camino encontraras multiples ob-
jetos, la mayoria te seridn de gran utilidad,
como la comida o la bebida sana, que
aumentaran tu energia. Otros, como las
pocimas, te permitiran lanzar conjuros que
aumentaran tu potencia, tanto en los com-
bates directos como tu efectividad en el
disparo. Hay dos tipos
de pocimas que para

darle mds emocion al asunto, tienen la mis-
ma forma. Ambas pdcimas seran beneficio-
sas, pero debes evitar dispararlas, ya que
desapareceran y no te serviran de nada. Si
las usas correctamente tus enemigos se es-
fumardn o se debilitaran; en ambos casos
resulta interesante.

Gauntlet no seria lo que es si no tuvie-
ras que buscar por el laberinto llaves ma-
ravillosas que te trasladan de escenario;
puedes acumularias y usarlas en un momen-
to de necesidad. Para darle una nota colo-
rista a este juego no podian faltar trampas
que hacen que desaparezcan paredes y
puertas camufladas, que apareceran cuan-
do dispares en el punto correcto. La com-
pleja estructura del laberinto puede resul-
tar todo un problema en algunos casos; pe-
ro, no alarmarse, podras utilizar transpor-
tadores representados por unas vistosas
flechas en el suelo. Pasar de una fase a otra
no representa gran dificultad en cuanto lo-
calices las salidas; si los protagonistas son
dos, deberéis poneros de acuerdo, ambos
deben salir a la vez. Intentar despistar al
companero sera casi imposible, estaréis uni-
dos hasta la muerte.

Acumular puntos es una interesante mi-
sion, Gauntlet te permitird en algunas fa-
ses demostrar tus cualidades fisicas, en una
alocada carrera a la bisqueda del tesoro.
Te dara muchos puntos si consigues salir
del nivel en el tiempo marcado.

Gauntlet es un programa muy adictivo,
en el que el trabajo en equipo resulta real-
mente provechoso. Si es posible elegir
siempre esta opcion, aunque al principio re-
sulte algo conflictivo llegar a un acuerdo
con tu compafero de aventuras a la hora
de elegir un camino u otro. Con algo de
paciencia y buena voluntad solucionaréis es-
te problemilla para plantearos cuestiones
mads serias de supervivencia. Aprovecha al
maximo las posibilidades de cada persona-
je y no abuses de la suerte. Gauntlet, es
un programa cargado de agradables sorpre-
sas que te permitira descubrir buenos ami-




AMSTRAD

18 REM Cargador BAUNTLET by A.C.L.

28 REM

38 checksun=8:RESTORE 118:FOR i=8ABB8 TO
LAB3B:READ a%:a=VAL("&"+a$) ichecksun=ch
_ ecksumtg;POKE i,aiNEXT:IF checksim{33971
THEN PRINT®Error en datas linea 110.":E
ND

48 RESTORE 138:checksun=8:FOR I1=4B868 TO
&BICF:READ A%:a=VAL("&"+A%) ichecksum=ch
ecksumta:POKE 1,a:NEXT

38 IF checksum()45348 THEN PRINT"Error e
n datas lineas 138/final.”:END

48 FOR i=4B81DB TO &BAFF :POKE i,&64B:NEXT
78 INPUT *Vidas infinitas (S/N) : ",a$:a
$=UPPER${a$) :IF a$="5" THEN POKE &AB34,!1
88 INPUT ®LLaves infinitas (S/N) : " a$:

at=UPPER$(as) :IF a$="5" THEN POKE &A938 poke &8958,8
! " SPECTRUM _ oww
98 INPUT *Pociones infinitas (S/N) : *,a FosTons ":: :g;:;’:
$:24=UPPERS (a8) :IF a8="5" THEN POKE 4403 LISTADO | s

5
188 CLS:checksum=8:RESTORE 128:FOR i=188
#8 TO 18813:READ at:a=VAL("&"+a$):POKE i

,28,F1,6,09,CD,AF,3,38,05,78,FE, 04,38 ,F4
,CD,AF,3,00,79

178 DATA EE,5,4F,26,8,6,88,18,18,8,28,4,
BD,C8,18,4,00,75,8,00,23,18,8,6,82,2€ 1,
CD,AB,3,D9, 3t,CB,BS8,CB,13,6,B8,02,88,3,
7C,AD,67,74,83,28,09,1,0,F4,ED,49,1,54,7
F,ED,49,7C, FE,1,9,CD,AF,3,08,3E,14,30,
20,FD,A7,4,08,09,ED, 78,09, 1F A9 ,E6, 48,28
,F4,79,EE 41

188 DATA 4F ,F6,48,09,44,ED,79,45,09,37,C
9,0,0,6,8,0,6,0,0,8,0,8,0,6,8,8,8,8

199 DATA 21,400,488 ,&11 410,402,441 ,880
&85, &ed b8 3,410,482

Pokes GAUNTLET by A.C.L ’I k

Salud: poke &5b%,0
poke &5b98,0
LLaves: poke &B9b7,8

1 REM Cargador GRAUNTLET by R.

REM
1@ CLERR 65088: PRINT

“Inserta

La c:nt.;jlJ gel cargador y pulsa P

aichecksun=checksumta:NEXT:IF checksun= LAY. 2 'CODE 65024
)
20 POKE 23658,8: INPUT "Salud
B85 THEN CALL &2718 ELSE PRINT"Error en  infinita (szsn) a%
IF Ag="g5*" THEN POKE 65873,1

datas linea 128." :END
118 DATA 21,0,88,11,10,2,1,8,5,ED,B8,21, m)

INPUT Ll...aves infinitas (s/

as
IF As=

" THEN POKE 65074 ,1

14,1,22, (9,2,03,10,2,3,14,1,87,28,6,32 6@ INPUT Poc:ones infinitas (
J9E198,32,98,98,,28,1,87,28,3,32,87,89 *“%a ir A3Z:s: TEw PoKE sSers. 1
,34,29,1,87,CA,0,84,32,7,88,03,0,84,0,6, .52 Uﬁa és505 &7z

: u®-SENE CRINILETLCo TN 2 ©
128 DATA 21,08,a8,11,00,81,81,48,8,ed,b8

,c3,00,01

138 DATA 31,0,4,1,8C,7F ,ED,49,3E, 14,00 F LISTADO 2
A,2,21,4,3,,8,7€,00,C8,2,23,C,08,41,28, LINEA DATOS CONTROL
Fé,%,FF,8,3(,28,20,3C,28,12,00,21 8,4, 1

