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PSION se ha decidido, por
fin, a sacar un paquete de
graficos para el QL que es el
mismo que ha utilizado la
compafiia para crear los gra-
ficos de dos juegos conocidi-
simos para este ordenador: el
QL Chess y el Match Point.

El paquete ha aparecido
con el nombre de Q Draw y

Otra creacion Epyx

Si Sumer Games era un
programa bueno en todos los
sentidos, Winter Games (Jue-

es ideal para el tratamiento de
gréficos en alta resolucién.
David Frodshman, el direc-
tor de PSION, declar6 que el
Q Draw era uno de los mas
poderosos disefiadores de
graficos y que permitia a los
usuarios crear pantallas para
sus propios programas de una
indudable calidad.

gos de Invierno) lo es tanto o
mas que éste. La nueva pro-
duccién de Epyx conserva to-
dos los buenos detalles del
programa anterior pero nos
traslada a un escenario total-
mente diferente: pistas de
hielo, de ski y otros escena-
rios frios, pero atractivos.

Hay en total seis pruebas:
patinaje artistico, patinaje li-
bre, salto libre, salto de ski,
biathlon y bobseld.

Es uno de los mejores pro-
ductos del género.

Esta pregunta se la hacen
muchos usuarios que han se-
guido en los ultimos tiempos
con bastante atencién como
se desarrollaba el preciado
proyecto de Commodore
“AMIGA”, un ordenador con
unas altas prestaciones que
trata de imponerse en el mer-
cado frente a otros competi-
dores que estan en clara des-
ventaja frente a él.

Sin embargo, y a pesar de

Hace no mucho tiempo
habldbamos del futuro lanza-
miento del L&ser Basic, de la
casa Ocean, la noticia ahora
es que por fin ha aparecido
en el Reino Unido con un
precio de 9,95 ptas. El pa-
quete esta pensado para me-
jorar bastante el Basic del
Spectrum y lo que es mucho
mas importante, permite una

ello, todavia no esta claro la
fecha de su aparicion en el
mercado, aungue los ingleses
creen que estéd a punto de sa-
lir. El problema principal es-
triba en el precio, que sin mo-
nitor en alta resolucion trata
de ajustarse entre las 888 y
1.000 libras, es decir alrede-
dor de las 200.000 ptas., un
precio méas que revoluciona-
rio.

libertad de manejo de gréaficos
totalmente desconocida para
el Basic normal.

Esperamos y deseamos
que pronto esté disponible
también en Espafia, ya que
no es muy frecuente que las
empresas distribuidoras se
preocupen de importar este
tipo de utilidades que para
muchos es muy importante.

LA VENGANZA DE MUGSY

MUGSY era votado como
el juego de estrategia del afio
1984 y hay que reconocer su
indudable originalidad. El
programa estaba disefiado en
forma de comic y aportaba un
nuevo estilo a lo que hasta el
momento habfamos estado
acostumbrados a ver.

Ahora llega la sequnda par-
te «<MUGSY’S REVENGE» y
lo hace con la intencion de re-
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petir el éxito de la primera
parte, un éxito que en Espa-
fia no lo fue tanto, quiza por-
gue a nadie se le ocurri6 por
aquel entonces traerse la ver-
sién traducida, algo mas que
fundamental en este tipo de
programas e imprescindible
concretamente en Mugsy. A
ver si ahora las cosas cam-
bian.



Simulador de vuelo

A pesar del nombre, que
nadie se confunda, este jue-
go no tiene nada que ver con
el indio legendario de libros y
peliculas. Se trata en realidad
de otro simulador de vuelo,
basado, en esta ocasién, en
un helicéptero de combate.

El autor es el mismo que
hace ya mucho tiempo crea-
ra uno de los simuladores pio-
neros y de mas éxito, Figther
Pilot.

El programa aporta algu-
nos nuevos elementos con
respecto a otros productos
mas antiguos, pero en defini-
tiva sigue pareciéndose mu-
cho al resto y ademas los gra-
ficos no son nada del otro

mundo.

Simulador deportivo

Més novedades para los
usuarios de Commodore. Es-
ta vez se trata del lanzamien-
to por parte de U.S. Gold de
un nuevo juego de simulacion
deportiva: Hardball.

De este Hardball se dice
que es uno de los juegos de-
portivos més reales de entre
todos los existentes, por su-

Melbourne House estd a
punto, si no lo ha hecho ya,
de publicar la segunda parte
de El Hobbit, aquel juego que
se hizo tan popular hace ya al-
gunas fechas. Este nuevo jue-

En la préxima primavera,
Amstrad lanzara al mercado
un nuevo modelo de ordena-
dor con el que intentara arre-
batar la supremacia que en

puesto, el mejor con diferen-
cia dedicado al Baseball.
Las caracteristicas que ha-
cen de él un juego tan desta-
cado es que posee unos gran-
des jugadores de una total
apariencia real, asi como unas
fantasticas vistas tridimensio-
nales del campo en el que se
desarrolla el juego.

go se llamaré «El sefior de los
anillos», y como es de supo-
ner, estara basado en los escri-
tos del famoso historiador J.R.
R. Tolkien. Esperemos que
sea tan atractivo como aquél.

este campo permanece en
manos de IBM.

Se trata de un modelo
compatible con IBMTC y es-
te lanzamiento coincidira con

La lucha libre de Melbourne House

MELBOURNE HOUSE
parece haberle cogido el gus-
to a eso de la lucha, maxime
desde el éxito de Exploding
Fist y el no menor de Fhigtin
Warrior. Y ahora nos sor-
prende con una nueva pro-
duccién que con el nombre
de Rock’n Wrestle nos trasla-
da al escenario donde va a
desarrollarse un combate de
lucha libre.

Pueden jugar uno o dos ju-
gadores que tendran que ir
derrotando sucesivamente a
diez diferentes oponentes pa-
ra lograr hacerse con el titu-
lo.

Es un juego en tres dimen-
siones y con los gréficos que
ya nos tiene acostumbrados
esta compafiia. Sin duda al-
guna un buen aval para con-
seguir el éxito, otro més para
Melbourne House.

el de otro ordenador rival: el
Amiga de Commodore.

El modelo de procesador
de textos PCW8256 ya esta
a la venta y con él ha creado

unas relaciones con el merca-
do de ordenadores de nego-
cios, sector éste en el que in-
tenta competir la nueva ma-
quina.
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Segun se desprende de los
datos sobre las ventas, los sis-
temas de ratén icon-window
se estdn haciendo cada vez
més populares. Los usuarios
estan descubriendo el placer
que supone el uso de estos
aparatos gracias a su facil ma-
nejo y excelentes resultados.

Transformer

En sus versiones para el
Spectrum 48 y Commodore
64, Ocean ha lanzado un
nuevo juego verdaderamen-
te original. Se trata de Trans-
former, basado en los jugue-
tes robot de guerra que se
transforman en enormes vy
potentes artefactos mecani-
cos!

El dltimo modelo que va a
ser lanzado al mercado es el
MS 2000 para el Commodo-
re 64, fabricado por Wigmire
House y que tendra un pre-
cio, en Gran Bretafia, de 70
libras (unas 1.400 ptas.).

Dos equipos de robots
componen el juego: los Auto-
bots, los héroes buenos, y los
Decepticoms, los terribles
malvados. Entre ambos se
desarrolla una terrible batalla
con el fin de evitar que la Tie-
rra sea destruida por los con-
tinuos ataques de los habitan-
tes del planeta Cyberton.

Quiza lo Gnico que le falta-
ba al Spectrum era el raton
gue tan de moda se ha pues-
to en casi todos los ordena-
dores.

El AMX abre nuevas posi-
bilidades para el Spectrum y
le dota de una nueva dimen-
sién. El paquete incluye un
interface centronicsy tres pro-
gramas:

AMX ART. Est4 pensado
para el disefio gréafico y nos
permite el uso de ventanas,

iconos, etc. Es compatible.”;
con las impresoras ZX Printerti

y Epson. -

AMX COLOUR PALET-
TE. Nos permite la utilizacion
de colores con bastante liber-
tad de accion y la combina-
cion de éstos con la Unica li-
mitacién de nuestra propia
inspiracion.

M

AMX CONTROL. Puedes
controlar 28 comandos del
Basic Sinclair y contiene a su
vez tres programas distintos.

T71. EVOLUCIONADO SOFTWARE
AMERICANO:

L

M.U.L.E.

Una especie de
““Monopoly” de
Ciencia-Ficcion pero
mucho mas dinamico,
cachondo y original.
ilncreibles
oportunidades

para colonos
ESPACIALES!

SKYFOX

El juego que mas
rapidamente se esta
vendiendo en toda la
historia de
ELECTRONIC
ARTS.

DRO SOFT

ARCHON

Toda la estrategia y la
tactica de un ajedrez
fantastico cuyos personajes
podrian estar sacados de
cualquier aventura de
Dungeons and Dragons.

RACING

DESTRUCTION

SET

El suefio de cualquier
““pirao” de los
““Scalextric” pero sin
necesidad de poner patas
arriba media casa.

NO

ONE ON ONE

Una mano a mano
entre los dos
mejores jugadores
del baloncesto
americano.

REALM OF
IMPOSIBILITY
Terriblemente rapido,
dramatico g/ espectacular.
ZOMBIES, ARANAS,
SERPIENTES y toda clase
de pesadillas os impiden
escapar del Reino de lo
Imposible.

iCOMO

ALCANZAR

LA LLAVE!
Modo de
juego en
colabora-
cién para
dos
jugadores.

La empresa de Software que en menos de
dos afios se ha convertido en lider absoluto
del mercado norteamericano por la alta
creatividad y sofisticacién de sus progra-
mas producidos y presentados ahora en
Espafia por D.R.O. SOFT, completamen-
te traducidos al Castellano para Commo-

dore, Spectrum y Amstrad.

Editado por DRO SOFT. Fundadores, 3. 28028 Madrid TeH. 255 45 00/09
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Versiobn Commodore 64

La versién del programa
Superman para Commodore
64 esta creando grandes pro-
blemas a nivel de derechos de
publicacion. Beyond Softwa-
re y U.S. Gold estan mante-
niendo una dura batalla para
adquirir estos derechos para
su lanzamiento en Europa.

Por el momento, Beyond
tiene la exclusiva para su dis-
tribucién en Gran Bretafia,
mientras que por su parte
U.S. Gold la tiene para Fran-
cia y Alemania.

Commodore

Sin embargo, los problemas
comenzaron cuando llegé
hasta los oidos de Beyond la
noticia de que la version euro-
pea de Superman habia sido
ofrecida a los distribuidores bri-
tanicos.

Pero parece que U.S. Gold
no tiene intencion de causar
ningun tipo de problema legal
y seguramente el asunto no
llegard hasta los tribunales de-
bido a que éstos se han com-
prometido, aunque de una
manera un tanto informal, a
no invadir la exclusividad de
Beyond en Gran Bretafia.

Para morirse de miedo

¢Recuerdan el View to a
Kill de la compafiia Domark?
Seguro que si. Pues siguen en
su empefio de adaptar temas
famosos de peliculas a juegos
de ordenador. Por eso han
anunciado la aparicion para
Spectrum, Commodore y
Amstrad de «Friday The 13

TH» un programa basado en
la archipopular produccién ci-
nematografica Viernes 13, un
clasico en el género de terror.
De este modo se abre un nue-
vo camino en la creacién de
juegos introduciendo un nue-
vo elemento que ;quién sa-
be? a lo mejor crea aficion.

THE ONE YOU’VE BEEN SCREAMING FOR

.Entei the Honor Sound Effects Competition. ~~ If You Dure!

INCOMPATIBILIDAD ENTREEL C64 YEL CI28

En contra de lo que se ha-
bia afirmado en un principio,
parece ser que la compatibi-
lidad del software del Com-
modore 64 y la del 128 no es
total. Esto es debido a que en
el nuevo modelo se introdu-
jeron una serie de cambios
que afectaron primordialmen-
te al chip de Display, y que
estdn comenzando a causar
algunos problemas con cier-
tos programas.

Commodore es consciente
de este hecho y recomienda
a sus usuarios que se vean
afectados que se pongan en
contacto con las compafiias
de software con el fin de soli-
citar una version del progra-
ma mas actualizada.
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300 PROGRAMAS
RESUELTOS EN
BASIC

EDICIONES SM
E. LOWY, A. E.
GALLEGO Y s.
MANSILA
191 Pags.

Este libro pertenece a la
coleccion BASIC y es en
realidad una buena recopi-
lacién de programas que si-
guen una sucesion légica en
el desarrollo didactico de
ensefianza de este universal
lenguaje de programacion.

Es en realidad un libro de
ejercicios ya que plantea
300 problemas y explica el
método para solucionarlos
de la forma més sencilla.

Cada uno de los capitu-
los est4 dedicado a un tema
en concreto y, por tanto, los
ejercicios van encaminados,
ademas de a tratar de resol-
ver estos, a explicar de una
forma bastante practica la
utilizacion de los distintos
comandos y palabras Basic.
Todo ello pensado para que
cualquier usuario iniciado o
no, lo entienda.

Tipo: Programas

Presentacion ., XX
Claridad .......... XXX
Valoracion .... XXX

10 MICROMANIA

EL GRAN LIBRO
DELOS

PROGRAMAS EN

BASIC

ANAYA
116 PAags.

En un formato de lo mas
atractivo, a todo color y con

CODIGO MAGINA
SIMPLIFICADO

REDE
JAMES WALSH
235 Pags.

Es un libro completamen-
te de iniciacion que trata de
introducirnos en el mundo
del c6digo méaquina de una
forma lo més clara posible.
Y la verdad es que lo con-
sigue.

La obra es en realidad la
primera parte de una serie
de autoaprendizaje acelera-
do que pretende servir de
ayuda a los principiantes
que aun creen que este len-
guaje es algo dificil de dige-
rir.

Tiene un total de diez ca-
pitulos y tres apéndices en
los cuales se nos ensefian
paso a paso todos los ele-
mentos que componen la
estructura de este idioma in-
formatico, incluido, la utili-
zacion de los ensamblado-
res, pero sin entrar en ex-
cesivas profundidades.

numerosas ilustraciones,
Anaya nos presenta un libro
de programas para el Vic
20, Spectrum, BBC, Dra-
gon y MSX que pueden uti-
lizar conjuntamente todos
ellos.

Contiene mas de 50 pro-
gramas, todos ellos cortos,
divididos en grupos distin-
tos: problemas, rompeca-
bezas, juegos de diversién

PROGRAMACION
AVANZADA DEL
COMMODORE 64

AMPLIACION DEL
BASIC Y RUTINAS
GRAFICAS
ANAYA

J.P. GIBBONS

Anaya sigue lanzando al
mercado editorial libros que
son auténticas herramientas
de programacion en todos
los sentido.

Ahora nos llega esta nue-
va obra que trata de clarifi-
carnos lo méximo posible la
programacion en ensambla-
dor con el Commodore 64.

El programa al que se ha-
ce referencia es el ensam-
blador WEDGE-MON uno
de los méas potentes moni-
tores de codigo maquina
que nos permitira, en com-
binacion con el libro, usar
rutinas en alta resolucién,
manejar sprites, crear distin-
tos tipos de sonido y conse-
guir algunos efectos graficos
bastante espectaculares.

y juegos de inteligencia.

Al principio del libro exis-
te una pequefia guia de c6-
mo hay que introducir los
distintos programas en cada
uno de los modelos de or-
denador.

Tipo: programas
Presentacion XXX
Claridad ... XXXX
Valoracion . XXX

Encontraremos también
toda la informacion que ne-
cesitaremos a la hora de
programar, incluidas algu-
nas direcciones de memoria
Gtiles y rutinas de la ROM.

Tipo: cédigo maquina
Presentacion XXX
Claridad XXXX
Valoracion XXXXX






Entre espias anda el juego

SABOTEURI!

Spectrum
Durrel

n la oscura noche, jun-

to al muelle, un hombre

vestido con un traje ne-
gro aparece entre la niebla su-
bido en una lancha desde la
cual se lanza al agua. Nada si-
gilosamente hasta llegar a
uno de los palos que sujeta el
embarcadero. Sube despacio
y salta a la parte de arriba. Se
dirige despacio hacia la puerta
y alli un perro sabueso descu-
bre su presencia. Corre alo-
cadamente hacia el interior y
llega a una repisa situada so-
bre unas escaleras, esté solo,
no tiene mucho tiempo y le
espera una tarea muy dura y
peligrosa.

