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Pedro José Rodriguez Larrafiaga

En los profundos
sotanos de un castillo
triste y tenebroso,

junto al ulular del buho

y el batir de las
tormentas, yace un
cuerpo vacio que espera
pacientemente ser

llenado por un impulso vital. EI amor infundird un soplo de vida
en el dormido cuerpo de Frankenstein.

El objetivo del juego es hacer re-
vivir al monstruo de Frankens-
tein, el cual permanece inmovil en
el laboratorio del castillo conec-
tado a la maquina que le propor-
cionara la vida. Para ello es ne-
cesario recoger los cinco elemen-
tos imprescindibles de todo cuer-
po humano: corazén, pulmones,
riflones, higado y cerebro (heart,
lungs, kidneys, livery brain), los
cuales se encuentran ocultos en las
criptas y tumbas del castillo. Pe-
ro vayamos por partes, pues hay
mucho que explicar.

El juego comienza en una de las
habitaciones del castillo, en cuya
pared posterior hay una pequefia
llave. Enseguida observaras que la
mayoria de las puertas estan ce-
rradas y que pronto resulta impo-
sible seguir avanzando. La llave
que recogeras en la primera pan-
talla es la primera de las siete lla-
ves distintas gque encontraras en
tus andanzas por el castillo, si
bien algunas de las llaves estan
duplicadas. Cada puerta cerrada
se abre con una llave especifica,
por lo que el mapa adjunto te se-
ré de indudable utilidad, pues se-
fiala la situacion de las llaves e in-

dica la llave precisa para cada
puerta.

Con la primera llave en tu po-
der puedes abrirte camino hacia
el jardin y entrar en la pantalla
marcada con un asterisco en el
mapa, en la que se produce un cu-
rioso fenédmeno. Observa que es-
ta pantalla tiene una puerta en la
parte superior y tres en la inferior.
Entrando por la puerta inferior
derecha y volviendo a salir obser-
varas que cada dos veces apare-
cerd una llave en el fondo de la es-
tancia, mientras que el resto de las
ocasiones la pared permanecera
vacia. La habitacion del asterisco
da paso a dos grupos de pantallas,
de forma que dicha pantalla infe-
rior derecha acta como un con-

mutador. Cuando en tu Ultima vi-
sita a la pantalla de la llave, la lla-
ve esté visible, el camino serd el
normal con el que inicia el juego,
pero en caso contrario se te abri-
ra el paso a nuevas pantallas. Por
la puerta inferior izquierda ten-
dras acceso a un paraje amuralla-
do en el que encontraras una pa-
la, y por la puerta superior, tras
un corto camino, llegards a una
pantalla en la que hay una linter-
na colgada de la pared.

Suponemos que has entendido
el mecanismo conmutador, asi
que no deberias tener problemas
para invertir el proceso y regresar
al jardin. La linterna resulta im-
prescindible para conseguir luz en
muchas habitaciones (entre ellas
todas las criptas) que de otra ma-
nera permanecerian a oscuras im-
pidiendo desenvolverse en ellas, y
con su ayuda y tras abrir las puer-
tas necesarias podras conseguir el
pico.

Armado con pico y pala puedes
reunir sin problemas las cinco
partes del cuerpo de Frankens-
tein, si bien tendras que abrir gran
cantidad de puertas para acceder
a las pantallas ocultas, lo que exi-



gira gran cantidad de movimien-
tos y el uso de diversas llaves. El
pico sirve para abrir los ataludes
de las criptas y la pala para cavar
en las tumbas. Hay dos pantallas
con tumbas en ambos extremos
del jardin, y cavando en el suelo
podras encontrar, de izquierda a
derecha, rifiones, pulmones e hi-
gado en la pantalla izquierda y
dos pares de rifiones en la dere-
cha, teniendo en cuenta que los
elementos se encuentran enterra-
dos bajo cruces y losas. En cuan-
to a los ataudes hay ocho panta-
Ilas que los poseen, y su conteni-
do es fijo. Observando la nume-
racion de las criptas en el mapa
las ocho pantallas contienen, res-
pectivamente, rifiones e higado,
dos pares de rifiones, rifiones y ce-
rebro, rifiones, corazén, rifiones,
rifiones y, finalmente, cerebro en
la octava, teniendo en cuenta que,
en las criptas con dos ataddes, las
hemos nombrado de izquierda a
derecha.

Te falta aln un objeto por con-
seguir, el casco para la transferen-
cia, el cual tiene la apariencia de
una calabaza. Conseguidos los
cinco elementos, la puerta del la-
boratorio, que habia permaneci-
do cerrada y no puede ser abierta
con ninguna llave, se abrira auto-
maticamente y en los cinco con-
tenedores de una pantalla conti-
gua apareceran, al trasluz, los cin-
co elementos. Libera a los dos pri-
sioneros con la llave niamero seis
y entra en el laboratorio. Ponte el
casco y acciona la maquina... El
mensaje final es lo suficientemen-
te escueto: Frankenstein lives
(Frankenstein vive).

Problemas

La novia de Frankenstein dis-
pone de dos tipos de indicadores.
En el extremo derecho del televi-
sor un corazon late regularmen-
te, mientras no seas atacado por
un enemigo, momento en el que
comenzard a aumentar su ritmo
de latidos hasta provocar la muer-
te de la protagonista si no haces
algo por impedirlo. La redoma
verde contiene un liquido que se
ir4 gastando no por el contacto de
enemigos sino cada vez que pases
a una nueva pantalla. El corazén
se recupera simplemente descan-
sando y la botella puede ser lle-
nada las veces que quieras acu-
diendo a los contenedores disper-
sos por el castillo.

Los enemigos son diversos
(fantasmas y monstruos varia-
dos), los cuales restan energia al
contacto y se muestran terrible-

mente pelmas y pegajosos. Nun-
ca permitas que te arrinconen
frente a una pared, pues no po-
dras moverte y la muerte, entre
fuertes espasmos, serd imposible
de evitar.

Cargador de Spectrum

Armados de valor teclead y sal-
vad el cargador Basic con LINE
10y, con el cargador universal en
memoria, introducid los datos del
listado 2 y tras hacer un dump en
la direccion 40000 salvad el blo-
que generado con la opcién SA-
VE del cargador, indicando 40000
como direccién y 782 como nu-
mero de bytes. El trabajo, sin du-
da, merece la pena, pues contaréis
con los mejores pokes que podais
imaginar: botella infinita, inmu-
ne a enemigos (corazén de acero),
quitar los enemigos y atravesar
puertas sin necesidad de llaves. En
la lista de pokes adjunta hay unos
cuantos mas de inferior utilidad
que no han sido incorporados en
el cargador.
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50

ELSB pl

del irasco

elsb p2
P2
OK &s>
IE a®
goto 90
A OS ***ox
eT B
TO 8iC0008,66b2
sp*
LISTADO 1!

10 REM Bride of Frankenstein
20 REM Pedro Jose Rodrl uez- 87
30 PAPER O: 7 BOR R C
LEAR 63999: LOAD ""CODE 64000 78
2: POKE 23658.8: cu.s o
40 INPUT "Quieres botella infi
LINE a$ IF asiDo"s™
THEN POKE 64697
50 INPUT “iniiune a enellgos’> "
THEN PO

LINE a$ IF as(h<>"5"
KE 64700

60 INPUT "Sin enemigos? ''; LIN
E a$o IF ass(D)O""sS™ THEN POKE 64
703

70 INF‘UT "Quieres atravesar pu
ertas? “°;, LINE a$ IF as(ho"s*™

THEN POKE 64707.0
.80 PRINT «RND;"Inserta cinta o

riginal, PAUSE 100:" POKE 236
24,0: INK O CLEAR : RANDOMIZE U
SR 64611

90 CLEAR : SRUE
E 10: SAUE

“"BRIDEbas" LIN
" BRIDEbIin"CODE 64000,

SPECTRUM

Botella de energia infinita: POKE 35486,201
Inmune a enemigos (corazén de acero):

POKE 40460,201

Quitar enemigos: POKE 37599,201
Atravesar puertas: POKE 35588,0

No detecta automaticamente el interface
Kempston: POKE 46205,24

Verse delante de los muros: POKE 41311,201
Quitar escena de muerte: POKE 44091,201
Ver final del juego al morir: POKE 42378,1
No dibuja puertas: POKE 38166,201

782: UERIFY UERIFY ""CODE

LINEA DATOS CONTROL LINEA DATOS CONTROL
D9083AFF82FE00060C28 980 F33E023211FBF608D3FE 1344
172125FA22BCFB210080 977 21CDFCE5DBFE1FE6204F 1564
1100583E41060910FEO8 525 D51E20069CCDF7FA30F7 1434
D9C300FB0O018F6D9083D 1219 3EC2B830F21D20F106C9 1239
281E08EDAOEDAOEDAOED 1506 CDFBFA30E878FED430F4 1864
AOEDAOEDAOEDAOEDAOED 1985 CDFBFA30DE1EQO721E1FC 1523
AOEDAOEDAOEDAOOODOC3 1763 4623CDF7FA30D27E23B8 1410
OOFB3EO108215FFA22BC 922 30CD1D20F13E013211FB 936
FBAF3211FBO0O00060A10 776 O6AFD12E043E0818023E 598
FED9C300FBD908SFECR38 1654- 09CDFDFADOOOOO3EOECD 1206
5DOD280E0806047E1223 FDFADO3E133EC3B8CB15 1457
1410FAO0060118393DFE 06AFD271FB3E3ABDC200 1258
CA383A0EO0321F6FA111F 002686260006C32E01FD 711
400608281B2BID1D0000 21EFFC3E0418163E43AD 938
0605FECB28102B1D0006 C65EDD7700DD231B06C3 1116
gggechzgggzzggBéBDggg% 1008 2E01003E0218023E09CD 413
11 FDFADOCDOOFADO3E133E 1517
O0OFBO60D0O810FED9C300 960 D7B8CB1506C3D2B5FB7C 1590
FBO60B18F57710FE182E 996 AD677AB320CFC3CCFC3E 1529
0000182A3D20E73ECEO8 666 43ADC65EDD7700DD231B 1155
21F6FA11F8657B86BA06 1344 2E023E0406B3CD4CFCDO 1040
0720E436B52B7B86BA06 994 FD7EO04B728566901FD7F 1178
0420DB36B52B7B86BA20 1008 ED79FD4EOOFD4601DD21 1267
D736952B7 BB6770E01D9 1069 0000DD094D3EO012E0206 424
C300FB7D758DA5CDFB 1700 B3CD4CFCDO3E7FBD2803 1341
D03E163D20FDA704C83E 1071 3262FCFD5EO2FD560369 1196
7FDBFE1FA9E62028F479 1467 010500FD094D2E023E03 458
2F4FE602F608D3FE37C9 1333 06B3CD4CFCDO7BB206C3 1428

LINEA DATOS CONTROL
57 2EO13E06C2B7FB11CCFC 1216
58 EDS3D3FB11D20A3E02C3 1278
59 B7FB3E0618BB3EOCCDFD 124-5
60 FAOOOO3EOECDFDFADO3E 1304-
61 DBB8CB1506B3D24AFCC9 154-9
62 OO0OF321004001B9003600 580
63 2310FBOD20F831FFFFCD 1359
64 D5FC118D0O03EFF37CD56 1286
65 O5CDD5FC11181B3EFF37 1115
66 CD5605DD210080111100 712
67 CD18FBAF32FF82DD2100 1344-
68 4011FF1721D5FB22D3FB 1352
69 CD18FBFD213A5CED5S5621 1272
70 5827D93EC9329E8A320C 1015
71 9E32DF92AF32048BED4F 1261
72 317769C39085D1AFD3FE 1594
73 7CFEO01D8C7DD21000011 1065
74 1100AF37C35605E9EAD2 1210
75 E2B6EOB6EOBG6EOD2E2EC 2116
76 EDOO8SOFF0210409CBF5A 1139
77 10A1FB010010D5FB0O300 912
78 100000240010606A0F27 324
79 10000000000000000000 16

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 782
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¢Quién dijo que los programas conversacio-
nales no eran adictivos? Dinamic, a lomos de

Rocinante y con ayuda de Sancho, ha
feeidith5acabar con la leyenda y demostrar que en el mun-

do del software no todo es masacrar insistentes enemigos.
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un mundo sin
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PRIMERA PARTE

Nuestro protagonista se despe-
rez con calma, la noche habia si-
do dura, miles de aventuras ha-
bian acontecido teniendo como
testigo la clara luz de la luna. De
pronto un cosquilleo nervioso re-
corrié su espalda, le gustaba mas
ser Don Quijote que Alonso Qui-
jano. Daria cualquier cosa por re-
petir su hazafia, habia consegui-
do escapar de las garras del Ama
y de su sobrina y adentrarse en la
Mancha para hacerse merecedor
del amor de la bella Dulcinea.

Capitulo 1. De cé6mo logré
Don Quijote salir de la casa

Frente a él solo habia un li-
bro, no pudo resistir la tenta-
cién. Sin hacer caso a la sabia

prescripcion facultativa abrié
el libro. Su cerebro inter-
pretd al instante la orden
LEER LIBRO. La aventura
comenzaba. Se dirigio
hacia el SUR.

Record6 la escalera que comuni-
caba la habitacion con el zaguan
e inmediatamente decidi6 BA-
JAR. Alli avanz6 dos habitacio-
nes hacia el NORTE, debia buscar
la armadura. Record6 gue se en-
contraba en el badl, pero antes de
arriesgarse a un movimiento en
falso decidi6 EXAMINAR EL
BAUL, alli estaba la armadura,
s6lo debia COGER y PONERse la
ARMADURA.

Se dirigi6 al SUR, se encontra-
ba en la cocina, decidido opt6 por
ABRIR LA ALACENA, de no ser
por la armadura las ratas habrian
acabado con su vida. La situacion
exigia EXAMINAR LA ALACE-
NA; alli estaba la llave, s6lo que-
daba COGER la LLAVE. Llego al
zaguan Yy se dirigié al ESTE, alli
estaba el portalon de su casa, lle-
vando la llave s6lo debia ABRIR
PUERTA. Por fin estaba libre; su
pueblo, Argamasilla de Alba, era
un mundo sin fronteras para un
hombre como él.

Capitulo 2. De como
Don Quijote se hizo caballero

Nada mas salir el ilustre Don
Alonso Quijano observo en la pa-



red un bando. La orden LEElc
BANDO le permitidé conocer nue-
vos detalles sobre la forma en que
los aspirantes a caballeros alcan-
zaban este ansiado grado; el ban-
do decia literalmente:

«Si caballero te quieres armar,
las armas tendrés que velar en una
posada de este lugar, desde la cual
la luna verés».

Don Quijote record6 que habia
una posada a las afueras del pue-
blo, pero antes debia conseguir
una velay un arma que velar. En
la época en que se desarrolla la ac-
cién no existian como ahora gran-
des supermercados donde uno por
un maodico precio adquiere todo
lo que necesita al instante; a nues-
tro protagonista no le quedé mas
remedio que marchar campo a
través a la busqueda de la vela
perdida.

Se dirigi6 al ESTE, hasta en-
contrar un bosque, ya no podia
continuar en esta direccion por
ello decidi6 dirigirse al NORTE.
Comenzaba a sentir hambre y un
apetitoso manzano le soluciond el
problema. Necesit6 MOVER el
ARBOL y cuando cay6 la manza-
na su cerebro rapidamente inter-
pret6 COMER MANZANA. Real-
mente exquisita para un paladar
tan delicado como el suyo. Con-
tinu6é hacia el NORTE; recordd
que no debia dirigirse al oeste, ya
que las lagunas de Ruidera eran
un serio inconveniente para un
hombre que no sabia nadar. Con-
tinud hacia el NORTE y descubrié
al ESTE una posada. Decidié
LLAMAR a la PUERTA, de pron-

to se encontr6 frente a un cande-
labro. Cuando opt6 por EXAMI-
NAR EL CANDELABRO, descu-
brié que una de las velas estaba
suelta, méas facil no lo podia te-
ner, cogio la vela ordenando pre-
viamente a su cerebro en el len-
guaje de los indios la accién que
debia realizar, mas o menos, CO-
GER VELA.