1,EE,38,3€,82,00,14,3,00,8,4,(D,0,88,00, 2 3571BDIABSPEB7OSGARE 1182
21,0,4,11,56,37,3,83,00,14,3,00,8,4,97, & 357EESCAGGGIAR3SI6AA 1359 =3
g SIS, 58 30383000009051085508 S22

¥ 3 ¢ ! L ? :

148 DATA DD,21,8,4,11,7D,29,3€,85,CD, 14, §3 SEEEFE.S%?%E%%EE%EES ﬁgg
e aen, & el 02
yUy 145000 LU VD LUV L0 4E0 (8L 1,08,10, :
3,86,00,14,3,00,21,8,7F ,11,14,38,%,87, 34 C"Fgggééggéggﬁfgggig iigg

CD, 14,3,21,FF B4, 11,FF BF 1,1,3C,ED, B8, §E gg;gggg,sggéégggéggg i3se
W R o e w1
B 4@ DO7SEER24F260006D818 932

158 DATA 28,F8B,FE,2,28,F4,22,3,85,03,8,8 41 150820050D750 S180ACHE 544
4,8,8C,ED,49,4,ED,79,09,0,8€, 8,08, 18,32, :g ;égggg;gé::gicoc FF 998
16,64,67,F5,87,607,06,0,67,26.0,1 0,880 £ DBIE=omsceisastenzag

S spOR e, 18 LECeieoseits
2,00, 23 C9,1,18,7F ,ED,49,F4,48,ED,79,09 48 2@FDA7@ACS3E7FDBFELF

3, 28,26,86,26,0,19,1E,0,7,0,6,30,0,8,0. 43 ASEE208rdzosrarecos

by,1,18 1 2A2A2A2A2A2R2A2A2A2A

Va bk 52 2A2ARPAPP00B0P000200

148 DATA F6,ED,49,1,0,F5,21,F5,7F,09, 14,
8,15,1,10,7F ,ED,49,E , 4B,ED, 49 ,09,ED, 78,D
9,1F E6, 40,F6,2,4F BF ,C8,CD,AF,3,38,F4A,
21,15,4,18,FE, 28, 7C,B5,26,F9,C0 ,A8,3,38,

DUMP: 40.000
N° BYTES: 512
/li

‘ ,Eeuc,

C0,AB,3,30,E4,3E ,C4,B8,30, E0, 24




NUCGLEAR
BOWLS

El agudo pitido de su avisador de bolsillo le desperté. La luz roja
parpadeaba continuamente indicando que algo iba mal. La averia sdlo
podia provenir del reactor nuclear.

owls arranco su potente coche y en

unos minutos atravesé la escasa dis-

tancia que separaba su casa de la
central. Introdujo, con nerviosismo, la tar-
jeta de seguridad en el complejo sistema
de acceso. Tras unos segundos, las puer-
tas comenzaron a abrirse una tras otra, se-
cuencialmente.

Mientras caminaba por un largo y estre-
cho corredor que conducia a la primera sa-
la, los segundos le parecian minutos y los
minutos, horas. A su paso, las pesadas puer-
tas se cerraban, produciendo un gran es-
truendo, al que seguia un leve eco ronco.

Por fin, logré entrar en la primera sala
de control. Todo estaba revuelto. Las im-
presoras arrojaban interminables rollos de
papel que caian al suelo, impresos con nu-
meros y cifras de dudoso sentido.

Bowls busco en los ordenadores alguna
respuesta a lo que estaba pasando. Uno
tras otro, fue comprobando que todos es-
taban bloqueados. Todos, salvo uno. En la
pantalla podia leerse con dificultad un la-
conico mensaje: «Peligro, peligro, escape
radiactivo. Reactor nuclear fundido. 70 por
100 de probabilidades de producirse el sin-
drome de China».

Sintio un escalofrio que le recorrid to-
do el cuerpo. Tras un instante, comenzd
a manipular el Gnico ordenador que funcio-
naba, viendo sala a sala, los desperfectos
que habia sufrido la central nuclear.

De las imagenes, pudo deducir que los
robots vigilantes se habian vuelto locos y
se atacaban entre si, o buscando un intru-
so humano. Lo que Bowls ignoraba en ese
momento, era que le buscaban a él.

Se dio cuenta de la gran catastrofe que
se avecinaba, y pensé que sélo él podia ha-
cerse cargo de la situacion. Sin vacilar, se
dirigié hacia la estancia donde se guarda-
ban los trajes antirradiacion. Con celeridad,
se puso uno, mientras maldecia una vez mas
su suerte por haber aceptado aquel traba-
jo.

Cogi6 una mochila y un arma. Sabia que
en caso de peligro, unos buenos disparos
de agua pesada le sacarian de una situacién
comprometida.

Se adentrd en la central y otra puerta
se cerrd a su paso. Misteriosamente, uno
de los ordenadores comenzo a escribir una
frase repetidamente. Esta decia: «Nuclear
Bowls, la aventura comienza. Buena suer-
te»,

66 MICROMANIA

LA AVENTURA

La uUnica manera de solucionar aquella
cadtica situacion, serd arreglar el reactor
principal, facilitarle combustible, y poner-
lo todo en marcha desde la sala de control
principal. Solamente estas tres tareas son
imprescindibles. Sin embargo, para llevar a
cabo tu mision puedes utilizar varios obje-
tos que se hallan distribuidos a lo largo y
a lo ancho de la central y, seguramente,
te lo haran un poco mas facil.

— La lata de gasolina. Sirve para poder
utilizar la moto que se encuentra en la pan-
talla nimero 39. Con ella puedes ir y ve-
nir facilmente por las pantallas 39, 40 y 41.

Debes tener cuidado de no pasar a la
pantalla @, pues si lo hicieses, entrarias en

J_' L"‘I‘

un bucle irreversible en un subterraneo sin
salida, teniendo que abortar la partida.
Otra de las caracteristicas de la moto, es
tener un asiento impulsor que catapulta a
Bowls al abandonaria con un gran salto.

— El veneno. Te sera imprescindible pa-
ra culminar tu mision. La accién del vene-
no mata a todos los espines cuando se acer-
can a Bowls. Esto resulta especialmente im-
portante en las pantallas que tienen gran-
des tuberias y estin comunicadas en dia-
gonal, pues estas tuberias estin celosamen-
te custodiadas por espines.

o TUWARP 20 RARAAR 2 S RARAAA 22
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El diskette de seguridad. Sin él, te se-
ra imposible el paso para encender los nue-
ve interruptores que se hallan en la sala de
control (pantalla nimero 44).