Nuestro hombre es un es-
pia infiltrado en territorio ene-
migo que tiene que tratar de
llegar hasta el centro de orde-
nadores de la base en la que
se encuentra, con el fin de ro-
bar un disco de vital impor-
tancia para la organizacion
para la que trabaja, y poner
una bomba que acabe con las
aspiraciones de los malvados
agentes del servicio secreto
enemigo.

Una vez dentro de la base
debemos encontrar un ascen-
sor al otro lado del cual se en-
cuentra un almacén, desde él
tendremos que descender a
los subterrdneos, donde en-
contraremos un vehiculo que
nos trasladard de un lugar a
otro y con el cual tenemos
que encontrar el centro de or-
denadores, nuestro principal
objetivo en el juego. Una vez
cumplida la misién tendremos
que intentar salir de alli lo mas
rapidamente posible. El cami-
no mas corto esta hacia la
azotea, donde nos espera un
helicéptero en el que pode-
mos huir.

El espia en cuestion tiene

12 MICROMANIA



dos especies de cartucheras
en las cuales puede llevar dos
objetos de los que encuentre
en las galerias por las que va
pasando, los cuales utilizara
cuando crea conveniente.

Los guardianes estan siem-
pre atentos con sus perros de
presa para impedirnos el pa-
S0 y acabar con nuestros sue-
flos de saboteadores, pero
nosotros somos fuertes, agi-
les y entrenados en la lucha
cuerpo a cuerpo y en el ma-
nejo perfecto de cualquier ti-
po de armas. Hay que saber
hacer uso de esa cualidad en
el momento oportuno.

En la parte inferior de la
pantalla hay un contador de
energia que ir4 disminuyendo
a medida que hagamos un
mayor esfuerzo fisico o que
seamos castigados por el ene-
migo. Si nos paramos podre-
mos recuperar fuerzas.

Los objetos se pueden re-
coger, dejar y utilizar en un
momento determinado. Para
eso hay dos indicadores, tam-
bién en la parte inferior, que
nos muestran en cada mo-
mento el objeto que tenemos,
el que podemos utilizar y el
gue encontramos a nuestro
paso.

Es un juego con mas de
cien pantallas, con un movi-
miento francamente bueno,
lleno de emocidn, intriga, y lo
gue es mucho mas importan-
te, altamente adictivo.

MICROMANIA 13



El rey del gallinero

Spectrum/Amstrad
Firebird
Arcade

Spectrum

ser el jefe de un galli-
nero no es una tarea
demasiado agradable.

Por supuesto que tiene sus
ventajas (ya sabréis a que nos
referimos), pero también pre-
senta muchos inconvenien-
tes.

Desde luego muchas son
las alimafias que, al menor
descuido, se presentan en tu
territorio para intentar llenar
el buche con un suculento y
alimenticio huevo fresco, que
por supuesto no es otra cosa
que un futuro y amarillento
poyuelo.

Como bien habras podido
deducir, en Chiken Chase
eres un gallo y, por tanto,
tendrés que comportarte co-
mo tal, es decir, alimentarte
con grano para obtener la
fuerza y derrotar a tus enemi-
gos, cuidar de tus poyuelos y
gallinas, etc...

Un juego original y simpa-
tico, pero en general un po-
€0 s0so Yy aburrido.

&5n@

La rebelién de los droides

Commodore
Hewson consultants

n informe que acaba-
mos de recibir nos co-
munica que los an-

droides se han rebelado con-
tra nosotros, y en parte es 16-
gico, se han cansado de ser
simplemente criados y han
decidido montarselo por su
cuenta.

Por unos instantes podre-

14 MICROMANIA

Bubble Bus
Arcade

a verdad es que Star-
Lquake no es nada del
otro mundo, pero el ca-

S0 es que tiene algo que le da

un toque gracioso.
El rollo es el tipico de cual-

quier arcade de esos que tie-

nen cientos de miles de pan-
tallas con un montén de co-
sas que te salen para que las
mates, con cantidades indus-
triales de objetos para coger,
con miles de trampas, obsta-
culos, y también es de esos
que tienes que ir mirando la
energia que te queda, y los
disparos disponibles y, en fin,
todas esas cosas que le dan
la gracia al asunto y que ha-
cen que un juego resulte, si

mos convertirnos en un an-
droide parecido a ellos con el
fin de intentar boicotear a los
grupos rebeldes.

El poder de cada Droide se
refleja mediante un naimero
que nos indica su fuerza. Es
muy importante que lo tenga-
mos siempre en cuenta, sobre
todo cuando estemos en fren-
te de alguno de estos nada
amigables personajes.

El juego se desarrolla en
medio de una inmensa nave



Contra el Dr. Elvin

Commodore

Epyx______
Arcade

ara conseguir esta mi-
sion imposible debe-
mos adentrarnos entre
los numerosos cuartos y tuine-
les de la guardia de el malva-

con pasadizos, compuertas
secretas, maquinas y trans-
portadores que pueden lle-
varnos a otros lugares apa-
rentemente inaccesibles de la
nave.

La sensacion de relieve es
muy buena, y a pesar de su
aparente sencillez gréafica, la
verdad es que nos encontra-
mos con un decorado muy
atractivo que hard las delicias
de muchos.

no una maravilla, si por lo
menos ameno Y entretenido.

Los gréaficos por su parte
también son bastante resulto-
nes y puedes moverte por las
pantallas con bastante rapidez
y libertad.

La mision y todo eso quizé

sea lo menos importante; con
el tiempo y una cafia irés des-
cubriendo que es lo que tie-
nes que hacer, pero mientras
tanto podras pasarte unos ra-
tos agradables y entrafiables
en compafiia de tus familiares
y amigos.

do Elvin, quien tiene los pla-
nes para, a través de un com-
plicado mecanismo creado
por unos potentes ordenado-
res, provocar un atague para
destruir el mundo.

Tu seras el encargado de
desactivar este mecanismo
que pone en marcha el lan-
zamiento de los misiles nu-
cleares. Y para ello deberas (y
esto, literatura a parte, es en

Commodore
Ariolasoft
Arcade

n arcade mas en el

que debes trata de

salir con vida de ca-
da uno de los 13 castillos y las
200 pantallas que componen
el juego. El desarrollo es co-
mo el de cualquier otro: ir pa-
sando las pantallas, ir defen-
diéndote de los ataques de los

lo que en realidad consiste el
juego), encontrar y recompo-
ner los trozos de un puzzle
que se encuentran repartidos
por los distintos armarios y
muebles del laboratorio. Estos
trozos, tal y como era de es-
perar, se encuentran custo-
diados por unos peligrosos
robots.

8/10

agresores, e ir recogiendo los
objetos que te vayas encon-
trando,todo ello ambientado
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the Castles of

Doctor Creer

aola A

El gran rescate

Spectrum/Amstrad
Firebird
Arcade

irebird presenta, dentro
Fde la serie que retne a
varios titulos bajo el
nombre de Super Silver, un
interesante arcade: Thunder-
birds.

La mision del juego consis-
te en penetrar a través del tor-
tuoso laberinto de una pirdmi-
de hasta la sala en la que se
encuentran encerrados, (no,
en esta ocasion no se trata de
una princesa), unos espeleo-
logos.

16 MICROMANIA

con unos graficos muy visto-
sos y agradables.

Pero la caracteristica mas
notable de este Doctor Creep,
es que puede ser jugado por
dos personas a la vez, pero
que en vez de luchar la una
contra la otra puedan inten-
tar conseguir el mismo fin
ayudandose el uno al otro, es
decir, es un juego donde més
que la competicion lo que im-
porta es la cooperacién, co-
sa muy loable dados los tiem-
pos que corremos.

El juego en general es bas-
tante entretenido, pero quiza
su mayor atractivo sean los
fabulosos efectos sonoros y el
conseguidisimo movimiento
del personaje principal.

Para llegar hasta ellos dis-
ponemos de dos naves, una
gorda y otra flaca, que se ne-
cesitan mutuamente para ir
abriéndose paso moviendo
los enormes bloques de pie-
dra que se interponen en su

camino. A pesar de que el
planteamiento es bastante
simple, el desarrollo del jue-
go es interesante, pues debe-
remos utilizar nuestras dotes
de inteligencia visual (casi na-
da), para ir introduciéndonos
poco a poco en el interior de
la pirdmide.

Poker de ases

Amstrad
Ocean, ultimate, software
projects y us gold

sta cinta es en realidad
Euna recopilacion de éxi-
tos que ahora por pri-
mera vez estan disponibles en
un solo estuche (con dos cin-
tas) que contiene cuatro pro-
gramas de sobra conocidos
por todos.
Pero la novedad estd en
realidad en que algunos de

Los graficos son algo sim-
ples, pero debido a que el
mayor atractivo del juego es
el planteamiento estratégico,
del mismo no resulta ningin
inconveniente para que po-
damos disfrutar en cantidad
con este rescate de lo més
exotico. 1/



Spectrum
Made in Spain

ir Fred, el de las calzas

cortas y nariz larga, ha

abandonado su ocupa-
cién normal (la de no hacer
nada) y se ha embarcado en
una nueva aventura. Esta
vez, como caballero prestigio-
so que es, se ha encaminado
hacia el castillo donde se en-
cuentra prisionera una bella
princesa, que por cierto est4
muy necesitada de nuestra
ayuda moral y fisica. Y fisica-
mente nuestro amigo es un
manojo de virtudes, salta, co-
rre, nada, bucea, trepa por
cuerdas, dispara flechas y lu-
cha con su espada como si
del mismo Dartafan se trata-
ra.

Al principio del camino no_
encontramos junto a un arbol
préximo a un pequefio acan-
tilado, y claro, nuestra prime-
ra intencion es la de pasar al
otro lado, pero no es nada
sencillo, y aunque hay una
cuerda en la que podemos
balancearnos para intentar lle-
gar al otro lado, la mayoria de
las veces caeremos al fondo
del acantilado y tendremos
que subir por una liana situa-
da en uno de los extremos,
con la consiguiente pérdida
de energia.

Y asi, en este plan, el res-
to de las pantallas hasta un to-
tal de 50, cada una mas difi-
cil que la anterior. Y por si
fuera poco hay cincuenta y
ocho caminos diferentes pa-
ra llegar hasta las habitaciones
donde se encuentra prisione-
ra la princesa.

En el transcurso de la aven-
tura encontraremos multitud

de objetos y personajes cada
uno de ellos con una perso-
nalidad propia. Algunos ob-
jetos tienen una utilidad muy
concreta y sirven para sacar-
nos de alguna situacién com-
prometida. Por ejemplo, hay

un borracho en una de las
pantallas que si le ofrecemos
una botella de vino nos acer-
cara con su barca a la otra ori-
lla del lago subterraneo.

Todos los elementos del
juego estan calculados hasta
en sus mas minimos detalles
y es precisamente eso lo que
le hace altamente adictivo.
Desde el comienzo nos ve-
mos inmersos en la aventura
y nos sentimos parte integran-
te de ella.

Los gréficos son buenos,
pero el movimiento es, a
nuestro gusto, demasiado
complicado.

8/70
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éstos todavia no eran cono-
cidos por los usuarios de
Amstrad, que a partir de aho-
ra podran también disfrutar
con las inolvidables aventuras
de nuestro viejo amigo Sabré
Man en la selva de Sabrewulf,
0 competir en la mas emocio-
nante de las pruebas de atle-
tismo, «el Decathlon». Aun-
que si lo prefieres puedes
convertirte en Willy y luchar
afanosamente por encontrar
td habitacion en un fantasti-
co suefio lleno de emociones,
0 ponerte por unos momen-
tos al mando de un podero-
so ejército en una gran ope-
racion de desembarco.

En definitiva, es una bue-
na oportunidad para que los
usuarios de Amstrad puedan
disfrutar de algunos buenos
juegos de los que hasta aho-
ra s6lo habian oido hablar.

La verdad es que por lo
menos original si es. Y en al-
gunos momentos hasta te pa-
rece que estas haciendo fuer-
za y todo para levantar los ob-
jetos. Pero para ir completan-
do las diferentes pruebas de!
juego, més que fuerza lo que
te haré falta serdn unas bue-
nas dosis de rapidez de refle-
jo, de punteria, de pulso, en
fin. en una palabra, que mas

te valdra la mafia que la fuer-
za.

El juego consiste en ir pa-
sando una serie de pruebas co-
mo tirar de un camion, cortar
troncos, levantar coches, cosas
de esas que hacen los forzu-
dos, pero para las que serén
necesario un pequefio plantea-
miento tactico sobre la distribu-
cion de las fuerzas, ya que la
inteligencia también cuenta.

BAN

8/10
Spectrum/Commodore te Comando, por haberlo vis-
El poder de la fuerza Elite to en muchas maquinas de
los billares. Pero por si acaso
Arcade

aun queda alguien que va un
poco despistado por la vida,
os diremos que Comando es

Spectrum ~una lucha continua, sin tre-
Martech eguramente la mayoria  gua y extremadamente dura,
Deportivo de vosotros ya conoce- de un hombre solo, armado

réis en qué consiste es-  Unicamente con un fusil M-60

uando lo tienes en tus

manos por primera vez

te esperas que va a ser
otra cosa, la verdad es que te
deja un poco desilusionado.
Pero cuando juegas unas
cuantas veces, empiezas a ir
cogiéndole el tranquillo y ya
no te empieza a parecer tan
rollo; es més, a lo mejor has-
ta te gusta y todo.
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Objetivo: controlar la galaxia

Spectrum
Hewson Consultants
Arcade

n Astro-Clone se dan

Ecita varios alicientes

que hacen de él un jue-

go diferente. En él se mezclan

la inteligencia y la habilidad,

el sentido de la estrategia y la
rapidez de reflejos.

Pero Astro-Clone n6 es un
juego facil de digerir.

Al principio cuesta bastan-
te no ya sélo el encontrarle la
gracia, sino también el ente-
rarte de qué es lo que debes
de hacer y como poder con-
seguirlo. Pero poco a poco y
con mucha paciencia vas des-
cubriendo las distintas posibi-
lidades que te ofrece y dan-
dote cuenta de que a pesar

y unas cuantas granadas,
contra una infinidad de solda-
dos enemigos.

Lo Unico que puede salvar
de una muerte segura a este
intrépido comando, es inten-
tar llegar hasta el fuerte. Pe-
ro el camino no es un sende-
ro de rosas, pues todo un
ejército se interpone entre él
y su salvacion. Para poder
evitar a todos nuestros ata-
cantes deberemos actuar con
suma rapidez y, sin apenas
tiempo para poder apuntar
contra los enemigos, intentar
subir lo mas rapido que po-
damos en direccion al Norte.
No hay opcién a volver atras.
No hay otra escapatoria po-
sible. Siempre deberemos ir
hacia el Norte aunque vea-
mos que cada vez se ponen

de todo es un buen progra-
ma.

El desarrollo del juego es-
ta dividido en tres fases: de
estrategia, de combate espa-
cial y de combate en tierra.
Actuando adecuadamente en

cada una de ellas, (algo que
no te resultard nada sencillo)
podrés darle un buen fin a tu
delicada mision, la cual con-
siste en recobrar el control de
determinados sectores de la
galaxia que han sido conquis-
tados por los malvados an-
droides Seiddab.
Astro-Clone es un buen
juego, pero bastante compli-
cado para lo que en definiti-

va da de si.
Tn(s

tas cosas méas y mas dificiles.

Desde luego si te gustan los
juegos con una accién trepi-
dante, incluso en algunas
ocasiones enloquecedora,
disfrutaras de lo lindo con esta
arriesgada mision.

Un dltimo detalle para los
afortunados usuarios de
Commodore. jvaya musica
que tiene el programa! De los
mejores que hemos oido ul-
timamente. jYa veréis, val

Spectrum Commodore
T A 3 AG



Misién rescate

Commodore & Spectrum
Ocean

ambo no es lo que

parece, y aungue est4

basado en la pelicula
del mismo nombre y qué du-
da cabe, aprovecha el éxito
de ésta, es por sisolo un jue-
go muy entretenido que pue-
de hacernos vivir momentos
de pleno exparcimiento don-
de la emocion sera una sen-
sacion casi constante.