Continud investigando por la
posada, tal vez encontrara algo
interesante. SUBIR siempre era
méas facil, por tanto, una gran
sonrisa se ilumin6 en su rostro

cuando se encontré en un pasillo
con dos puertas, una al este y otra
al oeste. ¢Qué le depararia su des-
tino? Al OESTE encontr6 una ha-
bitacion, habia un martillo que tal
vez necesitaria mas tarde, por ello
recurrio a la tradicional formula
COGER MARTILLO. Tras regre-
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sar a la pantalla central, se diri-
gi6 al ESTE, estaba en la bodega
de la posada, lo anot6 mental-
mente, era muy probable que mas
tarde necesitar saciar su sed, por
el momento estaba seguro que
Dulcinea le correspondia, no te-
nia ninguna pena que curar con
vino.

Regres6 por donde habia veni-
do y decidié BAJAR. Si se dirigia
al OESTE encontraria de nuevo el
bosque. Se dirigié al SUR, mien-
tras pudo. Habia recordado que
en el comedor de su casa una es-
pada adornaba la pared, erael ar-
ma que precisaba. No le hacia de-

masiada gracia regresar, pero
no le quedaba méas remedio.
Se dirigié constantemente ha-
cia el OESTE y en cuatro sal-
tos estaba en el zaguan de
su casa. ElI comedor esta-

ba hacia el SUR. Alli en-
contrd un trozo de pan

y decidié comer lo. La

orden EXAMINAR PARED, le
permiti6 COGER la ESPADA. Se
dirigié de nuevo al NORTE, con
el estdbmago lleno, y mas tarde al
ESTE, hasta llegar a Argamasilla.
Alli se desvid hacia el SUR, pero
al llegar a la Mancha opt6 por el
OESTE. Una puerta le impedia
pasar, la cerradura estaba estro-
peada. El martillo resolveria to-
dos los problemas. La orden ARRE-
GLAR PUERTA le permitié pasar,
desde el recibidor se dirigi6 al oes-
te y mas tardel al SUR. Anoche-
cia, era el momento de VELAR
LAS ARMAS. Intent6 no dormir-
se, de lo contrario jamas seria un
caballero. Las gallinas le acompa-
fiaron toda la noche, pero ademas
fueron un suculento aperitivo.
Regresd hasta la Mancha, ya ar-
mado caballero.

Capitulo 3. De como

Don Quijote luché contra
las odres de vino

y lo que acontecié después.

Su conocimiento de la geogra-
fia del lugar le permitié recordar
que junto a la posada del este, en
una de sus muchas hazafas, ha-
bia dejado una botella. Para lle-
gar alli debia superar un muro de
piedra y para ello cargar con un
gran pedrusco que le permitiera
saltar sin dificultad. La piedra
que necesitaba se encontraba al
otro lado del acantilado; para pa-
sar por él sélo precisaba un ta-
blon, el de la escalera de su casa
era el adecuado. Se dirigié con
paso firme hasta su casa, en el za-
guan debia EXAMINAR LA ES-
CALERA, EXAMINAR EL ESCA-
LON y COGER EL ESCALON. Pe-
saba demasiado, debia dejar en su
lugar la espada. Tablon en hom-
bros llegd a Argamasilla y tras
atravesar dos pantallas hacia el
SUR, se dirigi6 al OESTE. Con la
orden DEJAR TABLON, OESTE,



llegd hasta el pedrusco y lo cogi6
siguiendo la formula empleada al
coger otros objetos. Libre del pe
so del tablén, regresé a su casa a
por la espada y con ella desde el
zaguan se dirigié hacia el ESTE
hasta llegar al bosque. Alli EXA-
MINA SUELO; para reponer fuer-
za nada mejor que ARRANCAR
NISCALO y COMER NISCALO.
Continué hacia el NORTE y al lle-
gar a la pantalla de la posada en
lugar de dirigirse al este, opt6 por
el OESTE. Estaba frente al muro.
DEJAR PEDRUSCO, SUBIR PE-
DRUSCO, ESCALAR MURO, vy
COGER BOTELLA, fueron las ac-
ciones que le permitieron apode-
rarse de la botella. Con ella en su
poder se dirigi6é a la posada, su-
bié y alli, frente a las odres de vi-
no, entabl6 una dura batalla a la
voz de LUCHAR CONTRA LAS
ODRES.

Con la botella llena regresé
hasta Argamasilla, continué ha-
cia el SUR llegando a la Mancha
y alli se dirigi6 al OESTE, al SUR
y mas tarde al ESTE para LU-
CHAR CONTRA LAS OVEJAS. La
hazafia que devolvera momentéa-
neamente a Don Quijote la paz
con unas cuantas lesiones en su
maltrecha estructura.

SEGUNDA PARTE

Capitulo 1. De como Don Quijo-
te descubri6 un ungliento curalo-
todo.

Don Quijote habia salido vic-
torioso de las aventuras que el

destino habia colocado en su ca-
mino. Es justo reconocer que la
suerte habia acompafiado a nues-
tro ilustre hidalgo, aunque él se-
negara a reconocerlo, ya que de
no ser por la acertada presencia
de la diosa fortuna habria pasa-
do a mejor vida a la primera de
cambio; de momento sélo habia
quedado algo maltrecho.
Dispuesto nuestro héroe a con-
tinuar cabalgando por la Mancha
en busca de nuevas aventuras, re-
cordé de pronto que ante todo de-
bia buscar una clave que le defi-

niera, ya que el apodo de Don
Quijote de la Mancha no acaba-
ba de convencerle. Una relajada
siestecita a la sombra de un arbus-
to le permitié encontrar a la vuel-
ta de dos o tres horas la definicién
exacta. Nada mejor que EL INGE-
NIOSO HIDALGO. ¢Quién habia
aprovechado tan bien como él el
ingenio concedido por la natura-

-V K
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leza? Ningun caballero podria ja-
mas igualarle.

Mientras Don Quijote se rego-
cijaba pensando en lo acertado de
su nuevo nombre, se dirigia guia-
do por su fiel Sancho al ESTE,
que mucho mas sabio que él se
preocupaba por buscar una solu-
cion a las heridas de su amo que
comenzaban a afectarle al cere-
bro. El oeste era otra de las posi-
bles salidas pero la enfurrufiada
cara del pastor cuando vio acer-
carse a Don Quijote espada en
mano, les hizo desistir en el em-
pefio; de no haber sido asi proba-
blemente habrian acabado con un
golpe en la cabeza.

De pronto se encontraron en el
camino frente a un carro que les
impedia pasar. Sancho comenza-
ba a desesperarse ante la situa-
cién, conocia de sobra la poca pa-
ciencia de su amo y los monjes
gue acompafiaban a la hermosa
doncella no tenian demasiadas in-
tenciones de interrumpir su des-
canso para dejarlos pasar. Ante la
sopresa de Sancho, Don Quijote
se ech6 a DORMIR vy al cabo de
unos segundos los monjes, com-
padecidos, se quitaron del cami-
no. Don Quijote, repuesto mo-
mentaneamente del dolor que le
causaban sus heridas, observé co-
mo uno de los monjes habia de-
jado caer un misterioso papiro.
La astucia era una de sus virtu-
des por ello avanz6 hacia el SUR,
y regresd cautelosamente para

LEER PAPIRO. Era la res-
puesta a todas las preocu-
paciones de Sancho, ha-
blaba de los ingredientes
de una p6cima maravillo-

sa que curaba todos los

males. Textualmente

el papiro decia: «Bélsamo de Fie-
rabrés: Con el vino, el aceite,
el romero y la sal en el caldero,
mezcla los ingredientes y ya es-
ta».

Alentados por el descubrimien-
to pusieron rumbo SUR y decidie-
ron reponer fuerzas, aprovechan-
dose de los frutos que una lustro-
sa encina_les ofrecia. Tras MO-
VER EL ARBOL Y COMER LAS
BELLOTAS, se dirigieron al ESTE
una pantalla. Alli, nuestro ocu-
rrente protagonista recordd que a
las afueras del pueblo habia un
molino donde podian encontrar la
sal. Se encaminaron hacia el SUR
hasta que el sendero no se lo per-
mitié. Entonces se dirigieron al
OESTE, al llegar a Almagro se re-
corrié las callejuelas del pueblo
orientadas hacia el SUR. Encon-
tré la Plaza Mayor y si mucho no
se equivocaba el molino se encon-
traba hacia el OESTE. Se dirigie-
ron entonces al NORTE y pronto
vieron el molino. Decidieron EN-
TRAR AL MOLINO CAUTELOSA-
MENTE vy alli vieron los sacos.
Tras EXAMINAR LOS SACOS y
COGER LA SAL, descubrieron
que en los estantes el pan tenia
una pinta apetitosa. Optaron por
EXAMINAR LA PARED, EXAMI-
NAR EL ESTANTE y COGER EL
PAN, ya que las reservas nunca
vienen mal.

Tenian ya dos de los ingredien-
tes: el vino, que conservaban de
la lucha contra las odres y la sal.
Buscar el aceite era bastante mas
complicado, debian ir primero a
la posada del este, coger la llave
y abrir con ella la puerta de la ca-
sa gque salia del callejon. Recor-
dé, por suerte, que la posada s6-
lo daba hospedaje a caballeros de



alcurnia, por lo que debia com-
pletar su indumentaria correcta-
mente. Llegaron a la Plaza Ma-
yor y continuaron hacia el SUR.
La barberia abria sus puertas.
Una brillante idea surgi6 del ce-
rebro del «ingenioso», decidié
CANTAR para animar la espera
del barbero. Al ver éste de tal gui-
sa a Don Quijote no se le ocurrio
mas que salir corriendo arrollan-
do de paso lo que encontré por
alli y olvidando la bacia que el hi-
dalgo aprovech6. Tras COGER la
BACIA, pensé PONERsela. Llega-
ron tranquilamente a la calle cen-
tral de Almagro, desde alli toma-
ron direccion ESTE y pronto pu-
dieron ver la posada. El vigilante
les recibié cordialmente. Era el
momento de echarse un suefieci-
to. Don Quijote se dirigié hacia
el este. La cama estaba deshecha,
sabia que no podria conciliar el
suefio si no la arreglaba, por ello
no le quedd mas remedio que HA-
CER la CAMA. Al remover las s&-
banas una llave cayé al suelo, jera
la que necesitaba! Los aconteci-
mientos se sucedian demasiado
deprisa, tras COGER LA LLAVE,
regresaron tomando el camino del
OESTE hasta Almagro y desde alli
el SUR. Una vez en el callejon se
dirigieron al OESTE. La puerta
estaba cerrada pero como le ocu-
rri6 a Ali Baba a la orden de
ABRIR PUERTA, los misterios
que guardaba se desvelaron y pu-
dieron COGER el ACEITE.
Fueron entonces, tras reponer
su alimento en la pantalla situa-
da cerca de la encina, hacia el

monte. EXAMINARon el ARBUS-
TO y pensaron que debian CO-
GER las MORAS. En el OES-
TE,encontrarian el romero, s6lo
podrian cogerlo si primero deci-
dian EXAMINAR el SUELO, la
hojarasca les sefialaria el romero
y podrian COGER el ROMERO.
Tenian ya todos los ingredien-
tes. Don Quijote haciendo gala de
su buena memoria recordé que la
cueva de Montesinos estaba jun-
to a la cima de la colina. Justo al
llegar al sendero y dirigirse al
OESTE y al NORTE, encontraria
al le6n que utilizaba la cueva de
guarida. Una alegre cancién, aca-
b6 con las defensas del ledn. De-
bia buscar el caldero. Para ello
debia cavar en la cueva; menos
mal que al norte del molino ha-
bian encontrado una pala y con
la orden COGER PALA se habian
aduefiado de ella. Decidieron CA-
VAR y encontraron el caldero.
Optaron por ECHAR VINO,
ACEITE, SAL, y ROMERO en el
caldero, pero se encontraron
con un ligero problema: no
podian remover el Balsamo
porque no tenian con qué hacer-
lo. Se dirigieron hacia el SUR des-
de el sendero que daba paso a la
cueva hasta encontrar un naranjo;
alli, tras SUBIR el NARANJO, pu-
dieron COGER la RAMITA. Re-
gresaron a la cueva y tras REMO-
VER el BALSAMO, optaron por
BEBER el BALSAMO regresando a
la segunda pantalla. Milagrosamen-
te se curaron de todas las heridas.
Volvieron a Almagro, ya no de-
bian dormir a cada paso cuando se
resentian de las caidas, era el mo-
mento de presentarse ante Dulcinea.
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Estaba leyendo el periddico. Normalmente
pasaba las hojas una detras de otra, sin que
nada llamara su atencién, pero esta vez no era
asi. Una mirada de inquietud aparecio en sus
ojos al detenerse en el titular de una noticia.
Arrojo6 lejos el diario y se encerr6 en una
habitacion. Al cabo de un rato se abri6 la
puerta y aparecio detras algo: la Cosa volvia a

Fernando Herrera

[ titular venia a decir lo si-

guiente: La fabrica de jugue-

tes del «Toy Goblin» vuelve a
funcionar. Dicha noticia no alar-
mo a nadie, salvo a la Cosa. Yaen
el pasado el malvado fabricante
de juguetes habia planeado la
conquista del mundo, siendo la
Cosa quien, con gran valor y suer-
te, habia dado al traste con los
proyectos del perverso juguetero.

Pero no habia acabado defini-
tivamente con el malvado ser. De-
bia de haber estado escondido tra-
mando nuevos planes y ahora vol-
via a mostrarse en publico, quién
sabe con qué maléfico plan. Qui-
z4 él era ahora la Gnica esperanza
del mundo. Tenia que averiguar
que pretendia «Toy Goblin» y la
forma de hacerlo consistia en in-
troducirse en el antro de su ene-
migo.

Por fin lleg6 al complejo indus-
trial. Lo estudié atentamente. De-
cidi6 introducirse en él. Lo hizo,
pero cuando estaba dentro se per-
catd de que habia caido en la
trampa de su enemigo. Ante él los
juguetes cobraban vida y un en-
tramado de traidores ornamentos
era su Unica escapatoria.

La suerte estaba echada: el
mundo dependia de la Cosa.

Objetivo del juego

En este juego, aquel que acep-
te el reto, se transformara en la
Cosa. Esta no es ni mas ni menos
qgue un muelle con unos amplios
pies en la parte inferior y corona-
do por una cabeza de prominen-
tes ojos. El protagonista puede
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botar.

saltar, desplazarse a izquierda y
derecha (bien andando o bien sal-
tando) e incluso estarse quieto,
cosa que en este juego resulta bas-
tante dificil, como comprobaran
sus jugadores.

Tu misién es recoger todos los
discos, cintas, circuitos integrados
y papeles que hay repartidos por
la fabrica, para asi elaborar un
programa que sea capaz de des-
truir los proyectos del malvado
«Toy Goblin». El nimero de ob-
jetos a recoger es 33. Hay, pues,
tres por zona, habiendo 11.

Cada vez que cojamos uno de
los citados objetos se incrementa
nuestro porcentaje de labor re-
suelta. Este porcentaje aparecera
en un pequefio monitor en la par-
te inferior de la pantalla cada vez
que cojamqs un objeto de los
mentados. Estos incrementan de
manera distinta el contador. Asi,
el disco vale ocho puntos; la cin-
ta cuatro; el circuito integrado,
dos y el papel, uno.

Distribucion de la pantalla

El lugar donde se desarrolla la
accion ocupa la mayor parte de la
pantalla. En su parte inferior se
pueden observar de derecha a iz-
quierda los siguientes indicadores:

— Tres corazones, que equiva-
len a las vidas. Uno de ellos esta
latiendo y simboliza la vida con
que estamos jugando. Las vidas
perdidas se representan por un co-
razén roto.

— El marcador de puntos, que
estd continuamente incrementan-
dose.

— El monitor, al que hacia-
mos referencia en el anterior
apartado. Aparte de indicarnos el
porcentaje de mision realizado,
también nos sefiala el hecho de ac-
tivar una puerta, asi como el nu-
mero de herraduras y de «pafiies»
que llevamos, eso si, cuando co-
jamos alguno de ellos.

— Elindicador de aceite: ocu-
pa la parte izquierda de la panta-
lla. Indica qué cantidad de aceite
nos queda. Cuando llega abajo
perdemos una vida.