Las pilas descargadas. Para que sean
utiles, primero tienes que llevarlas a la pan-
talla 24, y alli accionar el interruptor de la
central eléctrica. De esta manera las pilas
se recargan y pueden ser utilizadas en la
pantalla oscura (pantalla nimero 3), don-
de iluminan el gremlins que acecha en la os-
curidad, esperando nuestro paso.

— Lallave fija. Es necesaria en la panta-
lla de la clpula del reactor, donde se halla
el gancho. Si la llevamos con nosotros, el
gancho permanece sélido y Bowls se pue-
de montar en él. En caso contrario, Bowls
se caera por el reactor, quedando atrapa-
do. Para poder bajar a la pantalla del reac-
tor principal, primero hay que encender el
interruptor situado en la pantalla |. Enton-
ces, el gancho comienza a bajar llegando
a la pantalla del reactor estropeado (pan-
talla 11). Es la dnica manera de acceder a
las cuatro pantallas que componen la par-
te inferior del reactor sin quedarnos atra-
pados. En esta pantalla, hemos de utilizar
el trozo de reactor que falta para comple-
tarlo. Una vez hecho esto, hay que depo-
sitar el uranio, el cual se encuentra en la
caja fuerte. Para abrir ésta, hay que utilizar
la llave. E! Gltimo objeto a comentar es el
grifo. Si lo llevamos a la pantalla donde hay
un gran camién cisterna (pantalla 21), los
disparos de Bowls se recargaran. Puedes
repetir esta operacion cuantas veces quie-
ras, obteniendo asi infinitos disparos.

Ademis de estos ocho objetos que son

utiles, se encuentran distribuidos por to-
do el mapa, siete objetos indtiles, cuya Uni-
ca finalidad es la de hacernos perder tiem-
po, buscindoles indtilmente una utilidad.
Estos objetos son: la dinamita, la tuerca,
el embudo, la regadera, el sobre, el vaso
y la botella.

LOS PELIGROS Y LAS TRAMPAS

Durante todo el juego, Bowls es ataca-
do incansablemente por decenas de maqui-
nas asesinas, extrafos mutantes y una infi-
nidad de bichos. Para evitarlos basta con
estudiar sus recorridos y, sobre todo, te-
ner mucha sangre fria. El saltar un pixel mas
o menos puede significar perder una de
nuestras preciosas cinco vidas.

A lo largo de todo el programa, llama
la atencién el enorme tamaifio de los grafi-
cos y la gran variedad de decorados que
hacen una auténtica aventura el pasar de
una pantalla a otra.

Las trampas son dos. Una es la de la pan-
talla @, ya mencionada antes. La otra, se
halla en la pantalla 13 (curioso, ;no?) y con-
siste en que al pulsar un interruptor situa-
do en la parte de abajo, aparecen bichos
de todas partes, quedando Bowls atrapa-
do.

EL MAPA

Se compone de 46 pantallas magnifica-
mente decoradas, con una disposicion la-
berintica. Hay varias zonas claramente di-
ferenciadas: el recinto del reactor nuclear,
compuesto por seis pantallas. Los subterra-
neos de la central, donde se halla |a sala de
control, La parte que da al exterior, situa-
da en la azotea y llena de nubes radiactivas
inmunes a nuestros disparos. Los pasillos
y corredores de la parte interior, la zona
mas extensa.

INSTRUCCIONES
PARA EL CARGADOR

Para utilizar el cargador escrito a conti-
nuacion y disfrutar de sus ventajas, sigue
los siguientes pasos:

— Teclea el programa tal y como apa-
rece en esta pagina.

Prepara una cinta virgen para grabar-
lo. Haz GOTO 2000. Pon el magnetofén
a grabar y pulsa una tecla. El cargador se
salvard automaticamente en la cinta. Pue-
des hacer GOTO 2000 las veces que quie-
ras, para tener varias copias de seguridad
de este programa.

— Teclea RUN. Si has escrito el progra-
ma correctamente, aparecera un mensaje
en la pantalla y tendrds que esperar unos
segundos, aproximadamente 30. A conti-
nuacién introduce la cinta original y pon el
magnetofén en reproducién. No te asus-
tes si el ordenador no carga los dos pri-

meros bloques. En caso contrario el pro-
grama se parara, y un mensaje te indicara
la linea de los DATAS en la que cometiste
el error. Revisala y corrigelo. Vuelve a eje-
cutarlo.

— Tras haber terminado de cargar el
programa, éste se ejecutara normalmen-
te. Podras elegir, como siempre, las opcio-
nes de teclado o joystick. Después de pul-
sar la tecla de inicio, apareceran varias pre-
guntas a las que habris de contestar con
Sl o NO (s/n).

Vidas infinitas. Opcién para masoquistas
que desean acabar un juego a pulso, pan-
talla a pantalla.

Inmortalidad. Bowls inmune a todo. Re-
corre el mapa y riete de los bichos que an-
tes te martirizaban.

Disparos infinitos. Elimina tus frustracio-
nes y cargate hasta las bombillas. Opcion
para sadicos.

S REM % pokes NUCLERR _BOULS %
#MICROMANIAR & DIABOLIC, ©1986%
1@ DEF FN a(a%)=CODE a%-39%(a$

>'"9") -48
20 CLEAR 65023: LET n=65024: R
ESTORE
@ FOR i=180@ TO 1123 STEP 1@
4@ READ a%,a: LET
S@ FOR J=1 TO LEN as STEP
60 LET d=163FN a(as(j)) +FN

$(
d2'BRINT AT 11,7; FLASH 1;“Esp

2
ala

80 POKE n,d: LET n=n+l: LET &=
sS+d: NEXT J

2@ IF s<)a THEN_PRINT "Error e

La 1:nea *ii: STOP

n
100 NEXT
118 PHPER @: INK @: POKE 23624,

LS
12@ PRINT #1; INK 6 AT 1,5;"Car
gando NUCLERR BOULS

13@ PRINT USR 65024

1800 DATA "310080d4d21004@1100b2a
r3?143315r3Cd62a5?creaaaeeaelaar
€1140c90160

1@1@ DRTA "aled5375c5edb021d7cga
260cd3e6@32c8ab3e@c32d6abc3@AF1cC
d6ad3cdfdd2" ,4538

192@ DATA "dd2168ca@e@f11@748cdd
bC3Ccd9dc93e b638023e35322dd4@eBc1
14748cddbc3", 3396

1@3@ DATA "cd9dc93ec938023e (d328
dd70e@e 11874B8cddbc3cd9dc93e003802
23e3d3264dc ", 3652