En el papel de Rambo ten-
dremos que cumplir una
complicada misién que nos
ha encargado el coronel
Trautman, que consiste en
encontrar el campamento
enemigo y fotografiar, utili-
zando la cAmara automatica
que forma parte de nuestro
equipo, todo lo que alli ve-
mos. Tras esto tendremos
que dirigirnos hacia el heli-
cOptero que nos espera hacia
el Norte y que seréa el encar-
gado de llevarnos de regreso
a Thailandia.

Pero las cosas van a com-
plicarse méas de lo que estan
ya de por si. Las dos 6rdenes
tajantes que hemos recibido
son de que no disparemos al
enemigo y que no intentemos
rescatar a ninguno de los pri-
sioneros que se encuentran
en el campamento enemigo.
Sin embargo, todo se compli-
ca cuando descubrimos que
entre los prisioneros se en-
cuentra nuestro amigo Banks,
atado a una cruz de bambu
en el centro del campo ene-
migo. A partir de ese instan-
te cambiara nuestro objetivo,
intentaremos rescatar a Banks
y llegar hasta el helicoptero
que puede proporcionar
transporte a otros enemigos.
Si conseguimos llegar hasta él
podremos cogerle y tratar de
volver al campamento para
rescatar al resto de los prisio-
neros. Pero cuidado, el ene-
migo ha dado la alerta y otro

22 MICROMANIA

helicoptero armado hasta los
dientes nos perseguira tratan-
do de impedir que lleguemos
a Thailandia.

El programa estd basado
en una idea muy sencilla pe-
ro a la vez muy vistosa, con
unos gréficos bastante buenos
y un nivel de adiccién muy al-
to tanto como el de dificultad.
Resulta muy dificil mantener-
se ileso entre esa nube de
enemigos que nos acecha y
més si tenemos en cuenta
que solo disponemos de una
posibilidad. Cada vez que un
disparo del enemigo nos
acierta, va disminuyendo el
nivel de energia. Para recupe-

rarlo tendremos que llegar a
una nueva etapa. Algo, de
verdad, muy dificil.

Spectrum Commodore
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Spectrum
U.S. Gold
Arcade

0 es necesario sefia-
lar que este juego es
la segunda parte del

anterior éxito Beach Head,
pero si debemos deciros que
si la primera fue buena, ésta
es aun mejor.

24 MICROMANIA

La realizacién general es
muy similar en ambas, tanto
por parte de los gréficos co-
mo de los movimientos y del
ambiente global del juego,
pero éste ultimo incorpora,16-
gicamente una serie de nove-
dades que le hacen que su-
pere en calidad al anterior.

Por ejemplo, una de la ma-
yores innovaciones que pre-
senta es que puede ser juga-
do por uno o dos jugadores
y que si prefieres luchar ti s6-
lo contra el ordenador puedes
elegir representar el papel de
dos personajes totalmente di-
ferentes: puedes ser un heroi-
co comandante aliado o por
el contrario un malvado y ani-
quilador dictador.

Por otra parte las misiones
que debes realizar son mucho
mas variadas y numerosas.
La primera de ellas consiste
en el lanzamiento desde un
helicdptero de los paracaidis-
tas aliados, que deberan elu-
dir el fuego enemigo. Des-
pués se iran sucediendo otros
nuevos atagques a carros de
combate, tropas, bombardeos
desde helicopteros, y otros

muchos tipos de combate que
le imprimen una gran vistosi-
dad y emocion.

Un gran juego para tu
Spectrum.

/10

El arquero de Sherwood

Spectrum
Odin

| legendario Robin de
Elos Bosques vuelve a
las andadas con una
aventura llena de emocion,
en la que ta vas a ser el prin-
cipal protagonista.

Como Robin, tendrés que
luchar contra el tirano que go-
bierna Inglaterra con la con-
fabulacién de los Normandos
y en contra del desaparecido
Rey Ricardo, prisionero en
tierras extranjeras.

Nuestro amigo se ha con-
vertido en el Unico simbolo de
esperanza del pueblo sajon,
que grita afanosamente el
nombre de Robind esperan-
do su ayuda.

Los normandos, que lo

han perdido todo ya, tienen
la esperanza de llegar a recu-
perar algln dia la «Flecha de
Plata», el simbolo maés valio-
SO que poseen, mas incluso
que la propia corona de Ingla-
terra, que ostenta el malvado
William.

El Serif de Nothingan es el
actual propietario de la traida
y llevada flecha, y como es
muy listo ha ideado un plan
infalible para acabar de una
vez por todas con su molesto
enemigo. El plan consiste en
organizar un concurso en el
que el premio va a ser la fle-
cha de plata, y por supuesto
el malvado serif esta seguro
de que Robin no puede fal-
tar a una cita como ésta. Por
ese motivo ha cerrado la ciu-
dad y los alrededores del bos-
que con todos sus hombres,
que tienen la orden terminan-



te de acabar con nuestro ami-
go nada mas verle.

Nuestra mision es la de ha-
cer llegar al valiente arquero
del bosque hasta la ciudad,
conseguir la flecha y huir de
alli con ella. Pero es una ta-
rea muy complicada, ya que
para lograrlo antes tendremos
que atravesar un bosque pla-
gado de peligro formado por
un enorme laberinto de ma-
leza y vegetacion con multi-
tud de enemigos acechando-
nos.

El juego estd dentro de la
linea de Odin Graphics, que
no es otra que la de «Ultima-
te.» Y en esta ocasion nos re-
cuerda un poco a Sabre Wulf,
aunque por supuesto la his-
toria es distinta, la técnica ha
evolucionado y los detalles
son més abundantes. Un jue-
go muy bueno.

MICROMANIA 25



El altimo asalto

Commodore
Us gold

| publico abarrota la sa-

la y espera impaciente

el comienzo del que se-
ra el encuenro de la noche.
Y no tenemos mucho tiempo
para decidir quién sera final-
mente el pagil que vamos a
hacer saltar sobre la lona. En
nuestras manos esta el prepa-
rarle, entrenarle y lo que es
mucho mas importante, dar-
le una personalidad. Si, no

estamos diciendo nada que

pueda parecer absurdo, ya

que tenemos la posibilidad de

crear un pugil a medida, eli-

giendo sus brazos y piernas

Gran Premio Team & Sanyo

Software Projects

uchos de nosotros
hemos contempla-
do, con mas o me-
nos interés, en alguna oca-
sién un gran premio de equi-
tacion y seguro que alguno ha
pensado que este deporte de
élite estaba muy lejos de su al-
cance. Pues no lo esta tanto
y la prueba de ello es este jue-
go que nos traslada como por
arte de magia al escenario
donde va a desarrollarse una
prueba hipica de primer or-
den. Y nunca mejor dicho,
porque de primer orden es el
movimiento, el disefio y los
gréficos.
Las posibilidades son enor-
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mes y el entretenimiento por
tanto est4 garantizado. Pode-
mos construirnos un recorri-
do a nuestro antojo, eligien-
do el tipo de obstaculos, la
posicion donde vamos a si-
tuarlos y la direccion a seguir
en el recorrido. Es aconseja-

entre una amplia gama de
posibilidades que van desde
el prototipo mas escuchimiza-
do hasta el més fornido, pu-
diendo hacer todo tipo de
combinaciones que a veces
pueden rayar en lo irrisorio.
También elegiremos su ros-
tro, que puede ser bello y
atractivo o salvaje y primitivo.
Y cédmo no. el color del pan-
talon. de los guantes de bo-
xeo e incluso del cuerpo.
Una vez que tenemos listo
a nuestro hombre llega la ho-
ra de la verdad. Subimos al
cuadrilatero, y alli est4d Dip
Stick, una verdadera alhaja
plagada de raquiticos huesos,
con gafas y cara de intelec-
tual, a modo de aquellos ni-
fios repelentes que lo sabian
todo en el colegio. Sin embar-

go. y a pesar de su aparente
endeblez, es un enemigo muy
duro de pelar, con mucha
agilidad y una pegada, que si
bien no es demoledora, al
menos si es constante. Nues-
tro amigo ademas se enfada
bastante de vez en cuando y
nos lanza su terrible gancho
en suspension aérea capaz de
hacernos morder la lona.

Si a pesar de todo conse-
guimos derrotarle, bien a los
puntos o bien por KO. iremos
pasando a las fases siguientes,
donde nuevos contrincantes
se encargaran muy gustosos
de hacernos morder el polvo
que cubre la lona.

Nuestra misién serd impe-
dirlo a toda costa.

Conseguirlo no ser4 nada
facil. LU

ble empezar con uno mas fa-
cilito que el que aparece al
principio del programa hasta
que seamos capaces de do-
minar al caballo y tengamos
una minima garantia de que
no vamos a ser eliminados réa-
pidamente.

El control de éste no es ex-
tremadamente complicado,
pero si requiere un tiempo
minimo de practica al galope
y de conocimiento de la pis-

ta. Podemos practicar antes
de que comience la prueba
recorriendo los obstéculos sin
pasar por la salida.

Es un programa de mucha
calidad, con una ambienta-
cion casi perfecta, unos gréa-
ficos buenos y ver desplazar-
se al caballo por la pista es
una auténtica gozada.

P yin
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FORTH

ESE DESCONOCIDO

onsideramos a los usuarios de or-
Cdenadores clasificados en 3 tipos

con respecto al Forth: al primero
pertenecen los que no gustan del lengua-
je, de éstos hay unos pocos. Luego es-
tan los que no lo conocen, de los que
hay muchos. Y por dltimo, los que les
gusta.

Este articulo no pretende ser un cur-
sillo de Forth, por otra parte para eso se
precisaria llenar varias revistas como és-
ta, pero intenta ser una pequefia intro-
ducion.

Para el programa hemos utilizado el
intérprete de Forth: White Lightning, el
cual posee un Forth estandar: Fig Forth
y una ampliacién muy potente que es un
sublenguaje de gréaficos: el I.D.E.A.L.

Las ventajas de este lenguaje con res-
pecto a otro es que aungue es un len-
guaje de alto nivel (léase facil de apren-
der, muy cerca del usuario), su veloci-
dad es casi comparable con la del len-
guaje Assembler (léase codigo maquina).
Pero antes de intentar hacer algo propio
con €l es preciso olvidar algunas cosas
y mentalizarse de otras, por ejemplo:

No se pueden realizar operaciones con
nameros con parte decimal, y el rango
va desde —32767 a 32767.

Todas las operaciones se hacen sobre
un Stack (léase pila) del tipo LIFO (léa-
se Gltimo en entrar, primero en salir), no
pudiéndose hacer operaciones con las
variables ni constantes directamente.

En Forth el concepto de programa no
existe como tal, todo se basa en un dic-
cionario de palabras (como las primitivas
en el Logo), el cual el usuario puede ir
ampliando. Unas se pueden llamar a
otras, siempre y cuando estén definidas
antes.

Las variables y constantes han de ser
definidas antes de utilizarlas.

Las palabras en el diccionario se pue-
den borrar perfectamente, pero se ha de
tener cuidado ya que se borraran tam-
bién las que después hemos definido.

Una palabra ya definida no se puede
modificar, editar g corregir. Para paliar
este inconveniente el White Lightning
posee un buffer (Iéase memoria interme-
dia) que es donde se pueden escribir las
palabras en ASCII, luego este buffer se
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puede volcar en el diccionario y probar
las palabras, si al hacerlo queremos mo-
dificar alguna, basta borrarlas todas ta-
chando la primera y modificar lo que se
halla en el buffer.

EL PROGRAMA, COMO
INTRODUCIRLO

A continuacion, van las 7 screens que
componen el programa Overflow, para
introducirlas en el ordenador en primer
lugar hay que cargar el intérprete White
Ligning, respondiendo a la pregunta
«Load Sprites?» pulsando la «Y» y una
vez estemos en el editor, habra que te-
clear screen por screen, y dentro de ca-
da screen palabra por palabra. Literal-
mente asi:

Para seleccionar la primera screen te-
clearemos 6 CLEAR, donde 6 es el nu-
mero de screen y CLEAR es una pala-
bra que limpia la screen. Recordemos
que en Forth se utiliza masivamente la
Notacion Polaca Inversa. (Que qué es
esto?, muy sencillo, primero van los pa-
rametros, éstos se introducen en la pila,
y luego la palabra que los utilice.

Para ver la screen podemos teclear 6
LIST.

A continuacion «0 P» y el listado de
la «zona» O en el listado del programa,
cuando hayamos terminado ENTER.

«1 P» y el de la «zona» 1y asi hasta
completar las 8 zonas de la screen. Con
las 6 restantes screen el procedimiento
es el mismo:

NuUmero de screen CLEAR para selec-
cionarla.

NUmero de «zona» « P » para intro-
ducir las zonas.

Es muy importante no equivocarse en
lo mas minimo dentro del contexto del
programa Overflow. Cuando lo tenga-
mos tecleado podremos pasar a grabar-
lo en cinta para poder hacer las pruebas
maés tranquilamente, para ello es conve-
niente volver al Basic con la palabra
PROG. Una vez alli, teclear en modo di-
recto SAVE «nombre» CODE 52224,
3584.

Para volver al Forth teclear RANDO-
MIZE USR 24832.

Y para cargarlo de nuevo volver al Ba-
sicy LOAD CODE.

Vamos a cargar las palabras en el dic-
cionario, con 6 LOAD lo conseguiremos,
esta operacion tarda unos 20 segundos,
dada la extension del programa, y por
fin tecleando directamente la palabra JU-
GAR, definida por el programa, podre-
mos hacer lo propio, cuando nos halla-
mos cansado podremos pasar a exami-
nar el programa.

LAS PALABRAS

Si tecleamos la orden VLIST podre-
mos ver todas las palabras del dicciona-
rio, las 30 primeras son las nuestras, in-
cluyendo las variables, el listado lo po-
dremos parar pulsando Break. A conti-
nuacion vamos a dar una somera expli-
cacion del funcionamiento de cada pa-
labra y lo que hace dentro del progra-
ma. Para poderlo comprender es nece-
sario primero entender muy bien lo que
arriba exponemos.

VARIABLES

Son las que primeramente hemos de-
finido dentro del programa con la pala-
bra VARIABLE, el parametro que le pre-
cede es el valor que va a tomar la varia-
ble nada mas empezar.

XPOS: Guarda el valor de los picos
de las montafias que se mueven por el
suelo, cuando éste se dibuja, su valor os-
cila entre 0 y 15.

YNAVE: Guarda el valor de la posi-
cion que ocupa nuestra nave en la pan-
talla, su valor oscila entre —17 y 19,
siendo —17 la posicion més baja y 19
la mas alta.

YCOORDENADA: Esta almacena la
posicion final del disparo cuando éste es
producido pulsando la tecla adecuada,
si es 255 es que no hemos dado a nin-
gun enemigo.

MATADO: Esta variable es un flag de
condicién, guarda el valor 0 o falso cuan-
do no hemos acertado al enemigo o 1,
verdadero cuando le dimos de lleno.



ENEMIGOS: Aqui esta el nimero de
enemigos que nos hemos cargado den-
tro del juego.

XENE: Agqui se guarda la coordena-
da x del enemigo para poder borrarlo
cuando le demos.

YENE: Ultima variable que hace lo
mismo que la anterior pero con la coor-
denada y, ambas son en caracteres.

PALABRAS

Las palabras son distintas, guardan
verdaderas rutinas en CM que hacen lo
gue hayamos definido anteriormente.

ABAJO: Dibuja las montafias del sue-
lo, primero actualizamos la variable
XPOS con 0, y luego viene un bucle de
0 a 252 (252 0 DO) cuya parte interna
(la que esta entre el DO y + LOOP) se
repite hasta que el indice sea igual 0 ma-
yor que 252, el 4 que esta, antes del
-l- LOOP es el paso que le queremos dar
al bucle.

YPOS: Esta palabra hace una cosa
muy sencilla, traduce las coordenadas de
la nave, en YNAVE, a coordenadas de
alta resolucién en pixels, sirve para el dis-
paro. Primero soltamos en la pila el va-
lor de YNAVE (YNAVE ; (arroba, para
tipografia)), le suma 17 (17 +), lo mul-
tiplica por 4 (4*) y al resultado le suma
20 (20 +), dejandolo en la pila.