Elementos del juego

Conforme nos vayamos despla-
zando por la fabrica encontrare-
mos numerosos elementos dedica-
dos a obstaculizar o facilitar nues-
tro desplazamiento. He aqui estos
elementos y su comportamiento:

— Ascensores: se trata de co-
lumnas luminosas que nos trans-
portaran de abajo arriba en el ca-
so de introducirnos en ellos. Nos
podemos desplazar en su interior



y salir de los mismos por los late-
rales en cualquier momento. No
se puede bajar por ellos. Como
todo el juego, cumplen su come-
tido con rapidez.

— Tuberias: nos podemos in-
troducir en ellas y trasladarnos a
otra parte de la pantalla, muy le-
jana o al lado. En algunas ocasio-
nes, no tendremos eleccion y ten-
dremos que introducirnos en
ellas. Sélo se sale de ellas por los
extremos, aunqgue, sobre todo en
las tuberias largas, hay tramos en
que no vemos el tubo. Para salir
es necesario moverse hacia algu-
no de los lados para alcanzar el
extremo. En caso de no hacerlo,
normalmente caeremos de nuevo
en la tuberia y haremos el viaje a
la inversa. En algunos lugares se
da el hecho de que una tuberia tie-
ne varias entradas en un extremo.
Lo que esta claro es que sélo ha-
bra una salida, estas tuberias no
tienen bifurcaciones.

— Toboganes: al caer sobre
ellos seremos desplazados hacia
abajo en diagonal, durante un
tramo de longitud variable.

— Puertas: se trata del elemen-
to mas traicionero. En algunas
ocasiones nos dejaran encerrados

Mofletes para recoger
las granadas.

Estlpida sonrisa pa-
ra mirar en los espejos
cuando estas jugando.

Suspensién mecéanica
capaz de soportar mas
de 100.000 saltos.

y en otras nos impediran el paso
hacia objetos preciados. Inicial-
mente estan todas abiertas. Pero,
cuando pases por debajo de una,
comenzaran a a bajar lentamente
hasta impedirte el paso. Cuando
una puerta comience a cerrarse
aparecera en el monitor inferior
el aviso: «Door!». Colocarse de-
bajo de una puerta con la inten-
cion de detener su bajada supon-
dra la pérdida de energia.

— Laéser: disparan hacia aba-
jo, bien diagonal o verticamente,
rayos zigzagueantes en intervalos
regulares. Pasar a través de un l&-
ser supone pérdida de energia.

— Muelles: al ponernos sobre
ellos, nuestro salto se vera incre-
mentado, aunque también des-
controlado. Sus efectos suelen ser
malos para el desarrollo de la par-
tida. Tienen la tendencia a dejar-
nos encerrados en los niveles su-
periores. Es aconsejable esquivar-
los.

— Plataformas: es el elemen-
to predominante. Son puntos de
apoyo simplemente.

— Tiras movedizas: otro obje-
to tipico de este juego. Al caer so-
bre ellas seremos desplazados ine-
xorablemente en una determina-

da direccion. Al estar sobre ellas,
no se puede saltar. Si nos opone-
mos al movimiento de la cinta, el
efecto serd el estacionamiento de
nuestro personaje.

— Plataformas médviles: son
muy escasas y solo juegan un pa-
pel importante en la zona ndme-
ro 09. Se pueden mover en verti-
cal, bien hacia arriba por medio
de cabezazos o hacia abajo, ca-
yendo sobre ellas.

— Plataformas volatiles: las
hay de dos tipos. Unas desapare-
cerdn con un so6lo toque. Otras
necesitan cuatro para desapare-
cer. Estas Ultimas pasan por los
colores verde, azul, morado y ro-
jo antes de esfumarse.

— Plataformas «accesibles»
desde abajo: son de color verde.
Si llegamos a ellas desde abajo se
comportaran como si no existie-
ran. Sin embargo, nos permiten
reposar sobre ellas.

— Recuadros de salida: son
unos rectangulos marcados con
una «E». Nos permiten la salida
de la zona en que estemos, para
situarnos en el circuito central
(que luego veremos mas a fondo).

— Plataformas «sorpresa»: se
comportan como una plataforma

Pulsando aqui suena la
bocina, boing, boing.

Guantes de
material especial para una
mayor sujeccion del joystick.

Pies de la talla 14 para
una mayor estabilidad.
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normal. Pero si les damos desde
abajo se transformaran en algo.
Veamos a continuacién los posi-
bles contenidos de la plataforma
«sorpresa.

Contenidos de las
plataformas «sorpresa»

Estos son de variada especie, y
estdn comprendidos entre los si-
guientes:

— Monedas: si la plataforma
contiene una de éstas, nuestra
puntuacién se vera incrementada.
Pueden ser de 100, 200 6 500 vy,
las més valiosas marcadas con
una «K», de 1.000 puntos.

— Pesas: si el contenido es és-
te, veremos cémo el contador de
aceite disminuye.

— Jarras de aceite: en este ca-
so, el contador de aceite subird
cierta cantidad permitiéndonos
alargar la vida.

— Corazones: encontrarlos su-
pondréa la adicién de una vida a
las que ya poseyéramos. Son po-
CO NUMErosos.

— «Pariies»: en este caso, el
ndmero que de estos tuviéramos
se incrementar en tres unidades.
El uso de estos objetos, represen-
tados en el monitor por un bicho
raro, se explicara méas adelente.

— Herraduras: nos apareceran
cuatro herraduras entre nuestras
posesiones. Su utilidad estriba en
que, una vez lanzadas, acabaran
con todo enemigo que tenga la
suerte de cruzarse en su camino.
Para arrojarlas basta con apretar
el botdn de disparo, sin movernos
hacia ningln lado. Es convenien-
te dispararlas hacia la izquierda,
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pues asi se comportan como un
«boomerang» permaneciendo
mas tiempo en la pantalla.

— Escudos: si encontramos
uno de estos durante cierto tiem-
po seremos inmunes a los enemi-
gos. Su consecucién se refleja me-
diante la aparicion de una «P>» en
el monitor del inferior de la pan-
talla.

— Estrella: s6lo una platafor-
ma sorpresa en todo el juego tie-
ne este contenido. Su consecucion
queda reflejada por una «S» en el
monitor citado. Su importancia
elevada y su uso..., imaginatelo.

Es importante hacer notar que
al abandonar una determinada
zona por la «salida» (ahora expli-
co esto) todas las plataformas sor-
presas perderan sus previos con-
tenidos para transformarse en pe-
sas.

Tal vez os extrafie que hayamos
recalcado la «salida», pero hay
que tener en cuenta que también
se puede abandonar una zona
apretando a la letra «Q», con lo
gue perderemos una vida. Esto es
Gatil cuando nos hemos quedado
encerrados, por ejemplo, por una
puerta. Al abandonar una zona
asi, apareceran todas las platafor-
mas «sorpresa» recogidas, pero
con sus contenidos originales.

Ademas, al abandonar una zo-
na, sea por el método que sea, se
abriran todas la puertas y apare-
ceran todas las piezas que habian
desaparecido.

Enemigos
Por las 11 zonas de que cons-

ta la fabrica pululan numerosos
juguetes cuya misién no es otra

que entorpecer, retrasar e incluso
aborta nuestra mision. Estos ene-
migos son de distintos tipos y tie-
nen comportamientos diferentes.
En algunos casos no se pueden
destruir mas que por el procedi-
miento de la herradura, pero en
la mayoria se podran abatir sim-
plemente saltando sobre ellos o
cogiéndolos al vuelo.

Al hacerlo asi, aparecera en el
suelo el cadéaver del bicho duran-
te cierto tiempo. Si en este perio-
do saltamos sobre dichos restos,
obtendremos una suculenta boni-
ficacion.

— Duendes: son bichos salta-
rines con un gorro de cascabeles.
Al pasar por tu cuerpo drenaran
tu energia. Se pueden abatir por
el procedimiento descrito.

— Cabezones: se trata de seres
constituidos Unica y exclusiva-
mente por una cabeza. Su actitud
es misteriosa. No te quitan ener-
gia, no entorpecen el camino; de
hecho, es como si no existieran,
pues tampoco los puedes matar.

— Estrellas: se mueven circu-
larmente. Te quitan energia cuan-
do te alcanzan. Son destructibles
por el método descrito.

— «Veélaseos»: son hichos ca-
bezones y con patas. Solo se des-
plazan por las plataformas. Si te
encuentran en su camino te em-
pujaran un trecho, pero no te qui-
tan energia. Caen desde arriba
hasta alcanzar una plataforma so-
bre la que aposentarse, para de-
saparecer al poco tiempo. Son fa-
cilmente abatibles por el proce-
dimiento explicado. Aunque en
otros seres el color es indepen-



diente de su comportamiento, no
ocurre lo mismo con los «vélas-
eos», de ellos los rojos tienen un
comportamiento peculiar. Ade-
mas de que so6lo son sensibles al
contacto con la herradura, si te
tocan te imprimiran un salto de
gran potencia que te permitira al-
canzar cotas de otro modo inac-
cesibles. Vemos aqui que los «vé-
laseos» rojos pueden llegar a te-
ner gran importancia.

— Pollos voladores: se despla-
zan horizontalmente en el aire.
Son derrotados por el proceso
descrito. Cuando alcanzan una
plataforma, se enquistan duran-
te unos instantes para metamor-
fosearse en...

— Sapos: estos se desplazan a
brincos por las plataformas, per-
maneciendo, en general, poco
tiempo con vida. Son abatibles
por el método del brinco. Los sa-
pos rojos se comportan semejan-
temente a los «vélaseos» de idén-
tico color.

— Bolas: se comportan como
los pollos y, como ellos, te quitan
la energia al tocarte. Al tocar una
plataforma,surgen inesperada-
mente de ellas sendas patas que
les permiten el desplazamiento pe-
destre, aunque manteniendo sus
efectos.

La dnica forma de esquivar a
los mortales juguetes es el salto.
En general, son poco duraderos,
pero aparecen en cantidades in-
mensas y en los lugares menos de-
seados. Si permanecemos el tiem-
po suficiente en una determinada
zona, podremos observar cdmo
absolutamente todos los enemigos

desaparecen sin dejar el menor
rastro, con lo que nuestra tarea se
verd considerablemente facilita-
da.

Mediante éste se encuentran co-
municadas las 11 zonas que com-
ponen la fabrica. En su interior
nuestro personaje apenas tiene
control sobre si mismo. Por ello,
se ve zarandeado por sus ocupan-
tes, rebotando sin ton ni son por
sus calles, hasta encontrar la en-
trada a una de las zonas.

En este circuito aparecemos al
principio de la partida, y cuando
abandonamos una zona de cual-
quiera de las maneras ya descri-
tas. Nuestro control sobre la Co-
sa se limita a la eleccidn de la di-
reccién. Esto se consigue apretan-
do el disparo. Pero el hacerlo su-
pone la pérdida de uno de los «pa-
fifes», cuya utilidad queda asi, por
fin, explicada.

Dentro del circuito hay espar-
cidos numerosos objetos, que re-
cogeremos al pasar sobre ellos.
Algunos nos dan puntos, pero
otros nos quitan energia. En el
circuito hay numerosos «culos de
saco» o finales de camino. Tam-
bién hay puertas que se cierran y
abren periédicamente, asi como
especimenes de los descritos en el
apartado anterior. Todos ellos
cambiaran el sentido de nuestro
movimiento.

Como quiera que el movimien-
to en esta fase es especialmente
rapido, tendremos que confiar en
nuestra atencion y sobre todo en

determinada zona. No es conve-
niente dilapidar los «panics» po-
seidos, pues seguramente tendre-
mos problemas de quedarnos sin
ellos pronto.

Guiate por el plano adjunto pa-
ra alcanzar la zona deseada. En
dicho plano estan numeradas las
entradas a cada zona con el digi-
to correspondiente a dicha zona,
que también encontrards «mapea-
da» por ahi y con su nimero co-
rrespondiente.

A continuacidn describiré la ru-
ta que considero méas adecuada en
cada zona para poder alcanzar los
objetos fundamentales de la mis-
ma. Es imprescindible recogerlos
todos para acabar con éxito el
juego. Por objetos fundamenta-
les entendemos los discos, cintas,
circuitos integrados y papeles que
hay dispersos por la fabrica.

— Zona 1: Alaizquierda de la
salida veremos un tobogéan, nos
lanzamos por él. Llegaremos a
una plataforma volatil. Nos deja-
mos caer por el siguiente tobogan
y llegaremos a otra, desde la que
saltamos rapidamente hacia la iz-
quierda. Aqui encontramos un
papel que tomamos vy, sin pérdi-
da de tiempo, volvemos a la de-
recha para evitar quedar encerra-
dos por la puerta. Nos dejamos
caer hacia la tira corredora y su-
bimos por el ascensor. Una vez
arriba nos movemos hacia la de-
recha hasta encontrar un tubo,
por el que nos metemos. En el
otro extremo encontraremos una
cinta. Vuelta al tubo y, a la sa-
lida, nos metemos por el tobo-
gan. Caeremos en una platafor-
ma. Nos movemos hacia la dere-
cha para caer al lado de la boca
de un tubo. Nos metemos en ella
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y, en el otro extremo, saltamos a
la derecha. Alli encontraremos un
circuito integrado y la salida de la
zona.

— Zona 2: Desde la salida va-
mos hacia la izquierda (esquivan-
do los muelles) hasta llegar a un
ascensor. Por éste subimos hasta
la segunda plataforma de la dere-
cha, en la que salimos de él. En
esta plataforma hay una cinta,
con la que nos hacemos. Volve-
mos a la izquierda hasta pasar el
ascensor. Desde esta plataforma
nos dejamos caer a una bajo ella,
en cuya izquierda hay otro ascen-
sor. Subimos por él hasta arriba
y a a la derecha veremos un pa-
pel. Ahora nos movemos a la iz-
quierda hasta encontrar un tobo-
gan. Este nos conduce a dos pie-
zas verdes. Moviéndonos desde
éstas a la derecha podremos ver
un ascensor por el cual subimos.
Nos vamos a la izquierda donde
encontraremos la boca de un tu-
bo; alli nos introducimos, saltan-
do hacia la derecha en el otro ex-
tremo. Desde alli continuamos
hacia la derecha hacia una plata-
forma ligeramente superior. En-
cima de ésta hay un circuito inte-

grado y cerca hay una salida.

— Zona 3: Nos movemos ha-
cia la izquierda hasta el otro ex-
tremo de la zona y veremos un
nuevo circuito integrado. Rompe-
mos alguna de las plataformas
«sorpresa» y saltamos hacia el si-
guiente piso. Aqui hacemos lo
mismo. Ya en el tercer piso nos
desplazamos al extremo derecho,
donde saltamos para romper la
plataforma «sorpresa» y poder
colocarnos sobre la plataforma
del lado. Desde aqui conseguire-
mos el circuito integrado tras al-
gunos saltos y nuevas rupturas de
plataformas «sorpresa» (que des-
de ahora abreviaré con PS). Nos
desplazamos sobre las PS hacia la
derecha hasta alcanzar un peque-
fio tobogan. Aqui hay platafor-
mas volatiles sobre las que salta-
mos rapidamente hacia la derecha
hasta llegar a una estatica sobre
la que hay una cinta, que coge-
mos. Hecho esto volvemos al ter-
cer piso de piezas verdes por al-
guno de los huecos dejados. En el
extremo derecho de este piso esta
la salida.

— Zona 4: Desde la salida va-
mos hacia la izquierda donde, tras

SPECTRUM LISTADO !

i REM LIDER SOFTWARE

10 POKE 23693,71: BORDER 0
15 CLS
16 LOAD ""““CODE 5E4: CLS

20 FOR N=1 TO 4: READ A*,D

30 PRINT AT 10,0;AS$;"(S/N=>"

40 PAUSE O: LET IS$S=INKEYS:
THEN POKE D,O
45 GO TO 49+(N=4 AND
49 POKE 50067,0:
50 NEXT N: CLS

It="s"
POKE 50073,0

BEEP .5,0: IF IS="n"

>

pasar el ascensor, hay un tobo-
gan. Por él nos lanzamos y encon-
traremos otro tobogan que nos
coloca al lado de un ascensor.
Nos dirigimos hacia la izquierda
(debajo del segundo tobogéan) y
aqui destruimos algunas PS con
el fin de poder subirnos sobre otra
y alcanzar la plataforma superior.
En ésta repetimos la operacién y
en la siguiente encontraremos un
disco. Volvemos por donde vini-
mos hasta llegar al ascensor, por
el que hemos de subir hasta arri-
ba. A su derecha encontramos un
circuito integrado. Subimos aho-
ra por el ascensor de la derecha
y corremos en esta direccion has-
ta pasar una tira movediza. Nos
dejamos caer por el extremo de la
plataforma contigua y caeremos
sobre plataformas volatiles, des-
de la que nos desplazamos fugaz-
mente a la izquierda, donde en-
contraremos un papel. Nos deja-
mos caer por cualquiera de las tu-
berias cercanas y en el otro extre-
mo saltamos a la izquierda. Nos
desplazamos en esta direccion
hasta alcanzar un ascensor, por el
gue subimos. Vamos a la derecha
y saltamos sobre los muelles has-

INSTRUCCIONES
DEL CARGADOR

Para disfrutar de las ventajas
del cargador debéis seguir los
siguientes consejos:

— Teclear el codigo maquina
(listado 2), mediante la ayuda
del cargador, haciendo un
DUMP en la direccién 40000,
grabandolo posteriormente,
indicando como direccion de
inicio 40000, y como longitud
150 bytes.