104@ DATA “"@e@fllc748cddbc3cdSdc
93e 1838023e20327acdc3@@cdddeSarfd
bfe2fe61f28" ,3952

1958 DATA 'f83efddbfeeb@228153e7
fdbfee6@820f@dd21d4c9@e@3cddbc3d
dela?7cS9dd21" ,4872

1060 DATA "d1c9@e®3cddbc3ddel37cC
92b53492bded f3ef7dbfelf3811214de
g7e3crelaaa".aesa

1870 DATA "01af77cdb2d8c36bd71(3
sfaaec98268cd3e213256cdcd33cd32e
7dbfelf388e 4134

188@ DATA "3a42e93cfe2e380@1laf324
22918e81r380c3a42e93drerf20f03e2
digec2181e3",3608

1090 DATA "®l1eSf83ef7dbfecb67200
c?eaaesraascﬂbssacs 718bf3eefdbf
21F1f1f9688 ,423

1199 DATR saesaselaarsifsaeaasa
81i30dd3ebfdbfelf38a43e313256cd3
ecd3268cdc3",3586 i
1110 DATA "33cd5649 530b494e4
5494e49544153494e¢d¢f5254414:494
44144444953 ,2463

1120 DATRA aeb494e464942495¢4fs
G§$$$454d584f2b494e¢649‘e‘95‘41‘
A

28ee REH #¥auto-saveszs

2010 SAUVE “NBcargador” LINE 10
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PRESENTA

LOS GRANDES

EXITOS
DE KONAMI

GREEN BERET
YIE AR KUNG -FU
HYPERSPORTS
PING PONG

Erbe te ofrece la oportunidad de conseguir
los 4 mayores éxitos de todos los tiempos,

en su presentacion original
(cada uno en su estuche y con su caratula)

A UN PRECIO INCREIBLE
1.850 PTAS.

_—

iiPIDELO EN TU TIENDA
ANTES QUE SE AGOTE!!



\ == 1.850 /s
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SPECTRUM
COMMODORE
AMSTRAD
AMSTRAD-DISCO (* 2.850 PTAS)

]

UNA PRODUCCION 7

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA:
ERBE SOFTWARE
C/. STA. ENGRACIA, 17.
28010 MADRID.
TEL. (91) 447 34 10
DELEGACION
BARCELONA:
. AVDA. MISTRAL, 10.
\TEL (93) 432 07 31
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enia 21 afios, la edad que habia si-
do predestinada para la gran empresa. No
lo aceptaba con gusto ni con dolor: sim-
plemente, lo aceptaba. La calle del pueblo
estaba desierta. Muchos recuerdos invadie-
ron la mente de Thor sobre los maravillo-
sos e inolvidables momentos que habia pa-
sado en la aldea. Cada esquina traia nue-
vas visiones a su mente. Pero él procuraba
espantar esos recuerdos, era una época
que quedaba atras. No valian lamentos, era
consciente de que debia ocurrir asi. En rea-
lidad, sélo habia una persona a la que no
olvidaria nunca: Sheba.

Sheba era su mejor amiga. En una infan-
cia tan triste como habia sido la de Thor,
la primera amistad no era ficil de olvidar.
Ademds, al ir creciendo ambos nifios, esa
inocente amistad se habia tornado en un
célido amor. Thor no habia contado a She-
ba su destino, Sheba no sabia que Thor se
iba.

La infancia de Thor no fue feliz. No co-
nocio a sus padres. Solo estaba el «precep-
tor». No sabia por qué, estaba ahi y basta-
ba. A los 10 afios comenzé a hablarle de
una misioén inevitable, de sangre real. El no
entendia nada entonces; tampoco estaba
seguro de entenderlo ahora. Sélo sabia que
su padre habia sido rey de estas regiones,
destronado y asesinado por una horda de
barbaros venidos de mas alla de las colinas.
Eran ellos quienes regian ahora la zona. Se
preguntaba por qué no habrian acabado
con él: era el legitimo heredero y en cual-
quier momento podria reclamar el trono.
No le habian tomado en serio: no encon-
traria apoyo. ya que el pueblo estaba ate-
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Fernando HERRERA

rrorizado por los usurpadores. ;Qué po-
dria hacer una sola persona contra tal infi-
nidad de enemigos?

Cuando doblé la esquina, la sorpresa le
paralizé. Ante él se alzaba una figura im-
potente, magnifica en su esplendor. El pe-
ligro daba comienzo. Sin mirar a su opo-
nente, se dispuso a lanzar el hacha.

—Alto —susurré en la noche una voz fe-
menina.

—;Coémo es posible...? —inquirié el ato-
nito Thor al reconocer a su oponente.

—Voy contigo —afirmd con seguridad
Sheba.

Toda protesta fue inutil, Sheba se unid
a la misién, ante la impotencia de un ren-
dido Thor.

LOS ENEMIGOS

Tras una intensa marcha nocturna, la pa-
reja arribo a la capital del reino. Ante ellos
se abria el peligro de traspasar indemnes
las tres lineas de defensa del enemigo para
llegar al salén del trono, lo que supondria
su victoria y la consolidacion del valor mo-
narquico tradicional con la vuelta del legi-
timo rey a su trono.

Las calles estaban llenas de enemigos que
les impedian el paso. Se apifiaban en for-
ma de grandes rebafos alrededor de los co-
fres. Estaban paralizados todos, menos cua-
tro, que se movian acosando a nuestros
amigos.

El contacto con los méviles drenaria la
energia del desafortunado. A los parados
se les podia matar simplemente en com-

Thor sabia que por fin habia llegado la hora.
Ahora tendria que cumplir, sin mas dilacién, la
tarea que le habia sido encomendada en el
mismo momento de su nacimiento. Tomé su
hacha, en cuyo manejo se habia cultivado
durante anos, y partié con una mirada
anorante hacia su hogar.

bate cuerpo a cuerpo, pero eso supenia la
pérdida de 10 puntos de energia. A la gran
mayoria se le podria matar con un solo dis-
paro. Pero habia dos clases de enemigos
que sélo perecerian ante repetidos dispa-
ros. Estos eran los generales y los fantas-
mas, de los que solo apareceria uno en una
pantalla como maximo, y que tomaban di-
ferentes formas seglin el lugar en que los
héroes se encontraran.

El general surgiria del grueso del ejérci-
to, mientras que el fantasma, si aparecia,
lo haria detras del guerrero, por lo que no
era conveniente quedarse parado en el lu-
gar de entrada a la pantalla durante mucho
tiempo.