SUELO: Esta sirve para animar el sue-
lo de montafias, metiéndolo en una in-
terrupcion, asi estd moviéndose constan-
temente. Primero llama a la palabra
ABAJO que lo dibuja, y luego define
una ventana en las coordenadas 0 = co-
lumnas, 20 = linea (20 ROW' |0 COL' |
con un largo de 32 caracteres (32 LEN' )
y un alto de 2 (2 HGT' !), por ultimo,
mete un scroll de la ventana de 4 pixels
a la izquierda ( WRL4V INT-ON).

COORDENADA FINAL: Esta palabra
es llamada en el momento en que dis-
paramos, sirve para averiguar la coorde-
nada x final de disparo, esto es, cuando
choque con un marciano o cuando lle-
gue al final de la pantalla, primero llama
a YPOS y luego se mete en un bucle en
el cual va viendo si en la trayectoria del
disparo hay algin punto encendido
(POINT en Basic), el valor final lo mete
en la variable YCOORDENADA.

RAYITA: Sirve para dibujar el dispa-
ro, hace dos draws, el primero desde la
nave hasta el final del disparo, y el se-
gundo con over para borrar el primero
desde el final al principio, utiliza para ello
la variable YCOORDENADA hallada en
la palabra anterior.

DISPARA: Hace todo lo necesario pa-
ra el disparo, halla la coordenada final
llamando a COORDENADA FINAL, di-
buja el disparo llamando a RAYITA y
por ultimo, si la variable YCOORDENA-
DA es 255 actualiza la variable MATA-
DO con un flag falso (0) y si es distinta
la actualiza con uno verdadero (1), para
luego en otra palabra borrar el enemigo.

NAVE: Dibuja la nave, primero actua-
liza la variable SPN con el sprite nime-
ro 6, luego actualiza las coordenadas de
la ventana por donde se va a mover la
nave, por dltimo la variable que sefiala
la posicion de la nave es actualizada con
el valor 0, que indica que esta en el cen-
tro de la pantalla.

POKES: Esto hace unos pokes en la
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memoria de atributos para que al mover-
se la nave por esa zona no cambie el co-
lor de la tinta, consta de 2 bucles imbri-
cados para pokear sélo la zona necesa-
ria. El valor que se pokea es 5, que co-
rresponde a tinta de color cyan y papel
negro.

SUBIR: Hace lo propio para subir la
nave 4 pixels hacia arriba, mirando pri-
mero si no se va a salir por la parte su-
perior de la pantalla en virtud de la va-
riable YNAVE, actualizdndola con la
nueva posicion si no y haciendo el scroll
de la ventana.

BAJAR: Es igual que la anterior sal-
vo que el scroll es hacia abajo.

ALEATORIO: Sirve para imprimir un
marciano (sprite 24), en una zona de la
pantalla libre, a la vez actualiza las va-
riables XENE y YENE para luego borrar.

ENEMIGO: Hace todo lo propio de
los marcianos, los borra si han sido
muertos, imprime uno nuevo si es ne-
cesario, actualiza la variable MATADO
segun esté la situacion, y mantiene al dia
el marcador. Primero compara si en MA-
TADO hay un flag verdadero, si asi es
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quiere decir que hemos dado al enemi-
go y deberemos borrarlo de la pantalla
imprimiendo 4 espacios encima, impri-
miremos otro aleatoriamente, pondre-
mos un flag falso en MATADO, aumen-
taremos en uno la variable ENEMIGOS
y la imprimiremos en el marcador.
PAUSA: Simplemente hace una pau-
sa corta, es un bucle cerrado sobre si mis-
mo, sin nada dentro, va de 0 a 10.000.
DESPEGE: Hace la primera secuen-
cia del programa de despege, actualiza
las variables que indican el tamafio de la
ventana, y el sitio donde inicialmente va
a imprimirse el sprite, elige asimismo el
namero de sprite (34) y lo imprime, di-
bujando a continuacién una raya que in-
dica el suelo. Actualiza la variable del nu-

mero de pixels y la direccion a donde va-
mos a hacer el scroll vertical, y hace un
bucle de 0 a 200, realizandose en el in-
terior del bucle el scroll de la ventana.
SCROLL: Palabra sencilla que lo Gni-
co que hace es 14 scrolls hacia arriba de
la ventana que tengamos elegida.
MARCADOR: Dibuja por primera vez
el marcador actualizando asimismo la va-
riable de los enemigos matados.
TEXTO: Larga palabra ésta, que se
encarga de dar las intrucciones en pan-
talla , la técnica que hemos seguido es
muy sencilla, imprimir los renglones de
las instrucciones en las coordenadas 20,0
con el mismo color de tinta y papel, y
luego scrolarlas 14 pixels hacia arriba, los
resultados son muy buenos para lo sen-



cilla que es la técnica. Llama a la pala-
bra SCROLL. Y por ultimo, espera a
gue se pulse ENTER para continuar.

PRESENTACION: Esta tarea crea co-
mo ventana toda la pantalla para poder
imprimir las instrucciones y llama a la an-
terior palabra.

VENTANA: Funciones idénticas a la
anterior pero esta vez sin llamar a TEX-
TO, se utiliza al final para presentar la
puntuacion que se ha obtenido.

INICIO: Inicializa los colores de Papel,
Tinta, Border y demés instrucciones de
color y actualiza las variables de las coor-
denadas del enemigo, y pone la varia-
ble MATADO con un flag verdadero, es-
to es asi para que en la primera pasada
se genere el primer enemigo.

FINAL: Presenta al final del juego la
puntuacion obtenida.

TECLAS: Esta palabra es muy impor-
tante dentro del juego ya que es la que
se encarga de leer el teclado. Si esta pul-
sada la «A» va a la palabra BAJAR, si
es la «Q» la que estd pulsada va a SU-
BIR y si estd pulsado el espacio al DIS-
PARO, todo esto se hace 20.000 veces,
lo cual representa unos 2 minutos de jue-
go, al cabo de los cuales éste habra con-
cluido.

JUGAR: Esta palabra es todo el jue-
go en si, como puede verse llama a las
palabras que arriba hemos explicado, y
cuando termina con TECLAS desactiva
la interrupcién que si recordamos mue-
ve el suelo, hace un CLS de pantalla, y

SCR tt 6

0 0 VARIABLE XPOS 0 VARIABLE Y
NAVE 0 VARIABLE YCOORDENADA

1 0 VARIABLE MATADO O VARIABLE
ENEMIGOS 0 VARIABLE XENE

2 0 VARIABLE YENE ABAJO CLS
0 XPOS 8 252 0 DO | XPOS 5 PLOT

3 4 15 RND XPOS » OVER XPOS |
- DRAU 4 +LOOP

4 3 XPOS O MINUS DRAU
5 © YPOS YNAVE ® 17 + 4 » 20 +
' SUELO CLS ABAJO 2 HGT' | 3
2 LENT ! 20 ROU ! 0 COL'
7 ' URL4U INT-ON : --=>
SCR tt 7
[©] COORDENADA_FINAL YPOS 33 B

EGIN 1 + OUER_OUER

1 SUAP POINT OUER 25S = MAX UN
TIL YCOORDENADA | oP

2 : RAYITA YPOS 33 SUAP PLOT

3 YCOORDENADA 33 - 0 DRAU 1
OUER. YCOORDENADA (? 33 - MINUS 0
4 DRAU 0O OUER 255 POS 1 INUE

RSE PLOT 0 INUERSE
DISPARA COORDENADA FINAL R

AYITA YCOORDENADA (? 255 =

6 0 MATADO ELSE 1 MATADO ! E
NDIF

7 -=>
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0O . NAUE 6 SPN ! 10 ROU ! 0 cCO
L | PUTBLS
.1 1 ROU | 19 HGT ! 4 LEN ! 0O Y
NAEJE L,

3 . POKES 20 O DO 4 0 DO 5 J 3

presenta la puntuacion final, devolvien-
do luego el control al usuario.

MAS EXPLICACIONES

Vemos de esta forma la filosofia que
hay que seguir cuando se desee hacer
cualquier cosa en este lenguaje. Es de
destacar la manera en que unas palabras
se hallan dentro de otras, asi JUGAR lla-
ma a todas las demaés, y a las que no lla-
me es seguro que seran llamadas desde
las otras. Es como si de una pirdmide se
tratase, para construirla es necesario em-
pezar por los cimientos, planificAndose
lo que se desee hacer perfectamente an-
tes de empezar, e ir subiendo hasta lle-
gar a la ultima palabra que redne a to-
das las demés.

Es de destacar que en ninguna parte
del listado se han definido los estupen-
dos gréficos que habras podido ver, es-
to es asi ya que el White Lightning lleva
incorporado un paquete de 50 graficos
entre los que se pueden encontrar una
gran variedad.

La manera en que se guarda un valor
en una variable es la siguiente: primero
se introduce el valor a guardar en la pi-
la, esto se hace tecleando el valor y pul-
sando ENTER, luego se introduce en la
pila la direccién donde est4 ubicada la
variable, esto se hace tecleando el nom-
bre, previamente definido, e igualmen-
te pulsando ENTER y por ultimo, se te-

=2*1+ 22528 + C! LOOP LOOP
4

5 : SUBIR YNAUE i? 1 + DUP 19 <

IF 4 NPX SCRU YNAUE ELSE DR

oP
6 ENDIF | BAJAR YNAUE 7 1 -
-17 > IF -4 NPX | SCRU YNAUE

DUP
1
7 ELSE DROP ENDIF
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ALEATORIO 17 RND 1
26 RND 4 + DUP XENE

SCR
0]

1 + DUP Y
ENE ! I CcoL

2 ROU
1 ROU !

4 ENEMIGO MATADO ®
YENE i? SUAP AT . "
5 YENE i? 1 + SUAP AT .
LEATORIO 0 MATADO ENEMIGOS (?

24 SPN ! PUTBLS 0 COL

IEF XENE C
XENE (?

&1+ DUP O 6 AT ENEMIGOS
ENDIF
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PAUSA 10000 O DO LOOP i

1

2 DESPECE 13 COL I 16 ROU
4 LEN ! 21 HGT ! CLS

3 34 SPN PUTBLS 0 7 PLOT 255

0O DRAU PAUSA 0 ROU | 1
4 200 0 DO SCRU LOOP CLS ;
5 SCROLL 14 0 DO SCRU LOOP
6 = MARCADOR 0 ENEMIGOS 0 O
AT ." SCORE= O"

clea la palabra (!), esto en realidad es un
poke.

Es de destacar también que en Forth
la palabra que indica que a continuacion
se desea definir otra nueva son los dos
puntos (:), y para terminar la definicion
el punto y coma (). El separador entre
palabras es SIEMPRE el espacio, es im-
portante tener estos puntos en cuenta
para no confundir al intérprete.

Este juego es s6lo un pequefio ejem-
plo de las posibilidades que da al usua-
rio este intérprete: White Lightning.
Cualquier persona, con un poco de pa-
ciencia y una buena intencién puede ob-
tener resultados mucho mejores en un
tiempo que, en comparacién con otros
lenguajes es mucho mas inferior.

Por udltimo un par de aclaraciones:

El programa se puede modificar per-
fectamente, sélo hay que listar la screen
gue se desee modificar y a continuacion
editar cualquiera de las «zonas» con el
comando EDIT, (7 EDIT, por ejemplo),
incluso es conveniente que hagas modi-
ficaciones en las partes que consideres
mas oportunas, ya que la experimenta-
cion es la mejor manera de aprender al-
go. Siempre hay que tener en cuenta
gue una vez lanzada la ejecucion ésta no
se podra parar con Break.

El White Lightning no es compatible
con el Interface 1 ni el Microdrive, pero
de hecho hemos escrito este programa
con estos artefactos, dado que hemos
conseguido hacerlo medio compatible.

SCR tt 11
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SIMULADOR DE SPECTRUM
PARA COMMODORE 64

Pedro Pérez

Los usuarios del Commodore 64 ya pueden
intercambiar programas en Basic con los usuarios del
Spectrum, gracias a este simulador del Basic del conocido

ordenador.

ye, hace referencia a algunas cues-
tiones que a los propietarios de
Commodore les parecera en algunos
bastante dificil, como puedan ser la lo-
calizacién de comandos en las teclas co-
rrespondientes a cada uno o la lista de
direcciones de memoria donde se deter-
mina la direccién del juego de caracte-
res del Spectrum, o la de los graficos de-
finidos por el usuario (U.D.G.).
Nosotros vamos a intentar explicar to-
do esto y algunos de los trucos y simili-
tudes con el Commodore a través de al-
gunos programas Y tablas que esperamos
os sean de utilidad.

EI manual que el distribuidor inclu-

DONDE ESTA Y PARA
QUE SIRVE

Para comenzar vamos a comentar al-
gunas de las direcciones de memoria, en
donde se encuentran y para qué se utili-
zan.

Una de ellas es la que contiene la di-
reccién donde estan definidos el conjun-
to de caracteres. Variando su contenido
podemos definir otro juego de caracte-
res o lo que es lo mismo definir un total
de 91 gréficos.

Para ello sélo tenemos que crear los
nuevos graficos y posicionarlos en una
direccion de memoria, por ejemplo, en
la 40000 y teclear POKE 23607, (INT
(40000/256)) y POKE 23606, (40000-
(40000/256)). Para muestra un boton,
como se suele decir, tecleando el lista-
do 1 veremos como podemos realizar un
juego de caracteres.

También podemos direccionar el jue-
go de caracteres llamados (U.D.G.) y asi
tener mas caracteres que los pobres 21
graficos definidos por el usuario que el
Spectrum posee. De una manera simi-
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lar a la de los caracteres pero variando
de direccién de memoria a la 23675 y
la 23676. La forma de crear un grafico
definido es bastante sencilla, basta con
realizar un bucle similar al del listado 2
en la linea 10, espedificamos la cantidad
de gréaficos que vamos a realizar indican-
do para ello no nameros sino letras, asi
si vamos a realizar uno pondremos des-
pués de el TO “a”, si son dos “b” y asi
respectivamente hasta la “u” o sea 21.
En la linea 20 realizamos las lecturas de
las datas y cargamos en la variable —a—
después realizamos un POKE para po-
sicionarla en la direccién de los U.D.G.
Para averiguar la direccién en la que se
encuentran los U.D.G. sélo necesitamos
teclear PRINT USR “a”.

Otra de las direcciones Utiles es la di-
reccion 23672, 23673 y 23674 en la que
se encuentra el reloj del ordenador, con
él podemos limitar la duracién de un pro-
grama o ver el tiempo que ha transcu-
rrido desde que encendimos el ordena-
dor, por ejemplo. La relacion de tiem-
po es de 1/50 segundos.

Si deseamos saber cuél es la coorde-
nada X del dltimo punto trazado sélo

Detalle de dibujo
realizado con el
listado N. ° 3.

tendremos que teclear PRINT PEEK
23677 y si lo que queremos es conocer
la Y teclearemos PRINT PEEK 23678.
En el Spectrum, para realizar el cam-
bio de fondo o borde asi como de color
de la tinta que deseamos utilizar no es
necesario pokear aunque podamos rea-
lizarlo con POKE 23693, ((color de la
tinta) + (color del papel *8)-4- (brillo
*64) + (flahs *128)) para cambiar los
atributos de fondo y POKE 23624, (co-
lor del borde). Donde ponemos color del

papel, tinta o borde nos referimos a un
namero del 0 al 7 que son los colores

gue posee el Spectrum y donde nos re-
ferimos a brillo y flahs 1 6 O si es activa-
do o desactivado.

POSIBILIDADES DE DIBUJO
DEL SPECTRUM

Para la realizacion de un punto en
pantalla basta con teclear PLOT coorde-
nada horizontal, coordenada vertical.
Para comprobar si un punto en pantalla
esta activado o desactivado teclearemos
POINT (coordenada horizontal, coorde-
nada vertical) obteniendo como respues-
ta un cero o un uno la utilidad del PLOT,
también se encuentra asociada a otro co-
mando que es el DRAW, la forma de uti-
lizar dicho comando es DRAW coorde-
nada de avance hacia adelante, coorde-
nada de avance hacia arriba y (opcional)
angulo de desplazamiento en dicho co-



mando se pueden realizar desplazamien-
tos en negativo en todas las direcciones.
Si por un error el desplazamiento se rea-
liza fuera de los méargenes de la pantalla
se producira el error 5, Out of screen o
lo que es lo mismo fuera de pantalla.