— Teclear el listado | (Basic),
y hacer un LOAD™ CODE
5E4 y después hacer un
GOTO 140, grabando todo
junto.

Debéis contestar a las
preguntas pulsando la tecla S
o la tecla N, para SI o NO
respectivamente.

POKES SPECTRUM

55 PRINT “LOAD CINTA ORIGINAL"
60 RANDOMIZE USR 5e4

100 DATA "MIDAS INF.",50053
110 DATA "SIN BICHOS",50061
120 DATA "SOLO UNA MIDA",50056
130 DATA "JUEGO MAS LENTO",0
140 SAME "LOADER” LINE O: SAME "C/M"CODE 5E4.150

SPECTRUM LISTADO 2

Linea Datos Control
1 F3DD210000CD5605CD56 1084
2 05317ED63E47328D5CCD 1015
3 AFOD3EO02CDO01161IRARC3 862

4 013B00CD3C20DD210040 675

5 1124823E3C37CD56053E 718

6 05322D953223953EC932 796

7 28A021FB762222952176 970

8 F3222495DD2180DA1186 1213
9 1E3E3C37CD5605C38084 958
10 100711021301494-E414B 353
11 49204C2E524-F44412020 585
12 4554412020494E4-94-74-F 656
13 20204B4E494748541602 541
14 0D504152413A160FOB4D 488
15 4943524F4D414E494100 659
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ta colocarnos sobre las piezas ver-
des. Caminando hacia su izquier-
da hallaremos la salida.

— Zona 5: Desde la salida nos
dirigimos hacia la derecha y en-
contraremos una tuberia. En el
otro extremo de la misma salimos
hacia la derecha (es importante
hacerlo a la primera). Seguimos
en la direccion citada y nos mete-
mos por una segunda tuberia, de
la que salimos nuevamente hacia
la derecha. Pasamos dos puertas
y cogemos el papel. Destruimos
alguna PS y subimos al piso su-
perior. Vamos hacia la izquierda
hasta el extremo opuesto y subi-
mos por el ascensor hasta el si-
guiente piso donde, a la derecha
y tras pasar una puerta, consegui-
mos una cinta. Seguimos hacia la
derecha hasta encontrarnos bajo
un piso de PS. Destruimos algu-
nas y subimos al piso siguiente.
Nos movemos hacia la izquierda
hasta encontrar, entre una selva
de laser, un disco. Volvemos al
hueco por donde subimos y nos
dejamos caer. Vamos hacia el ex-
tremo derecho de este piso, don-
de hay plataformas volatiles. Es-
peramos a que se desvanezcan y
caeremos finalmente cerca de la
salida.

— Zona6: A laizquierda de la
salida veremos un papel que réa-

pidamente cogemos. Seguimos en
esta direccion hasta pasar un as-
censor. Desde esta plataforma
(que posee un tobogan) saltamos
a la superior izquierda. Desde
aqui seguimos esta direccion has-
ta que, tras pasar tres plataformas
volatiles, encontramos otro papel.
Nos dejamos caer por la izquier-
da y entraremos un tubo, cuyas
bocas rodean a una tercera. En és-
ta nos metemos y, en el otro ex-
tremo, saltamos a la izquierda.
Tomamos el ascensor y estaremos
en aquella plataforma del tobo-
gan. Por éste nos lanzamos e ire-
mos a parar cerca de un ascensor.
Por éste subimos y vamos hacia
la izquierda. En el extremo nos
dejamos caer sobre un togogan y
llegaremos a una plataforma con
dos toboganes, de los que toma-
mos el de la derecha. Seguimos en
esta direccién y encontraremos
una cinta. Vuelta hacia la izquier-
da hasta llegar a unas plataformas
voléatiles. Bajo ellas corre una cin-
ta transportadora. Desde ella con
tinuamos hacia la derecha para
introducirnos en un tubo que nos
llevara cerca de un ascensor (por
el que ya habiamos subido). En su
cima nos dirigimos hacia la dere-
cha, desde donde saltamos hacia
unas PS y nos colocamos sobre
una plataforma que sustenta una

puerta. Nos dejamos caer por su
derecha y sucesivamente hasta lle-
gar abajo. Aqui esta la salida.

— Zona 7: Vamos hacia la de-
recha y subimos por el ascensor
hasta el segundo piso a la dere-
cha. En esta misma direccién en-
contramos un papel y a su lado un
tubo por el que nos introducimos.
En el otro extremo vamos hacia
la izquierda, hasta encontrar una
cinta madvil. Encima de ella hay
una plataforma sobre la que he-
mos de subir. En ella encontrare-
mos un circuito integrado. Volve-
mos y nos metemos en la cinta.
Seguimos hacia la izquierda has-
ta colocarnos debajo de una sali-
da. Salimos de la zona y volvemos
a entrar. Recorremos el camino
como la primera vez pero no nos
metemos en el tubo. Continua-
mos en esa direccion hasta que,
pasada una cinta movil, encontra-
mos un papel y, muy cerca, una
salida, esta vez definitiva.

— Zona 8: Es, quiza, la més
dificil. Nos movemos hacia la de-
recha para meternos en un com-
plejo de ascensores, sobre los que
hay un disco. Pasados los ascen-
sores encontraremos una gran
plataforma en cuyo extremo de-
recho estd la salida. Saltamos y
podremos observar como apare-
cen algunas piezas verdes. Nos co-
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locamos bajo la situada mas a la
derecha y esperamos a que un
«velasco» rojo nos impulse hacia
arriba. Desde esa pieza verde sal-
tamos hacia una plataforma a la
derecha y desde ésta a otra de la
izquierda. Seguimos esta direc-
cion hasta que se acabe la plata-
forma y caigamos en otra ligera-
mente inferior. Sobre nosotros
hay un hueco y saltamos. Apare-
ce una plataforma volatil. Volve-
mos hacia la derecha y saltamos
hacia la plataforma contigua a la
recién aparecida pieza. Encontra-
remos una cinta. Nos dejamos
caer desde la pieza descubierta.
Continuamos hacia la izquierda.
Aqui saltamos indiscriminada-
mente para descubrir piezas ver-
des. Saltamos sobre ellas repitien-
do la accién hasta coger un nue-
Vo circuito integrado. Volvemos
por donde hemos venido hasta en-
contrar la salida del piso de aba-
jo.

— Zona 9: Nos desplazamos
hacia la izquierda y cogemos el
circuito integrado (¢Ocurre al-
go?). Sobre nosotros hay plata-
formas mdviles. Una de ellas la
subimos al méximo. Otra a una
altura accesible, saltamos sobre
esta Ultima y desde ella damos ca-
bezazos a la primera para subirla
algo mas. Saltamos sobre ésta y
desde aqui sobre unas piezas ver-
des. A la izquierda se encuentra
otro circuito integrado. Nos des-
plazamos hacia el extremo dere-
cho de este piso (pasando un par

Pergamino cpajel)
lasette

CIRCUITO /M1i<?RAM

PISKETTE

SALIPA (iNicio)

5AL-lUA (FiNAT)

de puertas y un ascensor). Ya
aqui, saltamos para hacer apare-
cer alguna pieza verde y sobre
ellas nos subimos.

Ahora deberemos trabajar con
las PS para desplazarnos a una es-
calera de plataformas que lleva
hacia la izquierda y en cuyo pe-
nultimo peldafio hay una cinta.
Bajamos y vamos hacia el extre-
mo derecho donde hay una pieza
volatil. Dejamos que se deshaga
y asi sucesivamente hasta encon-
trar la salida, por la que nos me-
temaos.

— Zona 10: Saltamos sobre
una plataforma cercana. Desde
ésta hacia otra plataforma a la iz-
quierda. De ésta nuevamente a la
derecha y continuamos este pro-
ceso hasta encontrar un circuito
integrado. Desde aqui podremos
llegar a otra plataforma mas an-
cha situada a su derecha. Tras pa-
sar otras dos estrechas en esa di-
reccion llegamos a otra mas an-
cha, desde cuyo extremo derecho
nos dejamos caer; finalmente, lo
haremos sobre una plataforma
sobre la que hay un disco. Vamos
hacia la derecha (siempre saltan-
do sobre plataformas) y, final-
mente, en el extremo derecho y a
una altura media encontraremos
otro circuito integrado. Dejando-
nos caer alcanzaremos la salida.

— Zona 11: Aparecen sobre
una plataforma volatil, por lo que
debemos ser rapidos y saltar en
cualquier direccién, pues bajo di-
cha pieza hay una tuberia que

laser

fwvri
P Musu-gs
(AJA  soepeesA

PAATAfaeMi j>a¢ifuje.LE
(yOLA,TIU=4a

PLATAFORMA  AI2AUESASIE
(¢.¢,¢ ESIBIES)

OWC  J>flAe£CEK]
AL  s,0c?EAe.i_f>s

FLATAFoehas Movi les.
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conduce a la salida. Meterse en
cualquiera de las cuatro que la cir-
cundan puede valer en este caso.
Si nos metemos por la primera de
la izquierda iremos a parar cerca
de una cinta. A continuacion es
conveniente meterse por la cuar-
ta desde la izquierda. Moviéndo-
nos-hacia la derecha y hacia arri-
ba desde el otro extremo de este
tubo encontraremos otra cinta.
Finalmente, nos metemos por la
quinta desde la izquierda y en su
otro extremos nos movemos ha-
cia la izquierda. Pasamos una
puerta y trabajamos con las PS
para alcanzar el Gltimo peldafio
de la escalera de plataformas.
Desde su extremo nos tiramos so-
bre un tobogan y llegaremos a
una plataforma. Saltamos hacia
la izquierda (sin caer sobre el to-
bogan) y en esta misma direccion
encontrards una cinta, que es la
Gltima pieza requerida.

Nota El orden de las zonas es
arbitrario. Se puede seguir cual-
quier otra secuencia.

Conclusién

Si habéis leido hasta qui, enton-
ces comprenderéis que la Cosa es-
tara exhausta tras el esfuerzo rea-
lizado, aunque no cabe en si de
gozo. No obstante, su cansancio
es tal que no puedes hacer otra co-
sa que abandonarte, intrépido lec-
tor, y dejarte a tu suerte.

[e)} PLAIITOeMA PESUZABIC
(teas HovEbiaAg>

ASCEN So(2

TUBO
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COMMODORE

10 REM *** CARGADOR THING BOUNCES BACK

12 REM *** F.V.C.

20 FORT=272TO0321:READA:POKET,A:S=S+A:NEXT

22 IFSO5303THENPRINT'"ERROR EN DATAS. STOP

30 INPUT'MIL'IDAS INFINITAS (S/N)";VIiiIFV$="N"THENPOKE299,44:POKE302,44

40 INPUT"MBIN SALIR BICHOS (S/N) ";B%$: IFBE="N"THENPOKE307,44

50 INPUT"MANDAR POR CINTAS TRANSPORTADORAS (S/N)";CMNIFCt="N"THENPOKE310,44
60 INPUT"HBIN QUE BAJEN COMPUERTAS (S/N)";P$:IFPt="N"THENPOKE315,44

80 PRINT"PREPARA THING B.B. Y PULSA SHIFT"; : WAIT653,1

90 POKE816,16:POKE817,1:LOAD

100 DATA 32,165,244,162,30,160,1,142,144,8,140,145,8,96,32,167,2,160,0,177
110 DATA 187,201,69,208,21,169,165,141,140,8,141,151,22,169,44,141,65,8,141,150
120 DATA 14.169.96,141,150,58,96,70,86,67

poke 2188.165
poke 5783.165 (vidas infinitas)
poke 2113.44 (sin bichos)

AMSTRAD poke 3734.44 (andar por cintas transportadoras)
poke 14998,96 (no bajan compuertas)
1 REM cargador THING BOUNCES BACK sys 11(366 (arranque)
2 REM by: D.R.S.
3 REM
4 REM
10 MODE 1
20 FOR n=4A000 TO 4A034:READ atrPOKE n,V Pokes
AL(’4"+aS> : NEXT by
30 INPUT ""Infinitos cambios de sentido < D.R.S:
S/N=>:"",aS:1F UPPERS(A$>="S” THEN POKE 4A
OIA, 0 Cambios
40 INPUT ""Energia Infinita <S/N>:"7,al:IF Sentido:
UPPERS<AS>=""S" THEN POKE 8>A01F,201 Poke
41 INPUT ""Atravesar enemigos tunel <S/N> &A3F4,0
"",a$:IF UPPERS<AS>=""S” THEN POKE 4A024, Energia
201 infinita:
50 INPUT "Enemigos tunel inmoviles <S/N> Poke
:77,aS:1IF UPPERS(ASI=""S" THEN POKE 4A029, &91C2,201
201 Atravesar
60 INPUT ""Paraliza barreras (S/N>:"",aS: | enemigos:
F UPPERS<AS>=""S” THEN POKE 4AO02E.201 Poke
70 MODE 1:LOCATE 2,24:PRINT™- Inserta TH &BABS8,201
ING BUNCES BACK original-" Enemigos
60 MEMORY 43FFF:LOAD>"1%7,44000 inmoviles:
90 POKE 4408E,4C3: POKE 4408F,440:POKE 44 Poke
090, 0 &A5D9,201
100 CALL 4A000 Paralizar
110 DATA 21,19,A0,11,40,00,01,1C,00,ED, B barreras:
0,21,00,40, 11,00,01,01,00, 02, ED, BO, C3,00 Poke
, O01,3E, 3D, 32, F4, A3,3E, 3A, 32, C2,91,3E, 3A, &B92F,201
32, B8, BA, 3E.3A, 32, D9, A5, 3E, 3A, 32, 2F, B9, C MSX
3,00,88

18 'PONES 7HINGS BOUNCES BACK!

28 'POR NARCOS.J.B

31 SCREBWKEYOFF:POKE4HFCAB,| :H=t :0IM
H4)

41 LOCATE» ,23:INPHT’VIOAS INFINITAS (S
7N) +AS:IFAS='S"THedH<N)=I

51 H=N«L:INPUT"REBOTES INFINITOS (S/N)
1A» IFA»="S THFfIH(M)=I

41 M-HHIINPVT'OIl INFINITO (S/N) 1AS
{IFAS=*S"THBA4H<N)=1

78 MULINPUT-DISPAROS INFINITOS (S/N
) 7;AS:1FAS=-S"THO4H<N)=1

81 CLS:LOCATES,|I:PRINT'INTROOUCE LA C
INTA ORIGINAL":LOCATE12,12:PRINT’Y PUL
SA PLAY'

88 BLOAO’CAS:":POKE4HDB29,»:POKE4HD82A
,BHM

25 RESTORE2»

111 FOfN=4HDA88Tt»HDA27:READA»:MFfl.(

4H»A»):POK04,A:S=S»A:NEXT

115 1FS(>4584TKENPRINT'ERROR EN DATAS'
END

11» RESTORE21»

115 FOf«=ITO4iREADA4,B:A=UAL(*4H"»A»)
12» IFH(N)=1THO4POKEA B

125 NEXTN

13» OEFUSR=4HD8»8:A=USR(A)

28» DATA 3A,27,DA,3C,32,27,DAFE,5,28,
4,CD,34,08,C9,3E,30,32,C4,A5,3E,35,32,
EI,94,3E,28,32,E9,95,3E,30,32,CE,81,10
,34,08,CP,0

21» DATA DA15,»,DAl»,|,DALA,»,DAIF,8
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0S encontramos en un extra-
fio mundo formado por plata-

formas, valles y montes. Es algo
semejante a las pantallas del
GYROSCOPE o0 el MARBLE
MADNESS, pero mucho mas
realista gracias a la perfecta
perspectiva y a que lo vemos co-
mo si estuviéramos inmersos en
el paisaje, y no desde fuera, co-
mo ocurria en los otros juegos.
Las plataformas estan formadas
por baldosas de dos colores que
se alternan como en un tablero
de ajedrez.