Si el guerrero sale de la pantalla y vuel-
ve a entrar, encontrara que los enemigos
han renacido y tendra que acabar con ellos
de nuevo. Esto no ocurrira si se abren los
cofres existentes en la pantalla. Pero para
abrirlos se necesita acabar primero con to-
dos los enemigos que moren en la panta-
lla, lo que a veces es imposible. Una vez
hecho esto, basta con disparar al cofre y
se abrird. La manifestacién de su conteni-
do se explica mas adelante.

LOS OBJETOS

Durante su odisiaco recorrido, los gue-
rreros encontraran una serie de objetos,
cuya utilidad se explica ahora:

— Comida: de utilidad obvia. Repone la
energia perdida por el sufrido guerrero a
lo largo de tan sin par lid. La energia re-
puesta es variable, entre unos 40 y 100



puntos. Su grafico es un pollo acompana-
do por otras no menos sabrosas viandas.

— Llaves: sirven para abrir puertas (lo
aseguro). Una vez abierta una puerta per-
manecera asi durante el resto de la parti-
da. Cualquier llave abre cualquier puerta.
Presta mucha atencién al nimero de llaves,
pues sin un ndmero determinado de ellas
no podras llegar al siguiente nivel. Es el ob-
jeto mds importante. No desdefies nunca
ninguna, pues te puede hacer falta mas ade-
lante. Sobre todo en el palacio («dungeon»
3), no las destruyas.

— Rayos: armas de gran potencia. Des-
truiran a todos los enemigos de una pan-
talla (menos a los fantasmas). Ten cuida-
do, pues no tendran el mismo efecto en
todas las pantallas e, incluso en una misma,
puede variar segln la situacién del perso-
naje. En algunas el efecto es nulo, mien-
tras que en otras paraliza a los enemigos
méviles.

— Tesoros: durante su recorrido, Thor
y Sheba pueden recoger estos preciados
bienes, que contribuiran a la riqueza de su
posterior reinado.

Todos estos objetos pueden ser destrui-
dos si se los dispara. O sea, no entres dis-
parando en una pantalla y tampoco lo ha-
gas a lo loco.

LAS ZONAS

Las tres lineas que tiene que desarticu-
lar la osada pareja son las siguientes, que,
por este orden, coinciden con los «dun-
geons» |, 2y 3.

— Ciudad: por las calles pobladas de sol-
dados de la capital se tendran que abrir pa-
so Thor y Sheba. Los soldados, como es

logico, estan distraidos y no son tan peli-
grosos como en posteriores etapas. Hay
gran exceso de llaves, por lo que no resul-
ta problematico abrir puertas que posibili-
ten el acceso a niveles avanzados. Es con-
veniente, por otro lado, aprovisionarse
bien de estos enseres. Consta de cinco fa-
ses de combate y una de saqueo (como el
jardin y el palacio). La zona de saqueo con-
siste en cuatro pantallas en las que tan s6-
lo hay tesoros. Esta desierta de enemigos
y separa el paso de una linea de combate
a otra. Es, pues, la dltima de la ciudad.

SHEBR.
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— Jardines: destaca este frente por la
estrechez de sus sendas. Las hordas de ene-
migos son mayores y tienen una tendencia
especial a dificultar la llegada a la salida del
nivel. Las llaves se pueden convertir en un
serio problema y no andaremos holgados
de ellas. Por otro lado, el camino hacia el
cambio de nivel es mas corto que en la ciu-
dad; pero eso conlleva no recoger obje-
tos, faciles en otras zonas, que puedan ser
de utilidad en el futuro.

— Palacio: es, por supuesto, la zona mas
dificil y la dltima. El nimero de llaves es jus-
to para las puertas, por lo que destruir una
de ellas supone el fracaso de la misién, ya
que quedariamos encerrados. Los enemi-
g0s son numerosos y rapidamente se ava-
lanzan sobre nosotros al penetrar en sus
dominios. Por si fuera poco, el camino a
recorrer es largo, debiendo pasarse por to-
das las pantallas de cada zona y por algu-
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nas repetidas veces. Ademas, las comidas
no destacan por su abundancia, precisa-
mente. Hay que andar con pies de plomo.
Pero, al final, y tras una agotadora recogi-
da de tesoros en la fase de saqueo, nos es-
pera nuestra meta y un merecido reposo:
el salon del treno.

COFRES Y CONDUCTOS
SUBTERRANEOS

Como ya dije anteriormente, voy a ex-
plicar como aparece el contenido de un co-
fre, si lo tiene, al abrirlo. En realidad, su
contenido no va a aparecer en esa parti-
da, sino en las siguientes. Al abrir un cofre
con contenido, en la siguiente partida apa-
recen, ocupando parte o todo el cofre, los
objetos que contuviera. Otra ventaja es
que de esos cofres no apareceran ene-
migos ya. Es muy conveniente abrirlos,
ya que siempre son los mismos; cogiendo
los objetos que de ellos proceden, obten-
dremos un provechoso exceso de enseres
tan Utiles como puedan ser las llaves, lo cual
es vital, sobre todo en el palacio.

Por otro lado, hay que tener en cuenta
que el cofre se puede transformar en un
racimo de puertas, por lo que al acercar-
nos a él sin cuidado podriamos desperdi-
ciar un elevado nimero de llaves.

En algunos sitios encontrards unos agu-
jeros. Su niimero puede variar seglin la pan-
talla, siendo el maximo cinco. Al meter-
nos por une de ellos, apareceremos alea-
toriamente en uno de los restantes, por lo
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que a veces deberemos meternos varias ve-
ces por ellos para aparecer en el deseado.
En algunos casos es vital introducirse en
ellos para proseguir nuestra ruta.