Para comprobar la utilidad del coman-
do PLOT con el listado 3 podemos rea-
lizar de forma sencilla pantallas de pre-
sentacion apareciendo en pantalla la
coordenada horizontal y la vertical asi co-
mo el color del papel en uso y el color
del borde y la tinta. Para realizar el mo-
vimiento se utilizan las teclas:

Q - Arriba X - Z Color de tinta

A - Abajo V - C Color del papel
O - lzquierdaB - N Color del borde

Una de las posibilidades del coman-
do POINT es la de poder crear caracte-
res gigantes de una manera sencilla, pa-
ra eso hemos realizado el listado 4, en
el que con un sencillo listado podemos
comprobar su funcionamiento. Con di-
cho programa podemos observar cual-
quier caracter o grafico ampliado en pan-
talla.

Otro de los comando de dibujo del
Spectrum es el CIRCLE en el que se de-
claran la coordenada horizontal, la ver-
tical y el radio de la circunferencia. Por
ejemplo si lo que deseamos es crear un
circulo en la coordenada vertical 88 y en
la 125 un circulo de 50 puntos de radio
teclearemos CIRCLE 125,88,50.

Ampliacion del caracter gréfico.

CUESTION DE OIDO

Quiza en lo que notaremos mayor di-
ferencia con el Spectrum sea la pobre ca-
lidad sonora de dicho ordenador al dis-
poner de una sola voz, aunque también
tenga sus ventajas como es la de que con
un solo comando tenemos la posibilidad
de producir sonido. El comando en cues-
tion es el BEEP cuyos dos parametros
son uno, la duracion de la nota y otro,
el tono de la misma y a diferencia del
Spectrum el sonido no se produce a tra-

vés del altavoz incluido en el ordenador
sino a través del monitor. Otro de los in-
convenientes es que el programa se de-
tiene tanto tiempo como duracion de la
nota hayamos especificado no como su-
cede en el Commodore. En el listado 5
podemos oir primero, el sonido de un
disparo y luego, dos musicas.

DONDE ESTA LA TECLA

La labor més dificultosa quiza para los
poseedores de un Commodore 64 sea
la busqueda de los comandos, senten-
cias y demas caracteres del Spectrum,
para ello hemos creado una tabla con la
cual a través de la primera letra de la pa-
labra que deseamos teclear podemos en-
contrar la tecla en la que se halla, solo
debemos buscar en la tabla la inicial de

la palabra en cuestion y encontraremos
la tecla en cuestion.

Por ejemplo, y como referencia a la
tecla de la letra Q tendremos en ella cin-
co posibilidades que son: la letra Q por
sisola, la funcién SIN, el simbolo de me-
nor o igual, el comando PLOT vy la fun-
cién ASN. Pues bien, para teclear PLOT
necesitaremos que el cursor esté en mo-
do K parpadeante, para el simbolo de
menor o igual pulsaremos la tecla Com-
modore (C =) y el cursor en modo K,
para introducir la letra Q tendremos el
cursor en modo C parpadeante si es en
mayusculas y en modo L si es en minus-
culas, si lo que deseamos es teclear la
funcion SIN debemos pasar el cursor a
modo E parpadeante, esto se consigue
pulsando las teclas Commodore vy shift
conjuntamente y después pulsando la te-
cla Q y si lo que deseamos es teclear
ASN deberemos poner el cursor en mo-
do E y pulsando la tecla Commodore y
a la vez la Q aparecera.

EN COMUN

Algunas de las sentencias y comando
utilizados en el Commodore tiene la mis-
ma funcién que en el Spectrum como

pueden ser DATA, DIM, FOR, GOTO,
GOSUB, IF, Li1ST, LOAD, NEW,
NEXT, PRINT, READ, RESTORE, RE-
TURN, RUN, SAVE, STOP, AND, PO-
KE, PEER y otras, aunque su uso no se
realice enteramente igual.

De destacar, la imposibilidad de reali-
zar un PRINT con el simbolo ?, la exi-
gencia de poner después del NEXT la
variable declarada en el FOR o la obli-
gacion de teclear el comando GOTO
después de una pregunta del tipo IF
THEN.

ACLARACIONES DEL BASIC

Todo usuario sabe para qué sirve en
su ordenador el gréafico de un corazén in-
vertido, pues bien el sinénimo del Spec-
trum es el comando CLS.

Quiza una de las grandes ventajas del
Spectrum sobre el Commodore sea la fa-
cilidad para poder posicionar un carac-
ter en la pantalla a través de dos coorde-
nadas, dicho comando es el AT que se
utiliza PRINT AT (nmero de linea, nu-
mero de columna); «Texto o grafico», de
esta manera ahorraremos la necesidad
de tener que teclear PRINT «tantas Q in-
versar como lineas queramos descender
y tantos) como deseemos avanzar o tab.

Una similitud con la sentencia GET es
el INKEY$ asi, si deseamos saber la pul-
sacién de una tecla haremos de una ma-
nera similar al GET pero la forma de
asignacion serd distinta en lugar de
GETA$ pondremos LET K$ = INKEYS$.

Otra de las sentencias interesantes a
la hora de la creacién de un juego es la
de saber donde se encuentra un carac-
ter o si en la posicion donde se va a rea-
lizar el movimiento hay otro caracter. Pa-
ra ello se utiliza la sentencia SCREEN$
y de una manera similar a la sentencia
POINT, por ejemplo si deseamos saber
el caracter que se encuentra en la coor-
denada 10,10 teclearemos PRINT
SCREENS$ (10,10) y nos pintara el ca-
racter que se encuentre en esta posicion.

Un dato interesante a la hora de po-
kear en pantalla es el saber la direccion
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de comienzo de la pantalla que es la
16384 y que ocupa un total de 6912
bytes, y en ella estan desde las direccio-
nes de dibujo hasta la de atributos de
pantalla. Para muestra podemos teclear
el Listado 6 que realiza un volcado de
datos de la ron en la pantalla y en la que
se puede observar la forma de volcado
de datos en pantalla.

Para realizar la inversion de un caréc-
ter o grafico necesitamos espedificar
cuando tecleamos el PRINT la funcién
INVERSE 1 de tal manera que teclearia-
mos PRINT INVERSE 1; “TEXTO”.

Muy similar sera la utilizacion del
OVER, BRIGHT o FLAHS detallando 1
0 0 si esti activado o desactivado.

La funciéon OVER se utiliza para reali-
zar el borrado de un caracter o para mez-
clar dos caracteres, por ejemplo, en el
listado 8 se dibuja en el mensaje “pulsa
una tecla” después de pulsar una tecla
se realiza su borrado y después se pinta
una A sobre una X realizandose un es-
trafio caricter.

El uso del FLASH y el BRIGTH se
realiza de manera similar y nos sirve so-
bre todo para sobresaltar un gréafico, ca-
racter o texto, por ejemplo tecle PRINT
FLASH 1; AT 10,2; “ESTO ES UNA
DEMO”: PRINT BRIGTH 1; AT 11,2;
“ESTO ES OTRA DEMO.”

Y-PAPER, INK y BORDER se utilizan
para cambiar de forma répida y sencilla
el color del papel, la tinta y el borde con
una gama del 0 al 7. También podemos
realizar el cambio de atributos de una
manera similar a la del Commodore pe-
ro sin necesidad de incluirlo dentro de
las comillas, asi si deseamos poner por
ejemplo, Commodore con cada letra de
un color podemos realizarlo de la si-
guiente manera: PRINT INK 0; “C”; INK
1; “O” INK 2; “M”; INK 3; “O” INK
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4; “D”; INK 5; “O”; INK 6; “R”; INK 7;
PAPER 0; “E”.

Otra de las diferencias que existen en-
tre ambos ordenadores es la inexisten-
cia de las funciones de cadena LEFTS,
MID$ y RIGHTS, dichas funciones se
pueden suplir por algunas de las carac-
teristicas del Spectrum. Asi si necesita-
mos saber cual es el caracter 4 de una
variable (a$=“EJEMPLOQO”) podemos
utilizar PRINT a$ (4) y como resultado
encontramos la “M”. Si por el contrario
lo que necesitamos es conocer los tres
primeros caracteres utilizaremos PRINT
a$ (TO 3). Y si lo que deseamos es ver
los tres altimos utilizaremos PRINT a$
(LEN a$-3 TO).

Las demas funciones de cadena no
tienen practicamente diferencia en el uso
con el Commodore o con el Spectrum.
estas funciones son ASC, CHR$, LEN
y STRS.

La forma mas sencilla de realizar una
pausa en un Commodore es la de crear
un bucle FOR-NEXT, pero en el Spec-

Guia de manejo
de «Draw» y
«Cicle».

trum esto no es necesario ya que posee
un comando que realiza una pausa limi-
tada por un tiempo indicado en la dicha
pausa, también se puede desactivar si
hay alguna tecla pulsada, por ejemplo si
tecleamos en modo directo PAUSE 20
el ordenador estara realizando una pau-
sa durante 20 unidades de tiempo, pe-
ro si por el contrario tecleamos PAUSE
0 la pausa, al contrario de lo légico, se-
ra indefinida hasta que sea pulsada una
tecla.

COMANDOS DE IMPRESORA

Los comandos incluidos en el simula-
dor para la utilizacién de la impresora nos
permiten trabajar con la impresora Com-

modore como si fuese una compatible
Spectrum vy, por lo tanto, no tendremos
que realizar la apertura del canal de im-
presora como se realiza en el Commo-
dore.

Para su manejo disponemos esencial-
mente de tres comandos:

COPY, realiza la copia de la pantalla
gue tengamos en el monitor por impre-
sora y sélo es necesario teclear dicho co-
mando.

LLIST, realiza una copia del listado
gue tengamos en ese momento en el or-
denador.

LPRINT, se utiliza practicamente co-
mo el PRINT normal pero no podemos
ni utilizar atributos ni el comando AT.

COMANDOS DE ARCHIVO
Y CARGA DE PROGRAMAS

Ademas del conocido LOAD y SAVE
podemos utilizar el disco de Commodo-
re como si fuese un cartucho de micro-
drive del Spectrum.

El comando LOAD permite la carga
de un programa o un bloque de bytes,
para ello lo utilizaremos de la siguiente
forma: si lo que deseamos es cargar un
programa en Basic sélo necesitaremos
teclear LOAD “ “ o LOAD “(nombre del
programa)”. Si por el contrario lo que
deseamos es cargar un bloque de bytes
deberemos, ademas, indicar la direccion
en la que deseamos posicionarla, asiten-
driamos por ejemplo, si cargamos una
pantalla teclearemos LOAD “ “CODE o
LOAD” " SCREENS$ o LOAD “ “CODE
(direccién donde lo posicionaremos).

Si lo que deseamos es juntar dos pro-
gramas que tengamos, teclearemos MER-
GE” ” con lo que conseguiremos la car-
ga de un programa sobre otro que ten-
gamos en memoria. A la hora de utilizar
dicho comando habra que tener cuida-
do de que en los dos programas no exis-
ta el mismo ndmero linea pues si asi fue-
se la que entre con el program mergea-
do permanecera y la otra desaparecera.

El comando SAVE funciona de ma-
nera similar a la del Commodore pero



GUIA DE LOCALIZACION DE SENTENCIAS, FUNCIONES Y SIMBOLOS

Esta guia facilita la busqueda de
sentencias, funciones o simbolos,
cuando aun no se tiene la suficiente
destreza de manejo o cuando se
produce alguna duda. Las
sentencias estdn ordenadas por
orden alfabético; para una mejor
localizacion, a la izquierda de la
sentencia aparece la inicial de ésta,
y, a la derecha, la tecla donde esta
situada.
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dentro de él no podemos incluir més de
diez caracteres entre las comillas.

Si ademas de grabarlo deseamos que
el programa se autoejecute y comience
a funcionar en cierta linea después del
comando SAVE “(nombre del progra-
ma)” teclearemos LINE (numero de li-
nea de ejecucion).

A la hora de salvar un blogque de bytes
realizaremos el SAVE espedificando el
SAVE la sentencia CODE (Direccion
donde se halla el bloque y separado por
una coma la cantidad de bytes que ocu-

a.
P [))e la misma manera si lo que desea-
mos es guardar o cargar un programa en

LISTADO 1
10 CLEAR 29999. LET d=30000
20 FOR f =34- 9§ TO 4-520: PRINT A

T 20, 0;4520-f;

30 LET mod=F-8*INT (/8):
pek=PEEK f

40 IF mod <3 THEN LET pek=pek-'2

50 IF mod >4 THEN LET pek=2*pek
-256* (pek >127)

60 POKE d+f . pek; NEX f
1330 POKE 23666.216: POKE 23607,

80 FOR f=32 TO 127: PRIN
T CHRS$ f; NEXT f: T

90 POKE 23606.168: POKE 23607
13

PROGRAMA LETRA

LET

INCLINADA

LISTADO 2

10 FOR IF=USR ™3~
20 READ 3: POKE
30 NEXT

f
40 DATA 60.60.24.255.60.60.36

TO USR "377+7
f.3

LISTADO 3

10 LET X=125:
O: LET b=7:

20 PAPER P:
LS

30 LET KS$=INKEY$

40 PRINT PAPER 7

LET y=88: LET t=

LET p=7
INK t. BORDER b: C

AT %
PAPEL PAPER P

Commodore 64
Software Center

La creacion de los sprites es siempre
una tarea pesada y lenta de realizar, pe-
ro con los programas incluidos en esta
cassette podemos hacer nuestros propios
gréficos con mayor facilidad y rapidez.

El primero de ellos sirve para la carga
de las distintas utilidades de la cinta a una
mayor velocidad, lo que normalmente
denominamos TURBO.

Después se realiza la carga de una se-
rie de rutinas en codigo maquina para la
utilizacién de los distintos programas.

Al cargar la primera de las utilidades
nos encontramos con un generador de
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disco deberemos primero FORMATEAR
un disco y para ello utilizaremos el co-
mando FORMAT indicando entre comi-
llas la m de microdrive, después indica-
remos separado por punto y coma el nu-
mero de la unidad de disco y después
el nombre que le vamos a dar. Por ejem-
plo FORMAT “m”; 1; “(nombre del dis-
co)”.

Si deseamos borrar un programa del
disco utilizaremos ERASE “m”; 1;
“(nombre del fichero), y si fuese un blo-
que de bytes indicariamos después del
nombre CODE.

Para realizar un catdlogo del conteni-
do del disco utilizaremos el comando

INTA *°, PAPER t; "

50 LET X=X+(k$="P" AND X <255 -
ik$= 10" AND x=>0)

60 LET y=y+ (k$=""q” AND y<175 -
(k$= #3”_AND y:>C§)& _

70 LET t=t+(k$="X AND t<7)-ik
$="z AND >0)

80 LET p=p+(k$="C" AND P<7] - (k
$="v 1 AND 0)

90 LET b=b+(k$="b" AND b<7J -tk
$=""n' AND b=>0)

100 BORDER b

110 PLOT PAPER Pi INK t X .u

120 GO TO 30
LS10 BORDER 7: PAPER 7: INK O: C

20 INPUT "Caracter ”;a$

30 PRINT AT O,O;

40 FOR 3=175 TO 168 STEP -1

50 PRINT

60 FOR b=0 TO 7

70 IF POINT (b,3)=1 THEN PRINT
INUERSE 1;

80 IF POINT
‘90 NEXT b
100 NEXT 3

(b,3 )=0 THEN PRINT

rograma amp!l i ador de caracteres
10 FOR a=l TO 10

20 BEEP .01,3

30 NEXT 3

40 CLsS PRINT AT 10, O; “Pulsa

un3 tecla’™: PAUSE 0

sprite en el que, ademas de disefiar los
graficos, podemos encontrar un menu
bastante interesante en el que se inclu-
yen la posibilidad de realizar la inversion
del grafico en vertical o en horizontal,
manejarlo con joystick o con teclado, in-
vertir en negativo, expandir el gréfico,
cambiar el color de fondo o el de la tin-
ta, o pasar a modo comando en el que
se encuentra la posibilidad de observar
el aspecto de ocho sprites en pantalla,
comprobar los punteros de direccién de
memoria de los sprites que hemos reali-
zado, grabarlos en cassette y cargarlos
del mismo, listar las datas por si nos in-
teresase comprobarlas y lo mas impor-
tante, realizar la animacién de los spri-

CAT espedificando el numero de uni-
dad, si s6lo hay una indicaremos CAT
1. Con esto conseguiremos una lista de
los ficheros grabados y cuantos sectores
del disco estan libres.