La ley fisica mas importante
que rige este mundo, y que de-
beremos tener en cuenta, es que
la materia-energia ni se crea ni
se destruye, sino que solo pue-

Estos arboles son el método pa-
ra conseguir energia, ya que un
arbol puede ser transformado
en una unidad de energia. Tam-
bién tienen materia el Centinela
y nuestro propio personaje, que
es una especie de robot. Ambos
tienen la capacidad de absorber
cualquier cuerpo material para
transformarlo en energia. El
Centinela volvera a transformar-
la enseguida en otro cuerpo ma-
terial. Nosotros podemos guar-
darla y utilizarla cuando nos ha-
ga falta. Ademas de arboles, si
tenemos la energia suficiente,
podemos crear otros objetos. Es-
tos son los blogues, que equiva-
len a dos unidades de energia,
y robots iguales a nosotros, que

SEcCcRE
L ft K

guio sobre si mismo, siempre en
el mismo sentido, dando vueltas
todo el tiempo. De esta forma,
la mayor parte del paisaje (ex-
cepto las méas bajas y escondi-
das) van quedando a su vista
durante su recorrido. Siqueda a
su vista algln cuerpo material,
lo absorbe (para absorberlo es
necesario que quede a la vista
su base. No se puede si algin
desnivel del terreno la oculta). Si
lo que queda a su vista somos
nosotros, comenzara a absorber
la energia que tengamos alma-
cenada. Si acaba con ella, ab-
sorbera nuestro propio cuerpo,
con lo que dejaremos de existir
y perderemos el juego. Para ga-
nar, hemos de absorberle a él

E

Al acceder a cada nivel
podremos observar el mapa y
el nimero de centinelas que lo

Cuando eliminemos al
centinela de cada fase
aparecera el cédigo de acceso

vigilan.

de transformarse. Existe una
cantidad finita de materia-ener-
gia en este mundo y permane-
cera constante a lo largo de to-
do el tiempo. En realidad, en el
juego existen exactamente diez
mil (hemos dicho diez mil) paisa-
jes distintos, pero todos cumplen

esta norma.

La materia-energia

La materia se encuentra en es-
te mundo en forma de arboles.

equivalen a tres unidades de
energia. Los robots que creemos
Nno son mMas que cuerpos sin Vi-
da que nos serviran como mu-
das de nuestro propio cuerpo.

El juego

El Centinela es una especie de
enorme estatua que se encuen-
tra en un pedestal en una de las
zonas mas altas del paisaje. A
intervalos regulares de tiempo,
el Centinela gira un pequefio an-

a un nuevo nivel.

antes que él a nosotros. Pero pa-
ra eso tenemos que ver su base,
por lo que tendremos que colo-
carnos a una altura superior a la
suya. Como no podemos avan-
zar (sélo girar, igual que el Cen-
tinela), para movernos de un si-
tio a otro crearemos un doble de
nuestro cuerpo en el lugar al que
queramos ir y a continuacion
transferiremos nuestra conscien-
cia al nuevo robot. Una vez he-
cho esto podemos absorber
nuestro viejo cuerpo inerte pa-



ra aprovechar su energia. Para
ir subiendo cada vez mas alto
podemos crear sobre una bal-
dosa uno o varios bloques uno
encima de otro y transportarnos
a lo alto de esta torre. Esto pon-
dra a nuestra vista baldosas més
altas sobre las que podremos re-
petir la operacion. Debemos te-
ner cuidado de no trasladarnos
a un lugar en el que podamos
ser vistos por el Centinela. Para
asegurarnos, podemos crear un
arbol en el lugar al que quera-
MOS movernos y esperar unos
instantes. Si el arbol desapare-
ce es que el Centinela lo ha vis-
to y lo ha absorbido, y lo mismo
nos ocurriria a nosotros si nos
moviéramos alli. Si por el contra-
rio, no ocurre nada, se trata de
un lugar seguro, al menos por el
momento.

Si el Centinela nos descubre
y comienza a absorber nues-
tra energia, podemos huir
utilizando la tecla de hj-

Tne Sentinel es un juego
poco comun.
Innumerables premios vy
las mas altas
puntuaciones en todas
las revistas avalan su
calidad. Y tan elevada
como ésta es su
dificultad. Pero no
temais, aqui estamos
nosotros para ayudaros
a adentraros en el
mundo del Centinela.

perespacio, con la cual nos tele-
transportaremos a otro lugar del
paisaje. No olvidemos que la hui-
da por el hiperespacio nos hace
perder tres unidades de energia,
ya que necesitamos crear un nue-
vo cuerpo en el lugar en el que
aparezcamos. Si intentamos utili-
zarlo y no disponemos de la ener-
gia necesaria, seremos destrui-
dos.

El final

Poco a poco podemos ir su-
biendo hasta la altura del Centi-
nela. En los paisajes mas avanza-
dos la tarea se va haciendo cada
vez mas dificil, ya que aparecen
en numero variable otros centine-
las auxiliares que también trata-

ran de acabar con nosotros si nos
descubren. NoO es necesario
absorber también a éstos
para terminar el juego,

pero a veces puede ha-

cernos falta absorber-

Spectrum,

Amstrad

Sentinel



los para que no nos molesten en
nuestro camino hacia el Centinela.

Es importante intentar encon-
trar el camino adecuado para
poder ir aumentando nuestra al-
tura y a la vez quedar cubiertos

LAS TECLAS
DEL JUEGO PARA
SPECTRUM

A Absorber

B Crear bloque

R Crear robot

T Crear arbol

Q Transferir robot

H Hiperespacio

U Giro 180°

P Pausa

ENTER Reanudar juego
BREAK Abortar

de las miradas del Centinela y sus
secuaces. Por ello es recomenda-
ble que al llegar a un paisaje por
primera vez, juguemos dos o tres
partidas de reconocimiento, es-
tudiando el paisaje para intentar
encontrar el camino ideal.
Cuando por fin lleguemos a
una altura superior a la del Cen-

tinela, hemos de absorberle y
transportarnos al pedestal en
que se encontraba. Una vez he-
cho esto, pulsaremos la tecla
de hiperespacio y habremos ga-
nado ese nivel. Entonces se nos
dara una clave para jugar en
un nivel superior. La clave se-
rd tanto mas superior cuanto
mas energia nos haya sobra-
do al terminar el paisaje. Por
ello hemos de intentar absor-
ber la mayor cantidad posible
de objetos antes de absorber
al centinela.

El cargador

Llegar a los niveles superiores
del juego puede ser terriblemen-
te dificil. Nuestro cargador nos
hara la tarea mucho mas senci-
lla, pero conservando aun el in-
terés y la adiccion. Ademas de
los pokes de utilidad, os ofrece-
mos otros que son meras curio-
sidades. Las opciones que nos
ofrece son:

— No gastar energia al crear
objetos. Podremos crear arbo-
les, bloques, etc., sin que nues-
tra energia disminuya. Sin em-
bargo, si los absorbemos, esta si
aumentara.

Los centinelas giran sobre si
mismos buscando elementos
que posean mas de una
unidad de energia para
absorberlos.

— No perder energia cuando
nos descubra el Centinela. Hay
que tener cuidado, ya que tan-
to esta opcion como la anterior
hacen que se viole el principio
de conservacion de la materia-
energia, y si abusamos demasia-
do de ellas la cantidad de ma-
teria-energia del mundo puede
aumentar demasiado, lo que
traerd consecuencias imprevisi-
bles.

— Energia inicial. Normal-
mente al comenzar a jugar dis-
ponemos de diez unidades de
energia almacenadas. Con esta
opcion podemos empezar con
mas 0, Si somos masoquistas,
con menos.

— Ascension rapida. Al ga-
nar un paisaje, se nos da la cla-
ve para el paisaje n+ 10 1, sien-
do n el paisaje que acabamos de
terminar. Esto nos permite ir

CLAVES PARA
NIVELES SUPERIORES

NIVEL CLAVE
1333 38689994
4516 86398525
8080 98386456
9993 72388451



Podemos conseguir energia
absorbiendo la que poseen
otros elementos del juego
como arboles, bloques, robots
Yy centinelas.

Para no situarnos en la linea
de visién del centinela
debemos intentar llegar a las

zonas mas altas de cada uno.

Para poder subir podemos
crear una torre, acumulando
bloques sobre una baldosa.

AMSTRAD

2 "> POKES SENTINEL POR PABLO ARIZA *
10 SYMBOL AFTER 237:SYMBOL 239,150,215,2
13, 245, 181,183,150,0:SYMBOL 240.138,138,
170,170,170,250,82,0:SYMBOL 241,206,238,
168,172,200,174,174,0:SYMBOL 242,74,170,
170,142, 170,170,74,0:SYMBOL 243,76,174,1
70,170,236,170,170,0

20 SymBOL 250,68,170,170,168,170,170,68,
0:SYMBOL 251,200,232,168,200,168,238,206
,O:SYMBOL 252,128,64,0,192,64,64,128,0:S
YMBOL 253,164,181,181,189,173,173,164,0:
SYMBOL 254,76,174,170,170,234,174,172,0:
SYMBOL 255,132,138,138,138,138,234,228,0
30 SYMBOL 238, 14, 14,4.,4, 4, 4, 4,0: SYMBOL 2
37,64,160,160,160,160,160,64,0

40 SYMBOL 244,78,174,136,76,40,174,78,0:
SYMBOL 245, 0, 1,0, 0,0,0,0,0:SYMBOL 246,22
8,234,74,74,78,74,74,0:SYMBOL 247,196,23
4,170, 170, 174,234,202, O:SYMBOL 248,128,6
4,64,128,128,0,128,0:SYMBOL 249,160,161

224,192,224,160,160,0

50 MEMORY 43EFF

60 FOR X=44F00 TO 44FDF:READ A:POKE X, A-
NEXT

70 MODE 2:CLS

80 FOR X=1 TO 5: READ AS,D,C

90 PRINT AS;” <S/N> ? 7:AS="":«HILE ASO
’S””’AND ASO''n" : AS=IMKEYS: VEND

100 IF AS="N” THEN POKE D,C

110 NEXT
120 INPUT "ENERGIA INICIAL <HORMAL=10>"7,
E

130 POKE 20411.,E

140 MODE 1:PRINT "PON LA CINTA ORIGINAL™
150 WINDOV#1, 15,27, 10, 10: VIHDOV#2, 15,27,
13, 13

160 LOAD’SENTINEL1"":CLS: CALL 44900

170 DATA 421,48A,44F,4E5,4CD,44C,440,43
E, 41,4CD,4B4,4BB,4CD,46C,4BB,43E,42,4 CD
,4B4,4BB,43E,42,4CD,490,4BB,416,40,4CD, 4
AB, 440, 43E, 48,432, 446,4A1,4CD, 412,440,4C
D, 48A

180 DATA 43F,43A,432,4A1,4BA,428,45,4CD
,47C,440,418,4EA,4CD,41D, 440,4BE, 428, 421
,4CD, 47C, 440,418, 4DF, 4CD, 412, 440, 4CD, 48A
,43F,43A,432,4A1,4BA,428,45,4CD, 47C,4 40
,418,4EF

190 DATA 4CD,41D,440,4BE,428, 45, 4CD, 47C
,440,418,4E4,4CD,475,43F,4CD,454,440,421
,435,4A1,47E,423,43D,420,4FC,423,423,423
,423,47E,42B,42B,42B,4E6,47,43C,432,4 46
,4A1,414

200 DATA 4FD,421,45A,43F,43E,4C9,432,43
F, 41,423,47E,4A7,4CA,40,41,4C3,43F, 44F ,4

3E, 420, 432, 43F,41,43E,4C9,432,46D,41,4CD
,43A, 41,43E, 43E, 432,46D, 41,4AF, 432,47E, 4
80

210 DATA 421,4AE,44F,411,40,4C0, 41,432,
40, 4ED, 4B0,4C3, 40,4C0,43E, 43C, 41,4D, 42,4
CD, 40, 480,421,40,460,4E5,43E, 4A, 432, 453,
423,4AF,432,465,42F,432,461,42F,43E.,4 A7
220 DATA 432,41C,439,43E,4C9,432,48C,45
7, 43E, 43E, 432,48A, 451,43E, 4A1,432,48B, 45
1,43E,4C9,432,48C,451,4C9

230 DATA "NO PERDER ENERGIA AL CREAR OBJ
ETOS" , 20426,4FF

240 DATA "NO PERDER ENERGIA AL SBR DESCU
BIERTO™,20418,4FF

250 DATA "CENTINELA MATA EHSEGUIDA’?,2042
1,4FF

260 DATA "NO OCULTAR PROCESO DE DIBUJO™’,
20431,4FF

270 DATA "ASCENSION RAPIDA’’,20432,4C9



Para poder absorber la
energia de los centinelas
debemos tener a la vista la
plataforma sobre la que se
asientan. Si algun desnivel del
terreno la oculta no
conseguiremos destruirle.

avanzando mas rapidamente
hacia los niveles méas altos del
juego.

— Cualquier color. El juego
nos permite cambiar los colores
con que se dibuja el paisaje con
ciertas limitaciones, ya que el
papel so6lo puede ser negro o
azul. Con esta opcion podremos

Al igual que el centinela no
podemos avanzar, por ello
para movernos de un sitio a
otro debemos crear un doble
de nuestro cuerpo, al que

transferiremos nuestra

consciencia, dotandole

también de energia.

poner los colores que queramos,
incluso FLASH. Algunas combi-
naciones quedan realmente
bien.

— No oculta el proceso de di-
bujo. Las letras tridimensionales
que forman el titulo «THE SEN-
TINEL», el mapa pequefio del
paisaje elegido que aparece an-

tes de empezar a jugar y algu-
nas otras cosas, tardan bastan-
te tiempo en dibujarse. El pro-
grama las dibuja con el mismo
color de papel y tinta para que
aparezcan repentinamente en la
pantalla una vez terminadas.
Con esta opcion podremos ver
el proceso de dibujado.
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En una misma fase podemos
encontrar mas de un centinela.



rardiznanci

AMSTRAD CINTA

10 FOR X=&A100 TO &AI1l72:READ A$:POKE X,V

AL<a""+AS) : HEXT

20 MODE 1: IHK 1,26:I1HK 2, 13: IHK 3, O: IHK

0O,3:BORDER 0

30 LOCATE 5,5:PRIHT "Vidas Infinitas ? *

;2 GOSUB 130:vii=aS:IF vi*=""S” THEH POKE

SA152,0

40 LOCATE 5, 8: PRIHT "Tiempo infinito ? ~

;:GOSUB 130:tiS—aS:IF ti$=""S” THEH POKE

&A157,201

50 LOCATE 5,11:PRIHT ""Balas infinitas ?
GOSUB 130:blS=ai:IF bli=""S” THEH POKE

4A15B,0:POKE &A15C,0

60 IF viS=""S"™ THEH GOTO 90

70 LOCATE 5,14:IHPUT "Humero de vidas <1

-255> "*;numS: num=VAL<num$) : IF num<l OR n

um>255 THEH num=3

80 POKE &A1l14D,num

90 IF biS=*S" THEH GOTO 120

100 LOCATE 17:IHPUT "Humero de balas <1-
32> *7;nuS:nu=VAL(nuS>:IF nu<l OR nu>32 T
heh nu-32

110 POKE &A16B,nu

120 CALL &A100

130 aS="""":VHILE a»="""":a#=UPPERS <IHKEYS):
WEHD: PRIHT aS; : RETURH

140 DATA 21, O, CO, 11, O, 40, AF, CD, Al, BC, 21,
E6, O, 11, O, 40, AF, CD, Al, BC, 21, O, 40, 11, O, 40
, AF, CD, Al, BC, 21, O, 80, 11, O, 20, AF, CD, Al, BC
,21,36, Al, 11, O, CO, 1,3C, O, ED, B0.C3,0,C0O,2
1,0,E0,11

150 DATA O, 20, AF, CD, Al, BC, F3.21, O, EO, 11,
0O, AQ, 1, O, 20, ED, BO, 3E, 3,32, EC,9,3E, 35,32,
69, B, 3E, CO, 32, AE, 19, 18, D, AF, 32, BI, F, 32, B
2, F, 32, B3, F,32, B4, F, 3E, 20,32,23, A, C3, FC,
0,0
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AMSTRAD 464 DISCO

10 " Pokes PROHIBITION <disco~464)

20 " Pedro M. Cuenca.