EL FINAL

Como todos habréis supuesto, Thor y
Sheba llevaron a buen término su aventu-

(o

] ra. Posteriormente, se casaron y celebra-
. " Iy ron una gran fiesta que todavia se recuer-
a da por aquellos lares. Ahora reinan sobre
la region, en la que, aparte de ellos, rei-
nan la felicidad y la prosperidad.
1 Si te atrae la aventura, sumérgete en este
buen juego e intenta imitar a la sensacional
- pareja... Y este cuento se acabd. B

1@ CLERAR 25499: LORD ““CODE
. . RﬂgngIﬁE USR 23407

5 ANDOMIZE USR 234@7
E:S20Q SHEBR. 39 RANDOMIZE USR 2341¢
- S0 POKE 23681,CODE "1": RANDOM
Ty Ty IZE USR 23424
=* & . 69 FOR i=27471 TO 27479: READ
S ot [ a: POKE i,a: NEXT i: RANDOMIZE U
. :

SR oSsee
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| UTILIZACION
| | DEL CARGADOR
| PARA SPECTRUM
DEL GAUNTLET

" RELACION DE PREMIADOS DEL CONCURSO
«LA PANTALLA ENIGMATICA», N° 18 S
CORRESPONDIENTE A LA REVISTA MICROMANIA | | programa original en

el ordenador, y al

terminar de cargar el
primer bloque, parar
el cassette. Hacer un

. EqUiPO de alta fidelidad reset y no rebobinar

Alfonso José Muiioz Garcia Jareinta:
Camino de los Enamorados, 7, 2.° D
Puerto de Santa Maria (Cadiz)

2. Cargar el cargador
que os ofrecemos en

Bm Bicicleta de carreras G visieanTal

Isidoro Vergara Palao ordenador.
Avda. Novelda, 59, 2.°
Elche (Alicante)

3. Después de
confestar a las
preguntas poner la
cinta original justo
donde la paramos.
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Error en el Camelot
Warrior

Les escribo porque tengo
dos dudas que aclarar. La
primera es sobre el progra-
ma de vidas infinitas del Ca-
melot Warriors aparecido
en larevistan.® 12. Después
de haber escrito todo el pro-
grama y haber pulsado RUN
me aparece el siguiente
mensaje: 2 variable not
found. ;A qué se debe es-
to? ¢Como puedo solucio-
narlo?

En el programa Everyo-
ne’s a Wally, ;como puedo
conseguir la segunda letra
y la tercera de la combina-
cion.

Ginés Sanz
Barcelona

LlLa primera pregunta que
nos haces tiene una facil
solucion. Revisa la linea en
la que aparece el error, si
esta perfectamente teclea-
da, comprueba cudl es la
variable que produce el
error y una vez sepas cual
es la variable no definida re-
visa el listado donde apa-
rezca esa variable.

En el programa Wally, el
orden en el que cojamos las
letras es indistinto, y las ex-
plicaciones son muy am-
plias, por ello te recomen-
damos leas el articulo apa-
recido en la revista numero
4 de MICROMANIA, donde
ademas de los pasos a se-
guir por cada uno de los
personajes, traducimos los
objetos al castellano.

Problemas con el
Cargador Universal

1. En el juego «Three
Weeks in the paradise», una
vez que estoy en el pozo, y
pretendo subir por la pared
de la derecha, después de
subir dos o como mucho
tres pantallas, me caigo y
me matan, y asi todas la vi-
das de que dispongo en ese
momento.

2. En el cargador en co-
digo maquina que se publi-
co en el Microhobby Espe-
cial n.° 2, al darle al coman-
do RUN, aparece un mend.
Al elegir la opcion Input con
la tecla I, correspondiente
al comando Input de dicho
mendu, el programa no res-
ponde, mientras que con

las demds sentencias del
menu si. He comprobado Ii-
nea por linea el listado pu-
blicado comparandolo con
el cargado y esta exacta-
mente igual. ; Podrian decir-
me a qué puede ser debido
dicho fallo?

Antonio Guzman
Almeria

[11. Para evitar problemas
en el pozo debes de llevar
THE HOLE (el agujero) que
esta en la habitacion fria;
para cogerlo debes cam-
biarlo por MINT vy sirve pa-
ra hacer un agujero en la
pared de la izquierda de la
habitacién del pozo.

2. En cuanto a tu segun-
da pregunta te aconseja-
mos revises el listado que
tienes en el ordenador,
pues, el de la revista esta
perfectamente, pero como
ayuda revisa, sobre todo,
las lineas comprendidas en-
tre la 6100 y la 6250.

Fantasmas'
en el Phantomas

Tengo problemas con el
cargador del «Phantomas»
de la revista numero 14. In-
troduzco el cargador en el
ordenador y a continuacion
cargo el juego, cuando fter-
mina de grabar el byte lar-
go me pone el mensaje: 0
OK,90:1. ¢;Podrian repasar-
lo para comprobar que no
tiene ningun fallo?

Javier Ameneiro
Madrid

[JPor lo que comentas en
tu carta todo hace suponer
que posees una copia del
programa distinta a la del
original, por eso su funcio-
namiento no es correcto.

Si es asi puedes utilizar
los pokes que aparecen en
el cargador para ponerle vi-
das infinitas y atravesar las
paredes que son POKE
44819,0 y POKE 52290,201
respectivamente, dentro del
cargador que posea tu pro-
grama.

Cambio de teclado

Soy poseedor de un ZX-
Spectrum 48 K y me gusta-
ria cambiar el teclado por el

del Spectrum + I, el nuevo.
¢Este cambio es posible?

Xavier Abad Segura
Hospitalet (Barcelona)

1Al salir al mercado el pri-
mer Spectrum + la casa
importadora en aquellos
momentos ofrecid el cam-
bio del teclado abonando
una cantidad de dinero.

Pero en la actual situa-
cion dudamos sea posible,
ya que la importadora de
los anteriores Spectrum era
la misma y como todos sa-
béis ya no lo es.

Limpieza de discos

Me dirijo a vosotros con
el fin de intentar solucionar
una serie de dudas sobre
los discos del Amstrad 128
que me gustaria que me re-
solvierais.

1. Cuando a un disco le
ponemos los dedos sobre la
banda magnética, ésta que-
da marcada con las huellas
dactilares. Si a continua-
cion introducimos el disco
en el ordenador y escribi-
mos RUN «nombre del pro-
graman», aparece la lectura
“Read fail”. ; Es posible lim-
piar esta mancha con algun
producto para que el disco
quede utilizable aunque per-
damos los programas que
contiene?

2. ¢Como podemos bo-
rrar los programas comer-
ciales de un disco que tie-
ne las lenglietas blancas de
proteccion sacadas y poder
usar el disco como si fuese
virgen?

José Manuel Alamo
Jaén

[J1. En cuanto a tu prime-
ra pregunta, no existe nin-
gun tipo de material que
limpie la grasa de los dedos
sin dafar la banda magné-
tica que posee el disco.

2. Para borrar un disco
protegido lo mejor es poner
un trozo de pegatina tapan-
do los orificios laterales del
disco en la parte contraria
a la pegatina.

Cargador del Batman

Tengo un problema con
el cargador del «Batman»
qgue venia en el numero 15
de la revista.

Hice todas las instruccio-
nes correctamente, siguien-
do cada uno de los pasos
que indicabais. Luego los
cargo y pongo la cinta para
cargar el «Batman». Aunque
salen en la pantalla las ra-
yas amarillas y azules que
indican que esta cargando,
no se carga ni el nombre del
juego, sin hacer siquiera un
«TAPE LOADING ERRORp,
y dejando de cargar.