Si deseamos grabar o cargar un pro-
grama del disco indicaremos antes del
nombre del programa **m”; 1; “(nom-
bre del programa)”.

Para ampliar vuestros conocimientos
sobre el Basic de Sinclair, os aconseja-
mos leer los articulos sobre cémo se pro-
grama un juego, donde encontraréis pro-
gramas en Basic y articulos que explican
su funcionamiento.

50 FOR 3=1 TO 11
C

Programa musical

LISTADO 6

10 FOR 3=0 TO 6912
20 POKE 3+16384. PEEK 3
30 NEXT 3

Programa volcador

LISTADO 7

10 BORDER 1:

LS
20 PRINT
ci3”
30 PAUSE 0 )
40 PRINT OUER 1; AT 10,© :;”Puisa
una tec la”
50 PAUSE O
60 PRINT OUER' 1; AT
T 10,10, "X”

Programa demo over

PAPER 1: INK 7: C

AT 10 ,O.”Pulsa una te

10,10; "A” A

| istado 7

tes que queramos desde el puntero de
direccion —x— hasta el puntero -y-—

El siguiente programa es de idénticas
caracteristicas, pero con la gran ventaja
de poder realizar graficos en multicolor
y observar los distintos colores que po-
demos combinar y la posibilidad de rea-
lizar hasta 54 sprites.

Otro de los programas de utilidad nos
permite la realizacién de la totalidad de
caracteres del Commodore y poder re-
tocarlos a nuestro gusto pudiendo visua-
lizarlos en nuestra pantalla en dos tablas
de 128 caracteres cada una y, ademas
de realzar las mismas utilidades de los
anteriores programas, realizar la simetria
de los caracteres y girarlos 90 grados.
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ASTRO BLASTER; PARA SPECTRUM

El programa es un arcade de lo mas
puro y simple: se trata de matar marcia-
nitos.

Tiene cuatro partes:

1.a 15 enemigos se mueven aleato-
riamente por la pantalla.

2.a 15 enemigos se mueven de de-
recha a izquierda por la pantalla.

3.a Entras en una zona de meteori-
tos que avanzan hacia tu nave, con una
duracién de 255 filas de ellos.

4.a Una bola giratoria que a medida
que da vueltas va perdiendo partes de
ella, por lo que disminuye de tamafio y
al final explota. Si le das antes de que
desparezca, consigues una vida extra.

Estas cuatro fases se repiten con 5 va-
riedades distintas de enemigos en la 1.a
y 2.a (la 3.a y 4.a fases son siempre
iguales).

Una vez acabadas todas las fases, el
programa vuelve a repetirse.
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EL ACCESO

Para poder acceder al programa e in-
troducir los POKES, es necesario seguir
estos pasos:

1.° Cargar el
BEASTER.

2.° Seleccionar opcién: Joystick o
Teclado.

3.° Pulsar «S» para comenzar el pro-
grama.

4.° Una vez salgan las naves en pan-
talla, pulsar la tecla «Q» y el programa
retornara al BASIC.

5.° Pulsando la tecla kENTER» se ve-
r4& un corto listado:

10 CLEAR 32767

20 POKE 23613, 87

30 SAVE «ASTRO» CODE 23570
7600

40 RANDOMI1ZE USR 26368

programa ASTRO

6° Introducir los POKEs directamen-

te (sin namero de linea) y hacer GO TO

40 para que vuelva a ejecutarse el pro-
grama con los POKES nuevos.
Y a matar marcianitos!

LOS POKES

Vidas infinitas= POKE 27422, 0.

N.° de enemigos a abatir (max.
15) = POKE 26672, n.

N.° de filas de meteoritos (entre 0 y
255) = POKE 27636, n.

Eliminar meteoritos vy
giratoria = POKE 27635, 201

Eliminar bola giratoria = POKE 28289,
20 1

Disparo automético manteniendo te-
cla 0 pulsada = POKES 26845 a 26857,
0.

Disparo automatico sin tener que pul-
sar tecla O = afiadir a los de mantener la
tecla pulsada el POKE 28513, 30 (para
Joystick serian = POKE 28524, 0 y PO-
KE 28525, 0).

Eliminar disparos enemigos = POKE
26945, 201.

bola

Feo. Javier Rocha
La Corufa

JET SET WILLY

Les envio un truco para la seccién C6-
digo Secreto:

En el programa Jet Set Willy (original)
cuando se haya cargado el primer blo-
gue del juego (el programa de presen-
tacion) y se esté ejecutando, sonando la
musiquilla hacer BREAK vy teclear direc-
tamente 35 POKE 35899, o pulsar En
ter, RUN, Enter y Play en el cassette.
Cuando empecemos a jugar veremos,
gue por muchas veces que nos maten el
mufieco volverd a resucitar infinitamen-
te Alfredo Royuela Madrid



SKOOL DAZE

El lector Fernando Checa Manrique

Lara nos envia algunas fechas de

bata-

llas del programa: “SKOOL DAZE”

1. Bannockburnt
2. Hastings

3. Waterloo

4. San Jacinto
5. Agincouit

6. Lepanto

7. Balaclava
8. Yorktovin
9. Trafalgar
10. Sedgemore
11. Lexington
12. Sherewsbury
13. Borodino
14. Poitiers

15. Flodden

16. Evesham

1314
1066
1815
1265
1415
1571
1854
1781
1805
1685
1775
1403
1812
1356
1513
1265

Cuando el «profe» te mande copiar,
te pones detras de él y te ignorara.
Cuando vayas a la clase de lectura si-

thate en el ultimo asiento.

MONTY MOLE

Seguro que unos experimentados do-
minadores del joysctick como vosotros
no tenéis apenas inconvenientes en
afrontar cuantos peligros sean necesarios
con tal de de ayudar a Monty a recoger
hasta el altimo trozo de carbén.

Pero por si alguna vez os sentis un po-
co bajos de forma, y os apetece jugar
una partida mas relajada, te ofrecemos
un pequefio programa cargador con el
gue no apareceran en la pantalla ningin
bicho extrafio que te moleste y podras
pasearte tranquilamente por la mina re-
cogiendo bucélicamente las pequefias
porciones de tan preciado mineral.

Para ello tendras que hacer lo siguien-
te: rebobina la cinta hasta el principio y
teclea:

SYS 63276: POKE 43,200: SYS
62828 (RETURN).

Una vez que el programa haya acaba-
do de cargar y aparezca el mensaje
READY, teclea los siguientes POKES:

POKE 43,1:NEU
FOR X=10880 TO 12288: POKE X.9:NEXT

FOR X=1312B TO 13090;POKE X.0:NEXT
FOR X=13768 TO 14080 jPOKE X,0:NEXT
FOR X=14400 TO 15080:POKE X,0:NEXT
FOR X=10000 TO 10320jPOKE X,0:NEXT

(Pulsar RETURN
(Pulsar RETURN)

(Pulsar RETURN)
(Pulsar RETURN)
(Pulsar RETURN)
(Pulsar RETURN)

Para que el juego comience teclea:
SYS 33682 (RETURN).

AMSTRAD/STOMP

STOMP es un juego totalmente arca-

de de los que ponen nervioso a cualquie-
ra. Por eso os vamos a ofrecer la posibi-
lidad de llegar al final del programa y ob-
tener una buena puntuacion sin necesi-
dad de tener que sufrir demasiado.
Teclear el siguiente programa antes de
cargarlo y después cargar la cinta origi-
nal. De este modo obtendréis vidas infi-

|0 REM STOMP

20 REM »»«»«««

30 MEMORY 9999

40 LOAD”STOMP CODE

50 INPUT ."MIDAS INFINITAS ";A»:IF A»=’S’
OR A$="%$" THEN POKE &3917.8

00 CALL 10000

nitas.

RAID OVER MOSCOW

El Raid Over Mascow no es un juego
nada facil, y pasar de la primera panta-
lla puede ser un auténtico suplicio.

Para poder pasar a otras pantallas
existen, sin embargo, algunos trucos
muy interesantes.

Carga el juego normalmente y cuan-
do aparezca la primera pantalla podras
acceder a distintos niveles segun las te-

clas que pulses:

RUN/STOP y Q para acceder a la

pantalla de los Misiles Silos.

MANIC MINER

El lector Vicente Alvarez nos envia
unos pokes y trucos del programa: “MA-
NIC MINER”,

Grabar con MERGE la primera parte.

Anfadir 25 POKE 35136, 0 (vidas in-
finitas) .

0 25 POKE 34269, n (para un maximo
de n =32 vidas).

Efectuar RUN y dejar grabar el progra-
ma.

Para elegir la pantalla que a uno le
guste, seguir las siguientes instrucciones:

Una vez que el juego esta ya en mar-
cha, teclear 6, O, 3, 1, 7, 6, 9. Apare-
cerd una bota en la parte inferior izquier-
da.

Para escoger la pantalla deseada se te-
cleardn a la vez los n.° que correspon-
dan a dicha pantalla.

RUN/STOP vy la tecla de retroceso (la
flecha de la parte superior izquierda del te-
clado) y apareceras al otro lado del Krem-
lin, en el sistema de Defensa Soviético.

RUN/STOP y 1 te traslada a la habi-
tacion donde se encuentra el reactor.

RUN/STOP y 2 te permite ver lo que
ocurre cuando has conseguido terminar
la mision.

Desde ahora Raid Over Mascow ya no
sera tan dificil. Al menos para los usua-
rios de Commodore.

.° pantalla Caddigo pantalla

1 6

2 61

3 62

4 621
5 63

6 631
7 632
8 6321
9 64
10 641
11 642
12 6421
13 643
14 6431
15 6432
16 64321
17 65
18 651
19 652
20 6521



GIFT
FROM
THE
GODS

José Manuel LAZO

No hay sensacion mas

desagradable que encontrarse

sitio y no saber dénde se esta, esto
es lo que le ocurria a Orestes en

esta ocasion.

restes es un héroe de la antigua
O mitologia griega y en esta video-

aventura nosotros nos encarna-
mos en su persona para cumplir una di-
ficil mision: recobrar el reino usurpado
por Clitamnestra, su madre, y Egisto, su
padrastro.

En un principio todo era sencillo, pe-
ro llegd un momento en que el egoismo
se apodero de Clitaemnestra, la cual ma-
té a su esposo, el padre de Orestes, pa-
ra hacerse con el reino de Micenas jun-
to con el conspirador Egisto, desterran-
do a continuacién a Orestes y su herma-
na Electra.

Estos vivian lejos de alli, lo mas tran-
quilamente que podian, vivian de la tie-
rra. y a ella se debian, todo era muy sen-
cillo hasta que en cierta ocasion a Ores-
tes se le aparecio el dios Zeus, quien le
dio un mensaje, entre doradas nubes.

«Electra ha sido secuestrada por Cli-
tamnestra, debes de dirigirte al palacio
de Micenas, en cuyas catacumbas se ha-
lla prisionera tu hermana, ademas debes
de recuperar el reino que te ha usurpa-
do su madre.»

«Para ayudarte en tu tarea yo te doy
esta espada de plata, que Héctor entre-
g6 a Aynx después de la Guerra de Tro-
ya, s6lo con ella podras derrotar a las
criaturas de ficcion que se hallan en las
catacumbas del palacio, pero ten cuida-
do, no sobreestimes el poder de ella, ya
gue muchas son meras ilusiones y sélo
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podras atontarlas durante breves mo-
mentos, aprovéchate de ello.»

Orestes, al escuchar estas palabras, se
inquieté grandemente, su sangre ardia
en deseos de venganza y rapidamente
cogiendo la espada de plata se dirigi6 al
reino de Micenas.

Por el camino el dios Apolo se le apa-
recio y asi le dijo:

«Enhorabuena Orestes, veo que se-
guistes los consejos de Zeus, yo quiero
darte también las siete lagrimas que jca-
ro derram6 cuando viajaba hacia el Sol,
utilizalas dentro de las catacumbas, ellas
te ayudaran para no perderte, y recuer-
da muy bien que para recuperar el rei-
no has de encontrar las 6 figuras Eucli-

El monstruo de
tres cabezas nos
ha derrotado tras
una larga lucha.

dianas de entre las 64 que se hallan en
las catacumbas que te permitan salir del
laberinto maldito. Electra se halla prisio-
nera dentro de él, buscala y luego sigue-
la, ella te indicara las figuras correctas.
Ademas has de protegerla, ya que un es-
pia ha informado a Clitamnestra de tu
mision, y ella también se halla dentro del
laberinto, si las dos se encuentran tu ma-
dre matara a tu hermana y te quedaras
dentro del laberinto para siempre jamas.»

«Cuando hallas encontrado una figu-
ra verdadera has de llevarla a la Cama-
ra del Guardian, alli debes soltarla, y tu
energia se recuperara; pero ten cuidado
con las ilusiones, no te dejes engafiar.
Bebe de las gotas méagicas cuando las en-
cuentres en tu peregrinar por las cata
cumbas, ellas te ayudaran a recuperar la
energia perdida en la lucha.»



LA MISION

Nuestra misién en este juego es ayu-
dar a Orestes a encontrar las 6 figuras
Euclidianas verdaderas.

EL HEROE

Pocos juegos han dado a la concep-
cion del personaje central una primoro-
Sidad como en éste. El movimiento hay
que reconocer que es excelente, y si se
dispone de un joystick podremos hacer
maravillas con el mufieco.

Hay un gran repertorio de movimien-
tos a realizar:

— Moverse a la izquierda y derecha
andando.

— Volar en ocho direcciones diferen-
tes gracias a unas botas aladas que lle-
vamos puestas.

— Atacar con la espada de frente a
la derecha o izquierda.

— Atacar con la espada dando man-
dobles.

— Coger objetos en pleno vuelo o
con los pies en el suelo.

— Soltarlos de igual manera.

Y todo ello s6lo con un joystick, esto
es posible ya que en el juego se ha he-
cho al joystick inteligente, sabiendo en
cada momento qué deseamos hacer al
a moverlo y ver qué pasa.

Es muy dificil dar aqui la lista de mo-
vimientos y su correspondiente combi-
nacion en el joystick, lo mejor es probar
en el juego a moverlo y ver qué pasa.

En este juego, ademas, se ha huma-
nizado un poco al personaje, dandole
una energia que se va agotando y que
hay que recargar cada cierto tiempo, o
bien con las gotas magicas, o bien en la
Céamara del Guardian como comenta-
mos arriba.

LOS ENEMIGOS

Ademas de Orestes la leyenda dice
que hay en las catacumbas del palacio
de Micenas unos seres de ficcion, éstos
son muy diversos, algunos se pueden
matar, otros mas vale esquivarlos, son
los siguientes:

Gusano en el suelo: éste no se podra

MICROMANIA 45



matar, pero es muy pequefio y volando
lo podremos sobrepasar.

Arafia en el techo: ésta sale cuando
entremos en la pantalla y va bajando po-
€0 a poco, bastara ponerse debajo de ella
y darla un mandoble para que se ponga
de muchos colores y desaparezca.

Calavera con gusanos: es de color azul
y ya de un tamafo considerable, a los
gusanos que emergen de dentro de ella
los podemos matar con la espada, pero
la calavera no podremos hacerla desapa-
recer.

Dragén de tres cabezas: este tiene ya
un tamafio mayusculo, pudiendo pasar
por encima de él con una tolerancia de
3 6 4 pixels, no se le puede matar pero
si se le puede atontar de un golpe certe-
ro en el sitio exacto y el momento justo.

La dnica forma de pasar es volando.

La arafia nos acosa.

Montafia de calaveras: el mas chun-
go. por arriba no se puede pasar, no se
las puede atontar, asi que cuando la vea-
mos lo mejor que podemos hacer es dar
media vuelta y largarnos.

En un principio no encontramos a nin-
guno de estos enemigos en el juego y
podremos circular libremente por todas
las habitaciones, pero segun va transcu-
rriendo el tiempo, los bichos empezaran
a salir por doquier y a restarnos energia.
A algunos los podremos esquivar, pero
otros no tendremos mas remedio que
efectuar un rodeo para poderlos pasar.
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EL LABERINTO

Dentro de las catacumbas del palacio
de Micenas hay varias habitaciones, y
entre ellas hay dieciséis que contienen fi-
guras euclidianas, en cada una cuatro.
En un principio no sabemos las seis ade-
cuadas, por lo que lo primero que ten-
dremos que hacer es buscar a Electra
que tiene seis ubicaciones diferentes, pe-
ro que siempre son las mismas y en cual-
quiera de ellas la podremos encontrar.
Cuando hayamos cogido una figura ten-
dremos que llevarla a la cAmara del guar-
dia, que es una habitacién especial don-
de hay seis «nidos» para dejar las figu-
ras. Bastara entrar y empujar el joystick
hacia abajo, mientras volamos, para que
automaticamente la figura que Ilevamos
se sitle en el «nido» correspondiente.