30 FOR X-&7D0 TO &83F:READ AS:POKE X, VAL
<"&"+AS$) 1 NEXT

40 MODE 1:LOCATE 5,7:PRINT *Vidas infini
tas ? 77;:GOSUB 170

50 viS=a$:IF viS="S" THEN POKE &3811,0:PO
KE &3810.0

60 LOCATE 5,10:PRINT *"Tiempo infinito ?
*”;:GOSUB 170

70 IF a$=""S” THEN POKE &820.201

80 LOCATE 5,13:PRINT ""Balas infinitas ?
7, 1 GOSUB 170

90 bi$=a$:IF bi$=""S"" THEN POKE &824,0:PO
KE &825,0

100 IF vi$=""S"" THEN GOTO 130

110 LOCATE 5,16:INPUT "Numero de vidas <
1-255) 7 ; num$: iiuhfVAL (numS) : IF num<1l OR
num>255 THEN num-3

120 POKE &839,num

130 IF biS=""S" THEN GOTO 160

140 LOCATE 5,19:INPUT "Numero de balas <
1-32) "";num$: num=VAL(hum$) : IF num<l OR n
um>32 THEN num=32

150 POKE &834,num

160 CLS:LOCATE 1,12:PRINT ""Inserta disco
original y pulsa una tecla"";:CALL &BB18
:CALL 2000

170 aS=""":WHILE a$="""":aS=UPPERS(INKEYS):
WEND:PRINT aS;:RETURN

180 DATA E, 7,CD,F,B9, 11,0, 0, E,41,21,0,1,
CD, 66, C6,3A,EF,7,32,3F, 1,3A,F0,7,32,40,1
,C3,0, 1, FI, 7, 3E,5E, 32,89,81,3E,2E,32,8A,
81,21,F,8,11,29,83,1,A0,0,7E,EE,BF,12,23
.13,10

190 DATA F8,C3,72,76,F3,18,D,AF,32,61,B,
32,62, B, 32,63, B, 32,64, B, 3E, C0,32, A5, 19, 1
8, D, AF, 32, A9, F, 32, AA ' F, 32, AB,F, 32, AC,F, 3
E,20,32,1B,A,3E,3,32,E4,9,C3,0,3F

amstuad disco 612a
) prohib=—; 8S——

AT 30 PoJdexf°7«0 Cuenca. <dlsc°-612e>

I ] 50 LOCATE 5 fi n VAL
WV «'«GOSUB lin’6:PSIn' "Virt
A0 80 e 5 'dR@sTS. IS S o

-
I80

gosub Nna’ 9:Pri»t

. F

A~ 110 ag="g" Mpgnlt= 2
ATE °CATE 5.9:PR.__ ° *825, SO01
[ CoC_j
79

| o1 *'*GOSUB lso:jpng”rT "Tlen»po
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UN SINCLAIR + 3
ESTAS DE ENHORABUENA.

ERBE EDITA UNA COLECCION
CON LOS 40 PROGRAMAS
QUE HAN HECHO LA HISTORIA
DE LOS VIDEO-JUEGOS,

DIEZ DISKETTES
CON 4 JUEGOS CADA UNO
UE PONDRAN EN TU "PLUS 3"
~1_TODA LA DIVERSION

DEL MUNDO.
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Todas las semanas ponemos a tu alcance la informa-
cion necesaria para sacarle todo el rendimiento a tu spectrum.
Las noticias del mundo informatico, el hardware que hace mas potente tu ordenador.
El software mas actual con la critica de expertos y lectores.
Resolvemos todas las dudas que te plantee tu spectrum, y todos los trucos que te ayudaran a llegar
a tus programas favoritos
iY so6lo por 150 ptas.l



Simulador de submarino. Juego de estrategia. Ponemos en tus ma-
nos el ultimo modelo de submarino de combate creado por la URSS.
Has decidido pasarte de bando.

Conseguiras huir de la flota soviética. Pon a prueba tu ingenio y tu
joystick.

Obsequio en el interior.

Disponible para: ATARI ST, IBM PC, AMIGA, COMMODORE, SPEC-
TRUM y AMSTRAD.

Te atreves a desafiar a la maquina.
BINARY DESIGN ha creado este
fantastico arcade para ti. Disfruta
de su musica poniendo a prueba tu
rapidez y tu ingenio.

Disponibles para: AMSTRAD,
COMMODORE y SPECTRUM.

CIUDADELA SOFT, Via Laietana, 30 1 E
08003 BARCELONA - Tel.: (93) 310 42 96

PAC, el mas famoso personaje
de videojuegos ha vuelto. Hay
muchas imitaciones, pero un
solo y auténtico PAC-LAND. Es-
ta magnifica version de las in-
ternacionalmente famosas ma-
quinas recreativas existe, no se
ha perdido.

Ayuda a nuestro amigo PAC en su recorrido por la ciudad y a com-
batir a sus eternos enemigos los fantasmas.

Obsequio en el interior.

Disponible para: ATARI ST, AMIGA, COMMODORE, SPECTRUM, AMS-
TRAD y MSX.

El primer juego de naves que contiene tres fases de
arcade diferentes. Disfruta de la mejor musica creada
hasta el momento para tu maquina. Seras capaz de so-
brevivir durante tu viaje a través de THE TUBE.
Disponibles para: AMSTRAD, COMMODORE

y SPECTRUM.

BUSCAMOS DISTRIBUIDORES



SPECTRUM

prtti) =

Los hechizos

Al empezar el combate cuen-
tas con 50 unidades de los tres
principales hechizos. Estos son:

Water (agua). Este hechizo
elimina directamente (al primer
disparo) a los siguientes enemi-
gos: ghost, ralack y skeleton.

Las fuerzas del mal,
dirigidas por los
cuatro principes
demonio, se lian
apoderado de la

tierra, esclavizando a
la humanidad. De ti,
altimo gran druida,
depende que el bien
triunfe.

Fire (fuego). Elimina directa-
mente a beetle, ghost, slime y
snake.

Electricity (electricidad). Eli-
mina directamente a devil.

Si empleamos cualquiera de
ellos con un enemigo que no se
elimine directamente, necesita-
remos dos o tres disparos en lu-
gar de uno para poder acabar
con él.

Las ayudas

Al lado derecho del marcador
de hechizos encontramos otro
marcador con cuatro contado-
res que representan:

Keys (llaves). Obviamente sir-
ven para abrir puertas. Es im-
prescindible no desperdiciarlas o
de lo contrario puedes quedar-
te encerrado en un nivel sin po-
sibilidad de llegar al siguiente.
Por ello, procura llevar siempre
mas de una llave.

José Emilio Barbero

Invisibility (invisibilidad). Si
utilizamos esta pocion los enemi-
gos no podran vernos y, por lo
tanto, nos ignoraran.

Golem. Nos concede la posi-
bilidad de obtener la ayuda de
un personaje que colaborara
con nosotros en nuestra mision,
aunque deberemos dirigirle no-
sotros mismos.

Chaos (caos). Al utilizarlo eli-
mina a todos los enemigos de la
pantalla en la que nos encontre-
mos. Si cambiamos de pantalla
estando todavia activos sus efec-
tos se mantendran. Es la Unica
arma a la que son vulnerables
los cuatro principes.

Golem

Para contar con la ayuda de
este personaje deberemos hacer
lo siguiente: en algunos niveles
existen baldosas de color dora-
do; una vez recogido el golem
de algun cofre nos pondremos
encima de una de estas baldo-
sas y procederemos a usar el go-
lem. Al hacerlo aparecera a
nuestro lado un compafero de
aventura. Es importante resefar
que aunque golem puede a ve-
ces ser una gran ayuda, no es
imprescindible hacer uso de él,
y podemos concluir la mision sin
él, aunque obtendremos menor
puntuacion.

Si observamos el marcador,



debajo del contador de golems
aparecen las palabras «no go-
lem». Cuando hagamos uso de
golem aparecera en su lugar el
modo en que se encuentre acti-
Vo.

Hay tres modos en que puede
ser utilizado. En modo «wait» se
quedara inmovil donde esté,
hasta que reciba una nueva or-
den. En modo «<FOLLOW> se si-
tuaréa a nuestras espaldas y nos
seguira alld& donde vayamos,
protegiendo de paso nuestras
espaldas del ataque de los ene-
migos. En modo «SEND» avan-
zara en la misma direccion en la
que nosotros nos situemos. Inclu-
S0 aunque salga de la pantalla
en la que nosotros estemos se-
guira avanzando y sélo parara
cuando se encuentre con algun
obstaculo que le impida el pa-

SO.

Los cofres

Son imprescindibles para con-
cluir la misién. En ellos podre-
mos desde reponer nuestros he-
chizos hasta conseguir llaves,
pociones de invisibilidad o cual-
quier otra ayuda. Antes de pa-
sar de nivel es aconsejable abrir
todos los cofres del nivel en que
estemos, procurando llevar casi
siempre las maximas reservas
posibles de llaves, hechizos, go-
lems, etc.

V-O') Enemigo SUME: se elimina
directamente con fire.

Enemigo RALACK: se elimina
directamente con water.

La energia

Tanto nosotros como golem
disponemos de una barra de
energia que se ira agotando al
contacto con los enemigos y muy
especialmente si tocamos algu-
no de los rios o hacen impacto
en nosotros las bolas de fuego
que arrojan los principes. La uni-
ca manera de reponer energia
es pasar por encima de unos
simbolos en blanco y negro que
hay en el suelo de los distintos ni-
veles. Al hacerlo nuestro marca-
dor de energia aumentara en
varias unidades. Desgraciada-
mente una vez utilizado uno de
estos simbolos ya no puede vol-
ver a ser usado.

Los cuatro
principes demonio

En los cuatro niveles superio-
res podemos ver dibujadas en el

inemigo BEETLE: se elimina
directamente con fire.
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cuatro calaveras

de gran tamafio. Nada

mas acercarnos a la panta-

lla donde estén empezaran a

dispararnos bolas de fuego.

La mejor forma para eliminar

a los cuatro principes es la si-

guiente: nos acercamos tan-

to como nos sea posible a la

calavera (es aconsejable uti-

lizar una pocion de invisibili-

dad). A continuacién nos pe-

gamos a la pared derecha

0 a la izquierda (si no hay

pared nos quedamos justo

en el borde de la pantalla)

Yy permanecemos inmoviles.

Paulatinamente las rafagas de

bolas de fuego se haran cada

vez mas espaciadas e incluso ce-

saran por completo. En este mo-

mento deberemos acercarnos

rapidamente a la calavera y ha-

cer uso del hechizo «chaos», con

lo que el principe demonio sera
eliminado.

Enemigo GHOST:
se elimina directamente
con water y con fire.

Existe otra posibilidad para
eliminarlos aunque so6lo la po-
dremos realizar cuando lleve-
mos una buena reserva de
«chaos». Consiste en hacer uso
de «chaos» antes de acercarnos
a la calavera, con lo cual ésta no
disparara, y cuando lleguemos
hasta ella volver a usar «chaos».
Este método ademas de ser ra-
pido y sencillo cuenta con la ven-
taja de que no perderemos ni un
apice de energia.

Cuando eliminemos al cuarto
de los principes, la Tierra sera li-
berada y vosotros como recom-
pensa... podréis ver el final del
juego.

AMSTRAD
% ’;EI’:A/I TO &BF64:READ
o FOR ~

Enemigo SNARE:

se elimina
directamente con fire.

INSTRUCCIONES
CARGADOR AMSTRAD

Este cargador nos dara: energia
infinita, invisibilidad infinita e
infinito chaos, éste nos dara
bombas infinitas, después de
haber cogido la primera.

Para que el cargador funcione
correctamente debemos colocar
la cinta original rebobinada, y
entonces, cuando el contador
de bloques vaya por el N.° 56,
el ordenador hara un click e ira
apareciendo en pantalla la
presentacién, en este momento
debemos pulsar la tecla ‘TAB'
para confirmar nuestra
eleccion, sonard un pitido
indicando que los pokes estan
colocados, y sélo habremos de
esperar a que el juego acabe
de cargar.

,$:POKE n.VvV

imita <S/«> "

iAfinito~rChaos -~41>0;P

s PR[JN’FER$<a$)<> S” TOEN
kL &BFA250
50 CALL aBFOC

60 CLS: LOCATE O.
DRUID orligltal

pRI{1T"=-1Nserta cinta

n7.BC

?.Bp 06 81 C= D,

mimita.

. DATA \/tl 32 OO.OlL.sB.OO.CS.DA™ >3
E.3E.C9 ,17,BF.E1,F1.C3
90 DATA 32

. 00,>

PoKe a*56®70. . .
INvisii131lidid a
8A.0

PoKe
infinitos
PoKe



Enemigo

DEVIL: se elimina
directamente con

electricity.

INSTRUCCIONES
CARGADOR SPECTRUM

1. Teclear el Basic del
listado y grabarlo en cinta
con RUN 9999. Salvar a
continuacion el cédigo del
listado 2 (DUMP en 40000,
namero de bytes: 485).

2. Cargarlo todo con LOAD " ”
y responder a las preguntas
pulsando (S) o (N). Las
opciones disponibles son:

a) Energia ilimitada para
druid.

b) Energia ilimitada para
golem.

¢) Autodisparo —so6lo
recomendable si seleccionas
todo infinito.

d) Sin enemigos-
desaparecen todos los
enemigos y ademas las
calaveras no disparan,

e) Todo infinito
—armamento, llaves,
invisibilidad, golem y caos—,
f) Fuego rapido —solo para
adictos a Druid.

Advertencias

abre probar a moveros ligera-
mente a la izquierda o la dere-
cha hasta que deis con el punto
exacto desde el que se puede
abrir.

Las baldosas doradas, donde
se utilizan los golems, nos restan
energia por lo que si decidimos
hacer uso de ellas deberemos

Las estrellas de cinco pun-
tas que hay en algunos ni-
veles sirven para reponer
energia. Por el contrario las
caras y los baldosines de
color azul y negro (estos
ultimgs solo existen en el
nivel tres) nos restan ener-

si pasamos por enci

ser rapidos. de ellos.
SPECTRUM
LISTADO 1 LISTADO 2
DATOS CONTROL
POR J

Vidas infinitas:

Poke 31318,0
Poke 30039,0
Poke 32800,0

Agua,fuego,
electridad:

Poke 34082,127

Vidas infinitas

Golden:
Poke 30112,0
Poke 32834,0

Juego rapido:
Poke 33277,7

Sin enemigos
y calaveras
no disparan:
Poke 31581,0
Poke 31582,0
Poke 31583,0

Auto-firé

Poke 31581,0
Poke 31582,0
Poke 31583,0

oV*



ATARI y ERBE. Una perfecta combinacion para
tu diversion. ERBE, la marca lider en Espafia en
el mundo de los videojuegos, con un catalogo
de primerisima linea, y ATARI, la compaiiia rey
por tradicion en este campo, con su 520 STH
que incorporo la tecnologia mas avanzada a

ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 « Alcobendas, 28100 Madrid ¢ Telf. 653 50 11 ERBE SOFTWARE 1 ¢/



un precio excepcional. Tecnologia y software
para mantener tu entusiasmo y tu ordenador
encendidos durante muchas, muchas horas.
ATARI y ERBE, la mejor combinacion para tus
ratos libres.

INTAS.t IVA ATARI
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SPECTRUM. AMSTRAD

En ésta, como en otras
muchas galaxias, cada cierto tiempo

aparecen unos malvados personajillos dispuestos
a perturbar la paz. Su nombre es Cratons y entre

sus habilidades destaca la captura de inocentes Bioptons,

para recluirlos en su inmensa cadena de prisiones Matrix.

u objetivo es liberar a los

16 rehenes que tienen prisio-

neros los Cratons en su cadena
de Matrix.

Deberas recorrer todas las zo-
nas, encontrar al rehén e ir los
dos al lugar de inicio y una vez
alli salir de la zona en que esta-
bas.