Les pido por favor me di-
gan la solucion.

Pedro Luis de Alcorcon
Madrid

[INosotros no hemos de-
tectado ningun tipo de pro-
blema en la carga del pro-
grama, pero si 0s aconseja-
mos que los cargadores los
utilicéis Unica y exclusiva-
mente con los programas
originales y nunca con nin-
gun tipo de copia, ya que en
ésas no funcionan; para los
programas desprotegidos
(de carga lenta) os aconse-
jamos utilicéis los pokes
que figuran en la seccion
CODIGO SECRETO.

Highway Encounter
Skool Daze, Everyone'’s
a Wally

Amigos de MICROMA-
NIA, soy un gran lector de
vuestra revista, y os escribo
al apartado SOS Ware, ya
que tengo unas dudas en
unos juegos.

1. En el juego Highway
Encounter, al llegar a la
pantalla @ no puedo pasar
porque hay una muralla he-
cha de hogueras, y al inten-
tar pasarla se matan, o

-cuando tardo un poco mas

pensando ;puedo pasar?,
me matan porque tardo mu-
cho. ¢Como puedo pasarla
y terminar el juego?

2. En el juego Skool Da-
Ze sé que hay que coger el
expediente de Eric, pero no
sé los pasos que hay que
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seguir me gustaria que los
explicarais.

3. En Everyones a Wally,
cuando Wally entra en el
zoo y en algun otro sitio hay
un pez que lo mata. ;Se po-
dria evitar encontrarselo o
se puede escapar Wally?;
yo lo he intentado, pero me
mata. También me gustaria
saber donde puedo encon-
trar la combinacion para
abrir la caja fuerte.

Juan José Sillina
Malaga

[JEn este juego al llegar a
la zona 0 lo que debe ocu-
rrir es que el laser que
transportan los robots se
dispare solo y acabe con la
nave nodriza. Tu problema

puede ser debido a un fallo
en el programa, sobre todo
si es una copia pirata des-

protegida.

En el juego Skool Daze:
los pasos son los siguientes:
Golpear todos los escu-

dos.

Cuando esto ya se haya
hecho deberemos golpear a
todos los profesores, éstos
nos diran una letra cada
uno, y uno de ellos una ba-
talla, respondiendo correc-
tamente la batalla y con la

clave secreta abrimos la ca-
ja fuerte, y todo estara he-
cho.

Este pez que t( me dices
si se puede esquivar, pero
para ello tendremos que te-
ner mucha mafa, y tendre-
mos que haber jugado mu-
cho.

CARGADOR

s

El cargador universal que apa-
rece en la revista, esta disenado
para el uso exclusivo de los usua-
rios del Spectrum, dada la gran
dimension que en ocasiones lle-
gan a tener los cargadores para
juegos.

Su utilizacién es siempre como
se indica a continuacion:

I. Siempre figura un programa
Basic salvo en algunas ocasiones
que se especificara muy clara-
mente su funcionamiento. Y es-
te bloque en Basic debe salvarse
como sigue: SAVE ‘' < nom-
bre > "' LINE |.

2. Los bloques en codigo ma-
quina se deben teclear con ayu-
da del Programa cargador univer-
sal en el ordenador, y ejecutado
con RUN, Después se procede
a introducir los datos; primero el
programa nos pide un numero de
linea, en algunos cargadores ha-
bra saltos de linea, o sea, puede
darse el caso de que de la linea
4, pase a la 6, en esa ocasion pro-
cederemos a introducir una linea
5 y cuando introduzcamos los da-
tos teclearemos 20 ceros y pul-
saremos ENTER; seguidamente
en el control también introduci-
remos un 0.

3. Una vez tecleado el bloque
pulsaremos ENTER al preguntar-
nos el nimero de linea el progra-
ma, con esto regresaremos al
ment, elegiremos la opcion
DUMP, y miraremos un cuadra-
do que aparecera cerca del blo-
que de listado de codigo maqui-
na, en él aparecen dos datos, uno

MAQUINA

es la direccion donde se va a
producir el volcado de los datos
de la variable a$ del cargador.

4. Cuando todos los datos ha-
yan sido trasladados a la zona de
memoria deseada, aparecera un
texto en pantalla que dira, VOL-
CADO COMPLETO, y volvera
a aparecer el mend.

5. Procederemos a salvar el
bloque de bytes seguidamente del
programa Basic. Para ello elegi-
remos la opcion SAVE, apare-
ciendo dos opciones mas, Salvar
Objeto o Fuente; si deseamos
salvar el contenido de la variable
elegiremos la opcion Objeto;
después nos pedira el programa
la direccion donde se produjo el
DUMP, y el nimero de bytes que
ocupa. Esas cantidades figuran en
el cuadro, pero si por cualquier
error no figurase, podemos ave-
riguar esa cantidad mirando el ul-
timo nimero de linea y multipli-
candolo por diez.

Si ademis faltase la direccién
del DUMP podemos averiguarla
mirando el listado Basic, en el que
aparecera la direccion donde se
va a producir la carga de ese blo-
que, apareciendo después del
LOADSSHCEEDE St x
donde x x x x x sera la direc-
cion. Puede darse el caso de que
en esta direccion no se pueda
realizar el DUMP por ser utiliza-
da por el cargador, en ese caso
podemos dar la direccién
40000, ya que el cargador Ba-
sic posee la direccién exacta don-
de se va a cargar.

Skool Daze

Os escribo para felicita-
ros por vuestra revista, y pa-
ra preguntaros algunas du-
das sobre el Skool Daze:
tras haber dado a los 15 es-
cudos y haber ganado los
Bonus pertinentes; se los
doy a cada profesor, dando-
me una parte de la combi-
nacion —D, D y V—. Enton-
ces las escribo en una de
las pizarras, y me dirijo a la
sala de profesores. ;Qué
hago? Os agradeceria que
me respondierais lo mas
pronto posible, porque este
juego me esta amargando
el verano.

Sebastian Serrano Torres
Palma de Mallorca

[1Cuando has golpeado to-
dos los escudos y has dado
a los profesores, como tu
nos dices, cada uno te tie-
ne que dar una letra, excep-
to uno, éste te dara una ba-
talla y tendras que adivinar
la fecha; si la adivinas ha-
bras acabado el Skool Da-
ze.