LAS FIGURAS EUCLIDIANAS

Son figuras sencillas basadas en trian-
gulos, circulos y cuadrados, para coger-
la basta ponerse debajo de ella y tirar del
joystick hacia abajo, en ese momento
desaparecera, eso significa que la tene-
mos nosotros. Habremos de llevarla a la
Camara del Guardian, recorriendo todo
el camino a la inversa, o bien, si ya nos
conocemos el plano bien, eligiendo otro
camino mas corto.

Cuando lleguemos a la Camara del
Guardian basta volverla a soltar, tiran-
do otra vez del joystick hacia abajo para
gue ella se coloque en el sitio que le co-
rresponda automaticamente, a la vez
comprobaremos como se recarga nues-
tra energia

Como podremos observar la secuen-
cia de las seis figuras Euclidianas en la

Entrando por esta

puerta llegaremos
a otra dimension.

Céamara del Guardian siempre guarda
una relacion légica, primero un circulo
con una cruz, luego un circulo con otro
circulo, otro circulo con una cruz, y lue-
go esta secuencia otra vez. aunque no
siempre sea la misma, o sea. que son va-
rias distintas.

ELECTRA

La hermana de Orestes viene repre-
sentada en el juego por un gréfico bas-
tante hermoso que sale en la pantalla
cuando entremos en la que esté. Cuan-
do ella termine de aparecer se dirigira ha-
cia la salida de la habitacién que también
tendremos que tomar nosotros, bastara
seguirla. Cuando ésta no salga habremos
de atravesar la pantalla que se encuen-
tre en el centro para poder coger la figu-
ra Euclidiana y luego poder llevarla a la
Céamara del Guardian.

Si alguna vez no podemos seguirla
porque nos lo impide alguna aparicion
bastara buscar otro camino dando un ro-
deo por la habitacién que ella haya ido
para volverla a encontrar.

CLITAMNESTRA

A nuestra madre no la veremos nun-
ca en el juego ya que nos tiene un mie-
do atroz y constantemente huira de nos-
otros. pero podemos reconocer que en
la habitacién que estamos nosotros ha
estado ella por el rastro de polvo cente-
lleante que va dejando a su paso. La me-
jor manera para que no encuentre a
Electra es hacerla huir siguiéndola duran-
te unos momentos.
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E 1 Gift from the Gods es un programa prote-

gido por el sistema turbo, ello no es inconveniente pa-
ra que podamos pokear en él, por lo que os ofrecemos
un cargador con el que poder introducir los pokes para
el juego. Eso si, esta vez tendréis que teclear mas da-
tos que de costumbre.
Los dos pokes que se preguntan en el cargador son:
¢ Quieres Stamina infinita? Si respondemos que si a

INSTRUCCIONES PARA EL CARGADOR

Primero teclea el programa 1, cargador Ba-

sic, en el ordenador, y a continuacién salvalo en una
cinta con el comando: SAVE «GIFT» LINEO, una vez he-
cho esto y verificado si lo deseamos, bastara tirar del
cable o teclear en modo directo: RANDOMIZE USR 0,
y cargar el Cargador Universal de CM publicado en el

LISTADO 1

10 REH Caroador Gi ft

20 BORDER 0: PAPER O INK 7: C
LEAR 655:35: LET pOKE =0

30 LOAD "Gift «"CODE

4-0 PRTNT "Oui£r£S Stariina infi
nita7 ": GO SUB 500: IF V=1 THEN
LET pOKE£=1

50 PRINT "OUIi£CES qUitar bicho
S7 *: GO SUB 500. IF v=1 THEN LE
T poKe=poKe+2

60 POKE 64-003, POKE

70 PRINT "Pon la. cinta origin
L U Pulsa una tf£cla™: PAUSE O

80 CLS

90 RANDOMIZE USR 63924

500 IF INKEY$="" THEN GO TO 500
510 IF INKEY$="£" OR INKEY$="S"
RTIHEN LET V=I: GO SUB 1000: RETU
t-

520 IF INKEY$="n" OR INKEYS="N"
REHEN LET v=0: GO SUB 1000: RETU

a

Ft30 GO TO 500
1000 IF INKEYS <>' THEN GO TO 1©

00
1010 RETURN

LISTADO 20

4255477E4F484B3B3BFD 938

28FOFD2EB4FDE30O12E00 1293
FDO9OFDSDFD546B6201B2 1329
O1EDS57E4O830EDSFRE77 1234-
EDAOEO3B3BE8S83D20FDA7 1484
04C83E7FDBFE1FRO9EG620 1328
28F4792F4AFE607F608D3 1233
FE37C9O9F3141S3EOFD3FE 1338
2133F9ES5DBFE1FE6G20F6 1574-
024FBFCD2EF830FB2115 1124-
0410FE2B7CBS520F93EOA 975

ROOONOUAWNEL

ey
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esta pregunta podremos disponer de toda la Stamina
que deseemos no acabandose esta nunca. Otro efecto
es que en el sitio de la pantalla donde deberia salir la

Stamina no sale nada.

¢Quieres quitar bichos? Esa es una buena opcion ya
que quita por completo todos los enemigos que nos
puedan salir en el juego, pudiéndose completar éste co-

mo si de un paseo se tratase.

numero 3 para introducir las datas del programa 2 con

mucha paciencia.

Una vez hecho esto hacer un DUMP en la direccién
40000 y luego salvarlo en cinta a continuacion del pro-
grama 1 con el comando SAVE del Cargador especifi-
cando como comienzo 40000, como longitud 582 y co-

mo nombre «Gift # ».

CD2EF830EAO06C43E16CD
2EF830E13ED6B838F206
C43E18CD2EF830D33EDF
B838E4FD21DCF9FD6600
O6C43E16CD2EF830BES3E
CDB830DD2420EFO6603E
16CD2EF830AD3E16CD2E
F830A63EABBS8380AFD23
FD7DFEEO20CF18C979EE
034FO06B0O2EO83EO0B1802
3EOCCD2EF8D0O78083EOE
CD2EF8DO3E133EC3B8CB
1506BOD2D2F83E 1DBDC2
0000672686260006C42E
0O13E081811DD7500DD23
1BO6C42E01003E061802
SEOCCD2EF8D078083E0OE
CD2EF8DO3E133ED7B8CB
1506C4D20EF97CAD677H
B320D0O7CFEO1C9FS53EOO
E6380FOFOFD3FEF 1D8C7
CD49F821008006FFC5CD
S55F97323C110F7CD71F9
C9 1EO04BOG6FF3E7FDBFE
E640A928091C792FEG640
4F10EFC90000C369F921
00001132800632C51A06
004F0913C110F6E52100
0011CD800632C51A0800
4F0913C110F6C17CFEOQOO
2013A7ED42013200A7ED
42D80901CDFFA7ED42D0
3C32B3F9CO00DD210080
111400CD40F9DD210040
1100B8CD49F83AB3F9FE
00C20000FD213A5CED56
31FFFFC3EOF90E16141A
2103FA7ECB47C4F1F9OCB
4FCAF7F9C304FA2130E0
36C9C9215E9D38C32338
B323369DC900061C1123
FA2118811A77132310FA
113FFA21BBE206071A77
23 1310FAC300EC504F4B
45533A204A2E4D2E4C41
S5A4F204D4943524F4D41
4E49412020465545525R
41400000000000000000

1272
1331
1323
1578
1085
1129
1077
1233
1679
417
985
1432
1345
561
706
370
935
1452
1218
1306
1452
1350
1507
1229
1002
1117
480
824
635
1133
976
1430
1121
377
1467
953
1309
1575
1525
1078
71c!
901
929
985
626
721
676
129



DISENA TUS PROPIAS

PANTAUAS; HA2. 14

musica que te guste
Y DIVIERTETE

JUGANDO CON...

Te ofrece algo realmente sabroso:

Drawer

El mejor y mas completo programa para

disefiar pantallas. Los potentes comandos

gue posee transforman la tarea en un

apasionante juego.

 Dos rejillas guia (color y B/N).

20 tramas de relleno predefinidas o
disefiadas por ti mismo.

« Ampliacién de graficos (8 y 16

aumentos).

Trazo automatico de lineas y circulos.

Almacén temporal de pantallas.

10 velocidades de desplazamiento.

Modos, texto y graficos definidos.

Synsound

Transforma tu ordenador en un auténtico
sintetizador de sonidos. Podras componer
hasta 7 melodias y ejecutarlas en
combinacién con cualquiera de los efectos
propios del programa o, si lo prefieres,
créalos ti mismo.

Aliquid Simplex

Completa tu experimento antes de que el
incendio destruya tu laboratorio.

Asteroids Atack

Atravesar el espacio intergalactico supone
un alarde de habilidad propio del max
experimentado piloto. ;Lo eres ti?

Bailon Hooper

Apropiarse de lo ajeno no suele resultar
facil, su duefio se pondra «muy pesado».

Blockpaint

Con DRAWER es fécil pintar..., pero si tu
monitor se rebela, las cosas se te pondran
muy dificiles.

Si no lo encontrara en su kiosco, puede solicitarlo directamente a nuestra editorial:
g Paseo de la Castellana, 268. Tel.: (91) 733 25 99. 28046 Madrid.



SPECTRUM

BOOTY,
O UNA

DE MARINEROS...

Pepoyo era un grumete en el navio de su graciosa
magestad: el rey Asin, del pais de la Aventura. Tenia
obligaciones muy sencillas y estaba muy contento de ello.

quella calida mafiana del mes de
Aagosto se encontraba el barco Is-

ladora, donde estaba empleado
Pepoyo, muy cerca del Ecuador. El cie-
lo se hallaba despejado y soplaba una li-
gera brisa del Este, que impulsaba sua-
vemente al navio. Pepoyo se levanté de
su catre de hojas de palmera viuda y des-
pués de un frugal desayuno a base de
ostras cantarinas se incorporo al trabajo
silbando una alegre cancioncilla que
aprendié en los mares del Sur.

Y asi se encontraba al mediodia, ata-
reado con sus obligaciones, cuando se
oy6 una voz all3 arriba, en el palo ma-
yor:

«Barco a la vista...»

Era la voz del vigia que anunciaba la
inminente aparicion de un barco en lon-
tananza. El capitan del Isladora se extra-
fid, ya que por aquellas latitudes era muy
extrafio que en aquella fecha circulase

50 MICROMANIA

otro bajel que no fuese el suyo. La cu-
riosidad mas que otra cosa hizo que vi-
rara a estribor intentando acercarse a
aquel puntito que sali6 del Norte.

Pronto pudo darse cuenta de su im-
prudencia al comprobar, por los desafo-
rados gritos del vigia, que se trataba de
un barco pirata, para méas sefias el del
osado marino Paloenpierna, el cual se
habia lanzado al mas fiero abordaje ha-
bido y por haber en la historia de la na-
vegacion.

El barco pirata tardd poco tiempo en
alcanzar al Isladora. pese a las rapidas
maniobras del capitdn para intentar la
evasién. Pepoyo viéndolas venir se diri-
gi6 raudo y veloz a la cocina y se escon-
di6 en el mayor perolo que tenia el co-
cinero. En breves minutos se armé un
tremendo jaleo, mientras Pepoyo lo es-
cuchaba desde su improvisado refugio.
Maés tarde las voces acallaron y el ruido

de entrechocar de sables y disparos de
mosquetones se silencid. Pepoyo sintié
como le trasportaban al otro barco. Con
mas miedo que vergiienza se dejo hacer
y mas tarde se oy6 una tremenda explo-
sion. No cabia duda, los piratas le habian
llevado a su barco dentro de la olla sin
darse cuenta, y acto seguido procedie-
ron a hundir el Isladora.

Cuando pudo salir de la olla compro-
bé que estaba en uno de los comparti-
mentos del barco, rodeado de infinidad
de tesoros, fruto de los botines de los de-
salmados piratas.

LA MISION

Y aqui entra en juego nuestra mision:
debemos ayudar a Pepoyo a coger el
mayor nimero de tesoros que se hallan
esparcidos por el interior del barco pira-
ta. Ello no sera facil ya que también es-
tan rondando por el barco los piratas que
navegan en él, ademas, la gran mayo-
ria de los tesoros se hallan ocultos de-
trds de unas puertas que deberemos abrir
con su correspondiente llave, o en sitios



bastante inaccesibles. Deberemos pasar
por ascensores y pasarelas que se en-
cuentran también en el barco y soportar
la incordiante visita de pajaros y ratas
gue procuraran hacernos mas dificil
nuestra mision.

EL JUEGO

El juego se carga con la sentencia nor-
mal: LOAD vy después de haber ter-
minado la carga se nos presentard un
menu con las diferentes opciones del
joysticks o teclado, ademas, podremos
definir las teclas del juego a nuestro gusto
con la opcién adecuada.

Desde el primer momento y hasta que
tiremos del cable, estaremos escuchan-
do una simpética tonadilla, si queremos
no oirla bastard pulsar la «<M» o usar la
opcion adecuada del cargador que se ha-
lla al final del articulo.

Una vez elegida la opcién del meni
gue deseemos y pulsando el «0», podre-
mos empezar ya a jugar. Veremos a Pe-
poyo, nuestro héroe, en la parte supe-
rior de la pantalla y dos piratas en la in-
ferior, también podremos ver los tesoros
presentes en esta pantalla con forma de
campana, sable, etc. Bastara pasar por
encima de alguno de ellos para cogerlo
automaticamente, e incrementar en una
unidad el contador de tesoros cogidos en
el centro de la pantalla, abajo.

La pantalla esté4 dividida en cuatro sec-
ciones 0 pisos, pudiéndose cambiar de
una a otra a través de unas escaleras ins-
taladas a tal fin.

Se puede encontrar que entre Pepo-
yo y ciertos tesoros (la gran mayoria) se
halla una puerta, y él no puede pasar.
Primero, habra que abrir la puerta con

la correspondiente llave que también se
ha de encontrar en la pantalla. Encima
de la puerta hay un ndmero, que corres-
pondera a la llave que tenga el mismo
ndmero.

El juego seria muy aburrido si sélo tu-
viera la primera pantalla, pero afortuna-
damente hay mas (20) en todo el bar-
co. Para pasar de una a otra lo podre-
mos hacer a través de unas puertas de
colores, bastar4 ponerse encima y pul-
sar el botdn de «fuego» del joystick, o la
tecla que hayamos definido para tal fun-
cion. En ese momento, la pantalla cam-
biard y nos encontraremos en otra dis-
tinta.

Cada cierto tiempo saldra un antipa-
tico ser por uno de los cuatro niveles de
la pantalla, y la cruzarad de lado a lado,
si nosotros nos encontramos en su ca-
mino s6lo conseguiremos terminar con
una de las cuatro vidas que disponemos
desde el principio, e iremos a parar a la
primera pantalla.

En ciertas pantallas sélo se puede ac-
ceder a los tesoros subiéndose encima de
un ascensor o0 una pasarela, ésta es una

operacion delicada que requiere bastante
experiencia para saber subirse a tiempo
y no caerse. Un truco para conseguirlo
es subirse en el momento en que el as-
censor baja, ya que asi tenemos mas pro-
babilidades de engancharnos en él. En
el caso de la pasarela es mucho maés sen-
cillo. bastara esperar en el borde a que
se acerque, y cuando falte medio caréc-
ter, avanzar hacia ella.

EL QUE AVISA NO ES TRAIDOR

Es de destacar que la programacion
del juego tiene un fallo, por el cual es re-
lativamente sencillo estancarse en una si-
tuacion sin salida, teniendo como (nica
opcion tirar del cable y volver a cargarlo.

El fallo est4 en las habitaciones con as-
censor y que en uno de los niveles por
el que pasa hay una puerta y detras una
nave. Si vamos con nuestra llave para
abrir la puerta subidos en el ascensor,
cuando lleguemos a la altura de la puer-
ta y nos dirijamos a ella saltando del as-
censor, es muy facil traspasar la puerta
sin abrirla y colarse dentro, con la des-
ventaja de que cambiaremos la llave de
la puerta por la que esta detras, y como
la puerta sigue cerrada, no podremos
salir.
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Para evitar esto es necesario intentar
abrirla varias veces, saltando, pero con
la precaucion de no colarnos dentro si
no se abre, sino volver a subir al ascen-
sor para intentarlo de nuevo.