Una vez rescatados los 16 re-
henes habras completado total-
mente el juego.

Puedes empezar por la zona
que quieras seleccionandola en
la nave Pentavision, a través de
su mapa de la galaxia.

Las zonas

Existen un total de 16 zonas o
Matrix que son: ZENDRA, HE-
GLOS, VIRGOS, PLADES, VAR-
DIS, QUELON, PLUDOS, ME-
XION, ZARGON, GARIAK,
MELDES, MENDES, STRYON,
MONTIS, TYRION y TELMOS.

En cada una hay prisionero un
Biopton como el protagonista.

Cada Matrix tiene una fuerza
defensiva que depende del nu-
mero de veces que Nimrod, el
protagonista, visite ese Matrix
en concreto.

Con fuerza 1 los enemigos dis-
paran unas estrellas que nos
pueden hacer perder energia.
Con fuerza 2 disparan unas bo-
las que son mucho mas potentes.
Con fuerza 3 los Cratons tiran
las mismas bolas pero con mas
fuerza y con mas frecuencia.

Los enemigos

Cratons: son unas arafias que
te atacan solamente cuando es-
tas en linea recta con ellas. Son
muy persistentes y si te descuidas
acaban contigo en tres segun-
dos. Para acabar con ellos con
un arma poco potente tienes que
intentar darle un disparo y se
quedaran quietos un instante, y
aprovechar entonces para dis-
pararles continuamente.

Disrruptores: son unas bolas

« r

que se mueven rapidamente por
el laberinto y si te tocan te des-
vian de tu ruta.

Siempre que te alcance un
enemigo se pierde estabilidad,
manifestdndose por un retroce-
so en Nimrod que algunas veces
puede serte perjudicial, por
ejemplo al hacerte caer de una
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pared y tener que dar un rodeo
para volver a subir.

Los peligros

Ademas de los enemigos exis-
ten otras formas de perder ener-
gia:

Las minas: si las tocas no es
que pierdas algo de energia si-
no que la pierdes toda.

Los paneles de pérdida de
energia: al pasar por encima
de un panel de éstos se va per-
diendo lentamente energia has-
ta que salgamos de él.

También encontraremos una
serie de paneles que al colisio-
nar con ellos producen en Nim-
rod una repulsion bastante con-
siderable dependiendo de la ve-
locidad con que los toques. Este
tipo de paneles no restan ener-
gia pero producen unas varia-
ciones en el androide no desea-
bles al no poder controlar a és-
te durante un momento.

En algunas ocasiones te en-
contraras un panel repulsivo en
medio de tu camino y no te que-
da mas remedio que intentar pa-
sar por encima de él y observa-
ras que te resulta muy dificil.
Una forma de pasarlos es entrar
en ellos a mucha velocidad o
también ponerse de espaldas al
panel y disparar repetidas ve-
ces. Esto produce un retroceso
muy grande y pasaremos rapi-
damente.

Los objetos

Por los Matrix hay distribuidas
una serie de casetas donde po-
dremos encontrar uno de estos
cuatro objetos.

— El lazabolt: es un arma
que te permite disparar estrellas,
aunque no son muy potentes.

— El megatron: es otro ar-
ma con el que puedes disparar
unas bolas bastante potentes pa-

Bloques para trabajar

Bloques moviles

(O Monitor
Poner para

O riil
abrir puertas
Cajas con armamento
o Thrustpak

Panel de recarga de
energia

m

A Panel de repulsion

o

Puertas

Panel de pérdida de
energia

© Disrruptores

Crotén

Rehén

Mirén

El Panel de asalto

ra destruir a los enemigos con
mas facilidad. Al disparar con él
se produce un retroceso en el ro-
bot que a veces beneficia y otras
no.

— El megabolt: con esta pis-
tola podras disparar las mismas
bolas que con el megatron pero
éstas son mas potentes y tam-
bién producen un retroceso ma-
yor.

— El thrustpak: permite vo-
lar por encima de todo.

Al utilizar alguno de estos ob-
jetos el contador superior resta-
rd energia y si se te acaba te
quedaras con el objeto pero no
podras utilizarlo. Todos se pue-

den intercambiar entre si en las
casetas. Cuando dejes un obje-
to éste permanecera alli y si lo
quieres recuperar lo obtendras
con la energia con que lo dejas-

te.

Paneles de utilidad distribuidos
por los Matrix.

Blogues para trabajar: son
unos cubos con una C encima.
Tienen distintas finalidades.

Su funcion principal es la de
colocarlos encima de los pane-
les de apertura de puertas. Tam-
bién se utilizan para subirse a
una pared superior.

Paneles de apertura de
puertas: se identifican con las
letras A o B. Si se coloca un pe-
so encima de la letra, una puer-
ta en el laberinto sube y si se qui-
ta el peso la puerta vuelve a es-
tar cerrada.

Bloques moviles: son cubos
transparentes con una Z dentro,
que se mueven por la zona y Ssi
estas cerca de ellos te siguen sin
parar y a veces te estorban.

Si te subes a uno lo puedes di-
rigir desde arriba, también se
utiliza para subir a algun sitio
inaccesible normalmente.

Monitores: si te colocas enci-
ma de uno y te quedas quieto se
visualiza en pantalla un mapa
del Matrix, nUmero de armas,
bolas, enemigos y THRUSTPAKS
que hay en la zona.

Paneles de recarga: si te co-
locas encima te recargan total-
mente de energia.

Paneles de salto: son pane-
les con una flecha recta. Son los
mas abundantes y al pasar por
encima de ellos en la direccion
de la flecha, Nimrod da un pe-
quefio salto que te permitira as-
cender a niveles superiores den-
tro del Matrix.

Puertas: tienen forma de pi-
ramide y se levantan con los pa-
neles de apertura de puertas.

D) oo

En cada Matrix

hay prisionero un

Biopton como el
protagonista.

DCZIG



MENDES

VIRGOS

GARIAK

FINAL MATRIX

PLADES
MELDES
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STRYON

MEXION
MONTIS

VARDIS
HEGLOS

PLUDOS

QUELON
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Los Cratons son

muy persistentes y
si te descuidas

acaban contigo en
pocos segundos.

Pokes
by
D.R. S:

Mo te disparan:
Poke

Adbee,201
Energia
infinita:

Poke

A27cf,201
Atontar enemigos:
Poke &478f,0
Poke A4790.0
Poke &4791,0

Ayudas

< Todos los bloques de tra-
bajo aparentemente son jguales,
pero unos tienen cemento den-
tro y otros no. Los primeros no
se pueden mover empujandolos
pero los puedes mover dispa-
randoles con algin arma tipo
MEGA. Los bloques vacios los
puedes empujar para poder
desplazarlos por el laberinto.

En el Matrix HEGLOS te en-
contraras con que en la parte su-
perior izquierda hay un espacio
de hielo negro que te impide pa-
sar hacia la derecha. Esto se re-
suelve con los dos bloques que
hay al principio, tirandolos al
hielo negro, uno detras del otro
y en fila. Después ya podras pa-
sar por encima de los bloques
hacia el lado derecho.

< En VARDIS y en MELDES
veras unas puertas que estan en
el suelo aisladas y a su lado no
hay nada. Si levantas estas puer-
tas de la forma tradicional, po-
niendo peso en el panel de aper-
tura, aparecera debajo de la
puerta-piramide una flecha que
estaba oculta por ésta.

< Cuando llegues al lugar
del rehén éste te seguira a todas
partes. Llévalo al lugar de sali-
da, indicado por las flechas que
hay en la pantalla en todo mo-
mento en la parte superior de-
recha, una vez alli muévete por

LINEA DATOS CONTROL
1 REM iiifFifiii-QUJiiti~*
= 1  310000DD210EE8116C01 675
q CARGEDOR DF 3 I oEOEACD7DRBIECA226D 1456
BOE D7DE E D 1436
¢ FINAL MATRIX ¢ 4 EACDSDEA3EC3327BEACD 1635
Y POR J13.G.0 5 70EA3EC93262ECCD1AEC 1460
e e 6 CD47E92182E611ACF101 1333
////// Crrriesie 7 ODS8OEDB82168FE11D772 1299
LRAREEL AR RE R R 8 DSO19E00EDBODI1213652 1163
. . E294465091AAD126F13 580
10 PHPER. O'LOKBK'OCOSI(E)Rggoog € 10 1AAC1213477BFEAD20EF 1127
lék%éARm P 1% ;gFEngOEéAFZZ%AIB;g?? 1405
_ 1 7721DA4767723772377 944
Ee SEL Ago QUDABOMBAS/FUEL IN 13 3E18321F7CC3E4741CC7 1057
30 IE A THEN POKE 65108,0 14 3CCB2BEO3CD324AF2E5A 1148
30 LEr" A8 0N PRISIBNERG  PARA 15 39AF2F5D384138AE245F 854
ACALAET 3= UN PRI 16 51477069557160372900 759
EEAR ACENBRAR2 65114.0 17 2900291D284B2B662B3C 474
20 T A A AR B N Apas: 18 B1347FEC7FB5DABB2900 1292
Sosie 105 i i o
11D AOE290D 271
70 IF A THEN POKE 65124.,0 21 29082907290F2D002D04 247
22 2D1F2D23290129013610 310
80 PRINT tt; AT 1,0; INK 7; PAP
ER ok FOLR?;(SBTNAJ\-I: LCARGANDO FINAL M 53  4g8E5D30922CODBASFBA 1019
RIXORIGINAL  Ss000 24 2DOB2F2937A15780D406 793
100 INPUT **: LET A$=Ai+" 2. p 25 D515D951EC442D0OFD30B 1118
RINT 81- AT 1.0: PAPER 1. TWNK 7;T 26 2F0231406B052FAE2133 579
B EOLEN Ay2 Al 27 3D7729563DCD56D1062E 920
B SCZEENARNEY Y & ksovst A 28 28D03CCB2BBD215C2C84 945
ND_KSO"N' THEN GO TO 110 29 323258C1003900000000 438
120 IF INKEYIO ** THEN GO TO 12
o B
130 BEEP .1,20: LET A=KIi="N": R
ETURN
6999 SAUE "MATRIXPOKE" LINE O DUMP: 40.000

las cercanias hasta que en el in-
dicador de las flechas aparezca
un cuadro amarillo con una T en
medio, acto seguido quédate
quieto y pulsa el fuego hasta sa-
lir del Matrix con el liberado.

Mientras recorres el camino
de regreso con el rehén hacia el
lugar de inicio ten cuidado del
prisionero, ya que es igual de
vulnerable que Nimrod. Si mue-
re el rehén no podras completar
el juego.

< Una vez liberado el prisio-
nero de un Matrix se afiadira al
contador de compafieros libera-
dos que hay en la nave PENTA-
VISION indicado como HOSTA-
GES.

= Los paneles de energia de-
ben usarse con cuidado y los de
pérdida de energia evitarse.

< Si quieres elevarte mas uti-
lizando el THRUSTPAK aterriza
en el lugar mas alto que puedas
y vuélvete a elevar.

= Todas las puertas se abren
poniendo un peso encima del
panel de apertura de la puerta
correspondiente, por lo que si
pones al robot también se abri-
ra, pero al ir hacia la puerta és-
ta se cerrara.

N.° DE BYTES: 286

Vidas/bombas/fuel:
POKE 31560,0

POKE 31561,0
Completar el juego con
un prisionero:

POKE 30420,0

POKE 30421,0

POKE 30422,0

Si la puerta esta muy cerca del
panel de apertura y quieres
abrirla sin necesidad de ningun
blogue, colé6cate encima del pa-
nel de apertura y de espaldas a
la puerta, seguidamente dispa-
ra rapidamente con un arma ti-
po MEGA, el retroceso que pro-
duzca desplazara rapidamente
a Nimrod a través de la puerta.

= En PLADES para pasar a
la mitad superior de la zona de-
bes subirte al monitor y saltar
mediante la flecha que hay a la
derecha de éste. Para subirte al
monitor tienes que saltar, con la
flecha que esta a la izquierda del
monitor, justo cuando el cubo
movil esté entre Nimrod y el mo-
nitor.

O
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SPECTRUM, AMSTRAD

reX hact

Reconditos parajes que albergan multitud de misterios y
peligros seran el escenario de la gran aventura que ahora vas
a comenzar. Pero no habras sido el primero en emprender
este largo viaje. Viejos textos de la época colonial relatan los
hechos acaecidos a cierta expedicion que, alla por febrero de
1546, llegd a la Amazonia peruana.

ada més llegar a la jungla,
Rex se sorprendio al observar su
tremenda espesura, muy diferen-
te de la de los alrededores.

Comenzé a deambular buscan-
do una pista que le ayudase a en-
contrar el templo de Tzchalt, lu-
gar, donde segln un viejo texto,
debia hallarse el enorme y precia-
do Sol, objeto fundamental de la
expedicion. En su camino trope-
z6 con un rio. Para franquearlo
habia piedras extrafiisimas, unas
eran fijas y otras aparecian y de-
saparecian debido, sin duda, a al-
gun tipo de hechizo.

Buscd otro camino y encontré
un tronco que atravesaba el rio de
parte a parte. Se dispuso a cruzar-
lo, pero al ver una enorme ser-
piente en la otra orilla retrocedi6.
Decidi6 que seria mejor intentar-
lo por las piedras, buscando el lu-
gar adecuado. Llego al otro lado
del rio, creyd haber podido des-
pistar por fin a los indigenas que
le habian estado persiguiendo to-
do el camino, con intenciones
muy poco amistosas. Sin embar-
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go, nada mas pisar tierra firme
vio a dos de ellos que se dirigian
directamente hacia él. Los dispa-
ros s6lo conseguian asustarlos.
Mientras huia, dedujo que los iba
a tener siempre acechandole para
aprovechar el menor instante de
reposo. Afortunadamente descu-
brié un paso que le iba a permitir
escapar de esa selva maldita.

El Poblado Indio

Habia aparecido en un pobla-
do indigena. Se adentré en él.
Al pasar observé unas cabafias,
hechas de troncos, que parecian
ser la morada de los indios, pero
no habia sombra de vida alguna.
Sigui6é andando y percibi6 un ru-
mor de voces, tambores y, de
vez en cuando, alaridos desco-
munales. Se escondié y descubri6
lo gque estaban haciendo los in-
dios: celebraban un festin, al es-
tilo de la zona, con carne huma-
na. Uno de ellos detectd su pre-
sencia'y empezé de nuevo la per-
secucion.

Encontrd a su paso dos obje-
tos, la Piramide y la Llave Solar,
que no dudé en robar. Para ello,
como estaban colocados en un lu-
gar muy alto para él, se subi¢ al
tejado de una cabafia cercana y,
de un salto, pudo recoger el pri-
mero Yy luego el segundo. Aunque
después le prestarian gran ayuda,
él sélo los habia cogido para ven-
derlos en el mercado de Lima. Se-
guidamente llegd hasta el otro ex-
tremo del poblado, donde recogié

JesUs Pérez

otro objeto, éste mas accesible: el
Prisma Léser.

Aunque buscé y buscé, ya no
encontré nada mas que poder lle-
varse. Localizé un area que, por
estar extremadamente poblada y
amurallada, intuyé que seria el
inicio de la ruta a seguir.

La Ciudad Perdida

Al bajar del puente se topé con
una piramide que no dudé en es-
calar, sobre todo por el peligro
que suponia el grupo de indios
que se le venia encima. Una vez
en la cumbre us6 la Pirdmide y se
encontrd en su interior. Distin-
guid tres posibles caminos y el
cuarto objeto, el Rubi, que se
apresuré a coger. Le quedaba de-
cidir el camino a seguir, este, nor-
te o sur, y escogié el situado al es-
te. Al igual que los otros dos, es-
taba camuflado, pero encontro el
resorte que le dejaria el paso libre.
Desemboc6 en una torre situada
al SE de la Ciudad Perdida, que
tenia dos posibles entradas: una



al Nyotraal S. En la del N des-
cubrié que existia un mecanismo
que abria una puerta en un mon-
te cercano, uso la llave Solar y ra-
pidamente, muy rapidamente, se
dirigié al mismo. Poco falté pa-
ra quedarse fuera antes de volver
a cerrarse la puerta; no obstante,
observé que, de haber tenido méas
fuerza, podia haber subido a la ci-
ma del monte, antes de entrar Rex
dentro. En lo més alto de una ex-
tensa construccion que encontré
a su paso, divisié un Medallén,
que recogid, mas cuan grande se-
ria su sorpresa al descifrar los je-
roglificos que tenia inscritos y
comprobar que, si hubiese elegi-
do el camino del norte en el sub-
terraneo de la Piramide, podia
haberlo obtenido mucho maés fa-
cilmente.