Batman

Tengo el juego Batman y
el siguiente problema:

Hay cierta habitacion con
dos objetos mdviles y tres
banquetas fijas que, segun
vuestro plano del n.° 15, es-
ta contigua a otra con una
esfera de cristal. Mi proble-
ma reside en que no puedo
pasar a esta ultima, pues la
potencia del salto es insu-
ficiente para llegar hasta la
puerta. ;Como podria ha-
cerlo? (No quiero utilizar el
cargador de las vidas infini-
tas.)

También me gustaria sa-
ber para qué sirve un obje-
to redondo que aparece en
la habitacion que esta entre
la de la bolsa y la de las bo-
tas.

Miguel Angel Sanchez
Madrid

[JPara conseguir una po-
tencia de salto mayor tie-
nes que buscar uno de esos
Batman pequenos, que es-
tan distribuidos por todo el
laberinto. Estos Batman pe-
quefios nos daran distintos
poderes, tu debes encontrar
el que te potencie el salto,
y cuanto lo tengas podras

dar saltos mucho mas gran-
des que los normales.

El objeto que tu nos di-
ces tiene la siguiente cuali-
dad: por ejemplo, si coges
este objeto teniendo seis vi-
das y por objeto las botas,
al acabar la partida y empe-
zar una nueva saldras en la
habitacién del objeto, con
las vidas que llevaras cuan-
do lo cogiste en este caso
seis y por objeto él o los
que llevaras antes, en este
caso las botas.

Jack the Nipper y
Dragon’s Lair

Es la primera vez que uti-
lizo esta seccion. Espero
que las dudas que os plan-
teo, aunque sean un poco
tontas, me las podais resol-
ver; tengo un Spectrum +:

1. ;.Como se sale de la
casa en el Jack the Nipper,
ya que aun consiguiendo el
12 por 100 no sé como ha-
cerlo?

2. ;(Qué hay que hacer
para pasar a la segunda
prueba del Dragon’s Lair?

3. ¢Cual de estos dos
lenguajes me recomendais:
Fortran, Pascal?

4. Me gustaria aprender
y profundizar en el Cdodigo
Maquina, ;qué manuales
me recomendais?

Miguel Angel Téllez Moreno

[1Para salir de la casa del
Jack the Nipper la cosa es
muy sencilla, basta con po-
nerse cerca de la puerta y
pulsar la tecla ENTER; con
€50 conseguiremos pasar
todas las puertas y pasadi-
Z0s.

Muy pronto os ofrecere-
mos en la seccion Patas
Arriba el cargador y la his-
toria de Dragon’s Lair.

Cualquiera de los dos
lenguajes es bueno, y dis-
poniendo de un Spectrum
como nos comentas, exis-
ten en el mercado compila-
dores de los dos lenguajes.

En la revista Microhobby,
aparecio un curso de Codi-
go Maquina destinado es-
pecialmente a los usuarios
de ordenadores Spectrum.
Con ese curso, ademas de
aprender Codigo Maquina
aprendera otras cosas inte-
resantes e imprescindibles
a la hora de programar en
ese lenguaje.
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

u tilizacién. En la linea inferior
de la pantalla, aparecera un peque-
fio ment de opciones a cada una
de las cuales se accede pulsando la
tecla que corresponde con su ini-
cial:

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

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

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

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

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

SAVE. Este comando nos per-
mite salvar en cinta el codigo fuente
o el ebdigo objeto para su posterior
utilizacién. Al pulsar SAVE nos
aparecera un segundo meni de tres
opciones: Salvar Cédigo Fuente
(E). Salvar Cédigo Objeto (O). in-
dicando direccién y naimero de
bytes, o volver al ment principal

R).

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

Una vez tecleado el programa
cargador hav que hacer GOTO
990 (. con lo que se grabara y ve-
rificard en cinta.

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

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 20 ceros como
dato v @@ como control.
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BUSCA PROGRAMAS
Y PROGRAMADORES

* PROGRAMAS PARA CBM 64, SPECTRUM, AMSTRAD Y MSX.

« PROGRAMADORES CON DOMINIO DE 6502 O Z80.

1987 serd un ano que

dard mucho que hablar.

Los programas y los
programadores
espafioles van a estar
de moda.

Es logico, porque

la calidad siempre
tiene recompensa.

SI quieres que

programar video-juegos

sea tu profesion:

Llamanos, demuestra tu

calidad, puedes
integrarte en

joven
y con

SI

ver tu

anagrama DINAMIC vy

rentabilizar los meses de
trabajo que llevas con €l,

no lo dudes, llamanos
y veremos tu trabajo.

Sl tienes un proyecto
claro, interesante, que
consideras innovador
en este mundo del
software y puedes
demostrar tu
capacidad técnica
para llevarlo a cabo.
Te estamos esperando

OFRECEMOS:

Un trabajo con futuro,
una profesion bien
remunerada o un
sistema para
rentabi-
lizar tu
aficion

elijas.
Nuestra
infraes-
tructura

apoyo para
nuevos

programas y
nuevos programadores:

una empresa

futuro.

deseas

programa
Lomeruah?adu bajo el

preferida,
lo que ta

técnica como

* incorporacion a un
equipo de
profesionales

* aseso-

ramien-
to en
rutinas
* aporte
de los
mejores

grificos del mercado

* financiacion de
equipo informatico

* ayuda de especialistas
en musica y sonido

* realizacion de versiones
a otros ordenadores.

Sistemas de remuneracién
alternativos:

e Pagos al contado.

e Contrato de royalties.

Una comercializacién con
las mejores compafifas
en todo el mundo:
ESPANA, GRAN BRETANA,
AUSTRALIA,
AUSTRIA,
BELGICA
DINA-

MALTA, NORUEGA,
SUECIA, SUIZA,

JAPON, ESTADOS

UNIDOS.

Si consideras interesante
nuestra oferta de trabajo,
si piensas que puedes
realizar video-juegos de
calidad, si has acabado
un programa, animate,
danos un telefonazo y
charlaremos del asunto.
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Plaza de Espana, 18- Tarre de Madrid, 29-1
98008 MADRID Telex: 47008 TRNX-E



Si estas en tu sano vicio,
suscribete a

Micromania.

tCONSIGUE UN REGALO REDONDO'

Los anillos de Rubik. El juego que se
va a poner de moda. Tenlo antes que nadie, gratis,
suscribiéndote a Micromania,
la revista para los locos por la informatica.




DEL GRAN EXITO EN EL CINE,
AHORA MAS CERCA: EN TU DRDENADOR
.ES TU GUERRA!

Disponibles para:

COMMODORE
SPECTRUM
AMSTRAD
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