En el Volcan

Ahora ya era tarde, pero, afor-
tunadamente le dio tiempo a en-
trar. Estaba ante un paisaje com-
pletamente distinto al habitual.
Era un segmento volcanico rodea-
do en su totalidad de lava incan-
descente. Comenzd a correr como
loco evitando a los canivales, que
estaban en todas partes. Esquivl
a una serpiente y dio con una sa-
lida al NE, sin embargo, presin-
tio que no era la adecuada. No lo
penso dos veces y dio media vuel-
ta. En ese momento, a lo lejos,
vio que el rio de lava que tenia a
su derecha disminuia considera-
blemente de anchura. Fue hacia el
lugar y, de un gran salto, paso al
otro lado.

El Templo Tzchalt

El lugar que encontrd parecia,
en principio, mas tranquilo. Un
solo salvaje le incordiaba. Encon-

tré una edificacion, subié las es-
caleras y dej6 alli el medalldn.
Instantaneamente, a unos pasos
de donde se encontraba, se mate-
rializ6 un puente que le permiti-
ria cruzar el rio ardiente que te-
nia ante él.

Observé una edificacion que
debia ser muy importante, ya que
estaba ampliamente custodiada
por indios y serpientes. Dejé el
Prisma Laser en el soporte central
de la entrada. Siguié caminando
y dejé encima de una roca el Ru-
bi, que comenzaba a abrasarle la
mano. Un rayo fulminante cay6
sobre él, y entonces lo compren-
dié: jera la gema!, el Rubi tenia
un misterioso poder que dejaba al
descubierto el dorado Sol.

Corrié como no lo habia hecho
hasta ahora en direccion a la edi-
ficacién que visité anteriormente,
y alli estaba... «un enorme Sol de
metal dorado, de alto una varay
tres arrobas de peso», segln pa-
labras del propio Rex.

El objetivo estaba cumpli-
do. Sélo le restaba en-
contrar la salida,
que localizé al
NO. Necesitaba
un cigarrillo...

presumiblemente diabdlico,
hizo que, acabandose mi destreza y

fuerzas, hubiere de huir, tras desaparecer

el maléfico rayo sin poder cargar
tan preciado objeto..."”
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ZONA 2
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ZONA 3
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EL TEMPLO TZCHALT

— Dejar aqui
m r El rubf

Dejar aqui
el prisma laser

Dejar aqui

Roca fija
el medallon TF

Rota que desaparece

Palmera Arbusto elevado
, Camino de la torre
__Serpiente
----- gn A Hacia la
T? 5 J ¢E Yy ciudad perdida
EL POBLADO INDIO Hacia la ciudad perdida
N o p
BAJO LA PIRAMIDE
Hacia el medall6n
Averia norte
Llave solar
Resorte del norte
Piramide i Resorte
HACIA EL MEDALLON ~ «m 2 ® camino
Hacia la ciudad perdida de| este . de la
Pasarela . ¢ torre
Puerta sur Puerta este
PASADIZO INDIGENA POBLADO
Terreno™ Zona de arenas
Prisma laser firme \. movedizas
.Cabafa
Los peligros Los objetos SPECTRUM
A A . i i REM ¢ Jesus Pgrez Sicilia

Las serpientes: tienen un reco- Su utilidad es la siguiente: 1110 BT S707 FOR 1765000 TO 851

rrido predefinido y, al minimo
contacto con ellas, disminuye la
energia.

Los indigenas: igual que las ser-
pientes, con la diferencia de que
éstos son inteligentes y estan por
todo el escenario.

Rios con pirafiasy lava: dismi-
nuye, en este elemento, muy ra-
pidamente la energia, y una
«zambullida» de lleno es, casi se-
guro, mortal.

Arenas movedizas: s6lo estan
en algunos pasadizos. Puedes pa-
sar una vez por encima, a la se-
gunda te hundes.

El tiempo, acuciante, no te de-
jara un instante de respiro.

70 MICROMANIA ESPECIAL

Piramide: permite acceder al
subterraneo de Ia_propla plrz_élml- 40 JHPUL Mida v
de que hay en la Ciudad Perdida. ?SgSSLﬁIEéTa$T|e|mp%$||'jg!.n|Ttﬁ>E’;(sg&
Llave Solar: permite abrir la & g5090,150"

puerta del monte de la misma zo- 4 ssog'gzoﬁ 1P° b2

na 70 INPUT "Quieres que Sea nece

XT _If; HEN PR
"ERROR EN DATAS

1

(0]
20 READ a: LET S=S+a: POKE f,a
30 m T

O INPUT "Uida |nf|n|ta’>(slrll<%

Prisma Léaser: debe dejarse en 50 (LS BORDER 4 RRNDOMIZE U

~ R 65000
el soporte sefialado del Templo de  ~100 DATA 49,255,255,243,221,33,

TZChaIt 2323 217 17, 9 154, 52_),%0556655 %CZ)
P 23 s

Nm@

I)le]

(A)\I'N
[N
wao
..n
.I)

El Rubi: debe colocarse encima ©
de |a roca Seﬁalada de |a misma 237 ?13?554'33'0'65'17'1'66'1'255'2
Z0Nna. 200,50, 50.109‘.62', ;
El Medallon: se debe dejar en
el edificio sefialado de la misma
zona.

n 1** 160
El Sol: fin dltimo del juego. Es
imprescindible portarlo para lle-
gar al final del juego.
................ \NSN26 -



LA CIUDAD PERDIDA LOS OBJETOS
N

PIRAMIDE

LLAVE SOLAR

PRISMA LASER r
RUBI

MEDALLON

Palmera;i

*
-

SOoL

PASADIZO INDIGENA

EN EL VOLCAN

AL TEMPLO TZCHALT Terrenon Zona
i de arenas
HACIA EL e movedizas
INDIGENA
CIUDAD PERDIDA
ELEVADAS
10 200 NEXT pok
20 Pokes para RBX HARD 210 PRINT:PRINT:PRINT”PON LA CINTA ORIGI
30 ""Copyright FERNANDO MARTIN MONTERO NAL Y PULSA UNA TBCLA”
40 220 IF INKEY$="" THEN GOTO 220
50 - 230 CALL 7000
60 MEMORY 6999:suma=0 240 END
70 FOR DIr=7000 TO 7083 250 REM DATAS DEL CARGADOR
80 READ a$: a$="ir"+a$: va=VAL(a$> 260 DATA cd,65,be,3e,01,cd,6b,be,21,a4
90 suma=suma+va:POKE DIr.va 270 DATA 1b, 06, 08,11,b8,88,cd,77,be,21
100 NEXT DIr 280 DATA 00,01,cd,83,be,cd,7a,be,21,7d
110 IF suma<>8582 THEN MODE 1:PRINT” ERR 290 DATA b, 22, 66, 01, c3, 00, 01,3e, 21,32
OR repasa las DATA-S”’:END 300 DATA bf,eb,3e,cd,32,12,e7,3e,3e,32
120 RESTORE 350:CLS 310 DATA 25, eb, 3e, 3,32, eb, e4, af, fe, 00
130 FOR pok=l TO 5 320 DATA 28,0b,21,21,2f,22,c3,cO,3e,02
140 READ tit$,dir 330 DATA 32, d5, cO, ¢3,00,c0,52,45,58,20
150 PRINT:PRINT titi;”? 340 DATA 48,41,52,44 )
160 t$=INKEY$:IF t$=""s” OR t$=""S” THEN P 350 DATA Disparos infinitos,7038, Enemigo
OKE dir,201:tS«”SI":GOTO 190 s parados,7043,Vida infinita,7048,Tiempo
170 IF t$O™”n" AND t$O”N” THEN GOTO 160 infinito,7053,Comenzar en el Poblado,70
180 tS*"'NO” 59
190 PRINT t€f 360 SAVE”pokerex

Fuerza : POKE &C083.&18
Balas : PONE &BBC5.0
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"Tras esa
fachada de simple
juerguista se
escondia uno de
los mejores
elementos del

contraespionaje'
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CARGADOR UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA

Utilizacion. En la linea infe-

rior de la pantalla, aparecerd un pe-
quefio men( de opciones a cada
una de las cuales se accede pulsan-
do latecla que corresponde con su
inicial:

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

Tras indicar el nimero de linea,
nos pedird los datos correspondien-
tes a la misma. Una vez tecleados,
y suponiendo que no haya habido
ningun error hasta el momento,
hay que introducir el Control, que

2 REM
3 REM CARGADOR CM_MICROHOBBY
5 cEeak 88S58 IT

10 FOR n 23296 TO 23312

12 READ POI n
15 DATA 4 2, 75 92 126 254 193.4
0,6,205 184. 25 235,224,245, 54 .65,

70 LET 8%="" POKE 236588

3=10
EZOOELET i
1001 INPUT""n"FT"""NE [l 1F

1$="" THEN GO _TO 6000

1002 FOR n=I TO LEN 1$

1003 IF 15(rny<"0" I»(r)="9" T
TO 1001

1004 NEXT n LET line=UAL Ii
1005 IF lineoli THEN POKE 23689
,PEEK 23689-1. GO 3UB 5000 GO T

O 1000
1007 INPUT *
— das

a DA LINE
1008 IFE_d$=""" THEN GO _TO 6000
1009 LET CX=24-PEEK 23689 PRINT
AT CcX,0, dss,AT CX,21,CHR» 138; "L

1010 lé LEN d*<=20 THEN GO SUB 5

wH=d»(n
1150 IF v|=Cl HR% )47 AND W»<CHR» 5
8 OR wJ>CHR$ 64 AND w»(CHR$ 71 T
HEN GO TO 1170

esta situado en cada linea, pudien-
do pasar, si lo deseamos, al mend
principal pulsando simplemente
«ENTER»>.

TEST. Para listar por pantallas
las lineas de datos que hayamos
metido hasta el momento.

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

Al intentar volcar el cddigo fuen-

FLASH_ 1,

1160 F'RINT AT CX,n-I,
UER ot GO GO TO

suB’ 5000

NEXT n  LET_ch=0
1210 FOR n=I TO 20 STE
LET_he=UAL d*(n)«16+UAL
ZLET Ch=Ch+he:

e o C0s SISO VRSN TROL

1= CtOCh THEN GO SuB 5000

: GO TO 1000
.2,0 OuUT 254,2: POKE

23689, PEEK 23589+1 RETURN

6000 REM )«

6005 F’RINT 00 INK 7 PAPER

INPUT _LOAD _SAUE_ DUjgP TEST
6100 THE
N GO

6200 1" THEN TO 1000
6210 s THEN TO 7000
6220 THEN TO 8000
6225 T" THEN TO7500
6230 D" THEN TO 9000
6250

7802 PRINT 00, PAPER 3, INK 7:"
FUENTE (F) OBJETO (0) RETURN(R)
7002 PAUSE INKEYESS>"F" AND
INKEY>><;"0" AND INKEY> < > "R" THE
N GO TO 7002

7003 IF INKEY»="i THEN GO TO
50

7004 IE INKEY»="R" THEN CLS Go
TO 6000

* THEN GO SUB 9500

7008 RANDOMIZE
7010 LET a»= CHRI PEEK 23670+CHR>»
PEEK 23671+a$

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

SAVE. Este comando nos per-
mite salvar en cinta el cddigo fuente
o el codigo objeto para su posterior
utilizacion. Al pulsar SAVE nos
aparecera un segundo menu de tres
opciones: Salvar Cdédigo Fuente
(F), Salvar Cédigo Objeto (O), in-
dicando direccion y numero de
bytes, o volver al Menu Principal
(R).

LOAD. Cuando el nimero de
datos a teclear sea grande, es nor-
mal tener que realizar el trabajo en

7015 INPUT NOMBRE (Save L INE
ns$ IF ri»=" OR LEN r.$> THEN
GO TO 7015

7020 SAUE nj DATA asi)

7025 PRINT 00, PAPER &,” DES

EA VERIFICAR (S/N)
0 VI ey e THEN PRINT oo
INK_ 7, PAP 2. REBOBINE LA Cli
NTA Y PULSE PLAY ERIFY n» DA
TA as$(. CLS PRINT CODIGO” FUE
E [in®_ PAUSE 200
7030 LET as a$(3 TO ) cLs
7548 c0178,0050°
7255 INK  7,"DIREC
CION *,d INK 7."N.BYT
ES ,nt
7260 INPUT

“NOMBRE “LINE
IE ns="" OR LEN ASsio THEN

GO_TO 7260
7270 SAUE riJCODE di

.r.b
7275 PRINT 00, PAPER 6, DES
EA UERIFICAR sm PAUSE
o LS. THEN-PRINT 00,
i< ! - REBOBINE LA CI
NTA Y PULSE F'LAY UERIEY NnJCO,
E_diviy CLS PRINT conleo S
ETO *,m$" "Inicio 2 0| 191 tG
d _~.nb_ PAUSE 200
7280"CLs
7300 REMTANFFIOO
7500 __
7503 IF a»="" THEN GO SUB 9500
00
7505 CLS FOR «=1
7510 PRINT as(M TO =+19):"" **,CHR
138,"LINEA *, INT (D/20) +1
7520 NEXT ok, GO TO 6000
0 rem nea
8010 INPUT “NOMBRE LINE

n»

varias veces. Para ello, puede sal-
varse en cinta la parte que tenga-
mos (Cédigo Objeto) y luego recu-
perar mediante la opcién LOAD.

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
99(70', con lo que se grabara y ve-
rificara en cinta.

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

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 2Q ceros como
dato y Qf como control.

8020 LOAD ri$_DATA a* O
8025 RANDOMIZE U5R 23296
1i=CODE_a $ (1» +256«CODE

222 LET as—as@
35  CL RINT AT 10,5, Ultima
. i.AT 11.,5:."Comenzar

* THEN GO SuUB 9500

GO TO 6000
9005 INPUT “DIRECCION *",di. CLS
9006 IF di<PEEK 23653+256«PEEK 2

FLASH 1, UOLC
PRINT AT 7.5,°

9008 PRINT AT 11.4, . AT

9010 FOR n=l TO (LEN as$) STEP 2
9015 F’OKE di, UAL

a$(N)«16+UAL a»
(n+1) di +1
9018 PRINT AT 11 A2,INT (LEN a»/
-0/2
9020 NEXT n

R n=I TO 100
95000RE

CLS PRINT AT 10.8

NEXT n: CLS GO T

SUEXISTE NINGUN CODIGOLFUENTE ™

300

USE CL:
9900 CLEAR SAUE

CARGADOR LIN
RINT OO,"REBOBINE LA CINTA
PARA UERIFICAR UERIFY “CARGAD

OR"

TRES BUENAS RAZONES PARA ALEGRARSE!

TRANSTAPE AMSTRAD TRANSTAPE COMMODORE

1ICopia disco y cassette,
1 Copias personales e

1 Introduce pokes
+ Localizador de zona adecuada

2 vel. |
independientes

12 copias en cinta
+ Copia en disco en 2 bloques
+ Reset TT-C

de copia (automatico) RV.P 6.500
1 Eprom intercambiable, para
nueva version y mejora
.6 meses de garantia
1 Continuacion port-expansion
RV.P 8.900.----------
TRANSTAPE SPECTRUM
1ICopias disco, cassette, microdrive
1IReset 2 funciones opus/beta ATENDEMOS PEDIDOS POR
1 Introduce pokes TELEFONO O CARTA A:
*Pantalla a impresora (93)2160199
1ICopias personales e independientes
16 rieses de garantia HARD MlCRO
PVP 7.900---------- CICONSEJO DE CIENTO. m
OFERTAS EN DISKETS E IMPRESORAS DCH0.3 05005 BARCELONA



Juegos de gran emocion controlados
por dos microchips que permiten
disfrutar del sistema a dos personas
simultaneamente. Deportes, acciony
series programables. Una gran
variedad de opciones de

diversion en constante

desarrollo.

Ven a El Corte Inglés 'y
descubre el nuevo Sistema
de Entretenimiento Nintendo.
Toma el mando y... entra

en accion.

(Nintendo)
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