PARA TERMINAR

Cuando hayamos cogido los 125 te-
Soros gque se encuentran esparcidos por
el barco, sonard un pitido y saldra en la
parte inferior de la pantalla un texto en
inglés quaviene a significar: «Encuentra
la llave de oro en 45 segundos», y a par-
tir de ese momento, empezara a contar

un reloj hacia atras los 45 segundos de
gue disponemos para dar con la precia-
da llave dorada. Esta se puede encon-
trar en cualquiera de las 20 pantallas y
si la descubrimos en este tiempo, se ini-
ciara el juego pero esta vez con un nivel
de dificultad mayor: mas velocidad en
los ascensores, etc.

PREGUNTAS DEL CARGADOR

¢Quieres quitar la masica?: Si respon-
demos que si, la masica que esta sonan-
do insistentemente en el juego podremos
quitarla definitivamente.

¢Quieres vidas infinitas? Por mucho
gue nos maten no se nos acabaran las
vidas.

¢Quieres quitar piratas? Si responde-
mos que si a esta pregunta todos los pi-
ratas que andan rodando por las panta-
llas desapareceran como por arte de ma-

gia.

¢Quieres juego veloz? Esta es una op-
cion para los jugadores habilidosos o los
que deseen terminar el juego en menos
tiempo. Si respondemos que si, a Pepo-
yo le entrardn unas prisas que no son
normales.

¢Quieres tesoros sin explosion? Resul-
ta que para complicar més las cosas al-
gunos tesoros guardan dentro una peli-
grosa bomba que explotard nada mas
coger el objeto, pues bien, con esta op-
cion desaparecen todas las bombas del
juego.

¢Quieres tiempo infinito para la llave
de oro? Como arriba explicamos dispo-
nemos de 45 segundos para coger la lla-
ve, terminandose el juego si no lo hace-
mos en ese tiempo, como ello es muy
dificil, con esta opcion podremos dispo-
ner del tiempo que deseemos.

INSTRUCCIONES PARA EL CARGADOR

tajas. Para poder usarlo es necesario, primero,
teclear el Programa 1, o listado en Basic, tal y co-
mo estd, y grabarlo en una cinta con la sentencia: SA-
VE “BOOTY” LINE 0. A continuacién, hacer NEW, y car-
gar en la memoria del ordenador el Cargador Universal
de CM publicado en el nimero 3. Teclear las datas del

Con este cargador puedes jugar con grandes ven-

THEN POKE 2687
90 PRINT "Ou

BURDEF la Llave de or
LEHR 2684-0 UB 500: IF v=0
SO LOAD * : V=
40 PRINT qUitar idiusic 100 PRINT "Pen
GO SUE O THEN POK I en tu ca:
26j_ _j4 .0 (0] au "
50 PRINT das infini 110 LOAD ScCI
IS G V=0 THEN P 9.0; LOAD- " "Ci
0.0 ZE USR 26880:
60 PRINT qijiitar pirat 0O: RANDOMIZE U:
. GO 5 wn=0 THEN PO 500 IF INKEYS
2686%,0 510 IF INKEYS
O _PR.NT jueoco ve loz? THEN LET V=l
JJB O THEN POKE RN
68.0 520 IF INKEYS
0 PRINT ob.jeto= sin THEN LET V=0:
iosion? 6 500: IF V=0 RN
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Programa 2 y efectuar un DUMP en el direccién 40000.
Seguidamente, grabar el cédigo objeto resultante a con-
tinuacion del Programa 1, con el comando SAVE del car-
gador especificando como direccién de los bytes la
40000 y como longitud 30. Y ya esta, iniciar el ordenador
y cargar el cargador el cual se encargara de hacernos
unas preguntas a las que deberemos responder si o no.

530 TO 500
empo para_ 1000 INKEYS ="" THEN RETURN
1010 TO 1000

KE 26876,0

ta origina

plisa Pi

1 3E00324-BCD3240CD32B6 955
E33EC93201FO32D9E93E 1343
0O032D8E332EADFC90000 1201

PRINT AT 1
O: RANDOMI
E USR 2685

GO TO 500
INKET 1="S"
1000 RETU

INKEYS="N"
1000: RETU
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SPECTRUM

FAIRLIGHT

J. M. L.

lvar era un modesto mozo de 24 afios que vivia en una granja al Este del
condado, en el feudo de Cakchi, junto con su madre, su padre y una hermana
de 20 afos. Ayudaba a su padre en el cultivo de la tierra y luego en la venta de
los productos que daba. Se levantaba muy de mafiana y ambos, con unas
viandas como almuerzo, marchaban a la labor.
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asi estaba una de las veces
Y que fue a la ciudad cuando

leyé un bando que se en-
contré en el camino. Decia asi:

«Cakchi necesita de un valero-
so caballero para rescatar al mago
del feudo junto con su libro de la
luz que se hallan prisioneros en el
castillo de Avar. Si deseas cumplir
tan encomiable mision, presénta-
te a mi sin mas tardar, seras gran-
demente recompensado.»

Ivar lo ley6 con atencion y lue-
go prosigioé su camino a la ciudad,
pensoé en los honores que recibi-
ria el afortunado que rescatase al
mago y su libro. Pero él tenia sufi-
ciente con ayudar a su padre.

Por la noche se acost6é tempra-
no, ya que al dia siguiente tenia
que madrugar. Se durmié pronto,
pero de madrugada se despertéd
con la frente sudorosa, pensoé que
por qué él no podia tener una ha-
bitacién mejor, sus padres una ca-
sa mas grande, y su hermana to-
dos los vestidos que desease, to-
do ello se lo podria dar la recom-
pensa que decia el edicto. Pero él
so6lo sabia arar la tierra, ademas su
padre le necesitaba, no podia fal-
tar de casa. Mucho se debati6 en
sus pensamientos y al final decidié
presentarse ante Cakchi para cum-
plir aquella mision.

Por la mafiana se levant6 un
poco antes, la verdad es que des-
de que se habia despertado de
madrugada, ya no habia podido
dormir. Explicéd su decision a sus
padres, los cuales no estaban muy
conformes y sin més tardar, se en-
caminod hacia el castillo de Cakchi.

Lleg6é dos horas después, y pi-
dio ser recibido por Cakchi, expli-
cando el motivo que alli le lleva-

ba. Dos soldados de la guardia real
de éste le acompafaron ante su
presencia, retirandose después de-
jando una estela de murmullos
que a lvar no se le fueron por al-
to, pese a su rudimentaria inteli-
gencia.

—Asi que quieres rescatar el li-
bro de Luz del mago.

—Si sefior, esa es mi intencion.

—¢ Pero sabes manejar la espa-
da?

—No mucho, pero la experien-
cia me ensefiara,

—El libro se halla escondido en
las profundidades del castillo de
Avar, ¢seguro que deseas ir?

—Seguro mi sefor, mis deseos
son servirte hasta la muerte.

—Bien, iras por el camino del
lago maldito, atravesando el bos-
que de la desesperanza. Una vez
pasada la roca de los siete picos,
encontrards a mano izquierda el
bosque de Ogri, perdido en él se
halla el castillo de Avar. Cuando
lo encuentres, introdlcete en ély
busca el libro de la Luz. Pero ten
cuidado, mas alla de la roca de los
siete picos, cuenta la leyenda que
viven seres inmortales. Dice tam-
bién que los guardianes del casti-
llo de Avar se vuelven a reencar-
nar una vez muertos, y que pro-
tegen el castillo los monjes negros
que son indestructibles.

Ivar escuchd con atencidon a
Cakchi. Después de que él le die-
ra estas instrucciones, le entregé

una espada con la que defender-
se. Sin mas tardar se encaminé
por el camino del lago maldito.
Nunca habia sabido por qué lo lla-
maban asi, pero sigui6, habia de-
cidido no tener miedo y seguir
hasta el final. Caminé durante 4
dias a través del bosque de la de-
sesperanza, hasta que vio un roca
con siete picos sobresalientes, a
partir de ahi estaba el bosque de
Ogri. Se intern6 en él y empez6
a buscar el castillo de Avar, y es-
tando en esto se le eché la noche
encima.

Cuando mas esta en su apogeo
el canto del grillo, cuando la lechu-
za se mueve por el bosque como
Pedro por su casa, cuando todos
los seres humanos normalmente
duermen, emergi6é del suelo, co-
mo por arte de magia, la silueta te-
nebrosa de un castillo ante la fria
mirada de lvar. Su silueta se recor-
taba sobre una luna llena que pa-
recia llorar las desgracias ocurridas
en aquel lugar. Se acerco alli con
paso quieto, como quien va pisan-
do huevos. La quietud era fria-
mente mortal, como en un ce-
menterio a media noche.

La sangre fria de Ivar sufrié una
dura prueba y ante tan desolado
paisaje decidi6é entrar en el sinies-
tro sitio cuando el grillo dejara de
cantar, cuando la lechuza se dur-
miera y los seres humanos se des-
pertaran.

No cabe la menor duda de que
de dia las cosas se ven de diferen-
te forma, un pajarillo cantaba ale-
gremente en uno cualquiera de los
arboles de aquel frondoso bosque
y el castillo de Avar no se veia tan
peligroso. En esto estaba Ivar
cuando decidi6 entrar en el famo-
so lugar a rescatar el libro de la Luz.



deberemos ayudarle en la basque-
da del libro de la Luz por el inte-
rior del castillo de Avar. Podremos
mover a nuestro héroe en cuatro

direcciones, coger objetos, usarlos,
soltarlos, empujarlos, abrir puer-
tas, etc. Un sinfin de facilidades
gue mas adelante explicamos.

LA MISION

Y en este punto es cuando Avar
precisa de nuestra colaboracion,

Bola: se la podria haber con- /
siderado también como un per-  /

sonaje, en las pantallas en las _
que aparece va rebotando por  \ i

LOS OBJETOS t r..

Hay muchos objetos dentro

del juego, y cada uno tiene una la habitacion. Si nos da expio- \
funcion és ecifica V. ta, como un globo, y nos des- \
p : cuenta energia. N\

El papiro de teletransporte:
Este se halla en el suelo en la
primera pantalla, es muy Util
para poder salir de las caver-
nas, ya que si lo poseemosy lo
usamos nos teletransportara
autométicamente a la pantalla
de la derecha de la primera.

i Pocién y cruz: sirven para
Sélo podremos usarlo una vez.

poder acceder a algunas pan-

tallas que de otra forma seria

Libro de la Luz: situado de- : !
imposible.

bajo de la cAmara mortuoria en
las cavernas. Se accede a ella
por dentro del nicho.

QO E20

Llave: cada una de las ocho
que hay repartidas por el jue-
go sirven para una puerta en
cuestion.

Los demas objetos del juego
tienen una funcion meramen-
te decorativa, o sirven para su-
birnos encima de ellos.

Con los pokes que se facili-
tan en el cargador, al final del

Objetos alimenticios: su uti-
lidad es meramente la de recu-
perar un poco la energia cuan-
do ésta se halle exhausta, bas-

Corona: esta situada encima
de la puerta interior del patio
del castillo. Junto con el libro
de la Luz, sirve para terminar
el juego.

- P !

Barril: es muy (til para subir-
se en él y alcanzar sitios que de
otro modo son inaccesibles.

taré cogerlo y usarlo en el mo-
mento oportuno. Los objetos
en cuestién son: pollo, botijo,
reloj y barra de pan.

articulo, se podran coger el li-
bro de la Luz, al cual se llega

facilmente al tener todas las
puertas abiertas, y la corona y
salir por la puerta a la derecha
del patio para llegar al final del

juego.
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LA CARGA

No cabe la menor duda de que
altimamente las casas de software
se estan preocupando por que el
programa sea distraido hasta
cuando se estd cargando de cin-
ta. Este es un buen ejemplo de
ello, ya que el tipo de carga que
utiliza es originalisimo, cargando-

la pantalla secuencialmente de

a abajo junto con los colo-
res, ademas en la parte inferior iz-
quierda de la pantalla hay un con-
tador que nos indica cuanto que-
da por cargar. Esto, unido a la ine-
xistencia de rayas en el borde, ha-
cen que la carga de este progra-
ma sea muy distraida.

EL JUEGO

Si bien es original la carga, la
perfeccion gréfica con que esta he-
cho el juego raya en lo divino, te-
niendo en todo momento una vis-
ta en tres dimensiones del escena-
rio en que se halla nuestro héroe,
aunque eso si, se limitan los colo-
res del juego a dos en cada mo-
mento para evitar mezclas.

LOS PERSONAJES

Ivar estd representado dentro
del juego por un divertido perso-
naje con capa y bigote, el cual se
mueve perfectamente dentro del
contexto de la pantalla. Si pulsa-
mos la tecla del movimiento iz-
quierda-abajo, veremos andar a
nuestro héroe desde su izquierda
por la parte de arriba, y si es
derecha-arriba la tecla que pulse-
mos lo veremos desde atras a su
derecha.

Ademas de lvar, hay otros per-
sonajes en esta aventura: existen
los guardianes, los cuales van pro-
vistos de un casco y una lanza,
acosadndonos inmediatamente si
entramos dentro de su radio de ac-
cion. Son muy graciosos pues Si
los matamos desaparecen cayen-
do el casco que llevan puesto al
suelo, pudiendo en ese momento
cogerlo nosotros para llevarnoslo
a otra pantalla, ya que si se que-
dan en la misma volveran a apa-
recer de dentro del casco.

Los monjes negros son otros
personajes de la video-aventura.
Son indestructibles, y ademas muy
inteligentes, en cuanto entremos
en una pantalla que tenga alguno,

UTILIZACION DEL CARGADOR

dor de Basic. Y salvalo en una cinta con la
orden SAVE «FAIR» LINE/OC Luego haz NEW

y carga en memoria el cargador universal de c6-

EN primer lugar teclea el Programa 1. Carga-

inmediatamente se dirigiran hacia
nosotros a hacernos la vida impo-
sible quitandonos la energia de la
Unica vida que tenemos.

Los gigantes son como los mon-
jes negros: inteligentes, ademas
son mas grandes que ellos y llevan
un tremendo garrote con el cual se
pondran a darnos golpes en cuan-
to nos vean. Afortunadamente los
podremos matar con unos cuan-
tos golpes de nuestra espada.

Por altimo, si se le puede con-
siderar un personaje, esta el tor-
bellino machaca objetos. Este si-
gue una trayectoria dentro de la
pantalla como una pelota de tenis,
rebotando en las paredes, vy si te-
nemos la desgracia de chocarnos
contra él, perderemos un montén
de energia. Si es un objeto del jue-
go el que entorpece su camino és-
te sera devorado por el mismo,
desapareciendo.

lo en cinta con el comando SAVE especificando
como inicio 40™0 y como longitud

Haz NEW y ya puedes cargar el cargador el cual
se encarga de preguntarte los pokes que desees

00 octetos.

digo maquina, tecleando las datas del Programa usar.
2, ejecuta un DUMP en la direccion 4j0;2?0;2fy salva-
10 REM Ca rgad Fai rl i%{l“lt 4 215660111501019901EO 854
LSzo BORDER RAPER & K 0: C z_) B0212801112891011301 881
. EOBOEB36C90609269111 1118
30 LOAD ""CODE 16384.200 60401R6FCBB61310F9CO 1184
40 INPUT JOul $ES _Y.'qa%R {'n' 8 289121REO206783E0C32 852
tasSl Tl poxe? 165)658 as$tl Q BO5CCD78403EC332C60C 1380
50 INPUT "Ouicres puertas abie 10 21684022C7DC3E3732E9 1054
rtas? ":a$ IF a$il n" OR a$ 11 11 ORC30FDREOBOC3204E8D 1713
="N" THEN POKE 16571., 0 12 C5C80ODEOE5SES8EBF7C5E5 2211
60 PRINT AT 20,0; INK 7. "Pon | 13 3E20EOB1B6F278402301 1360
a cinta original” 14 ED52EB424B11R940EOBO 1358
70 RANDO IZE USR 16384- 15 ES5EB38E023385F2336C9 1229
18 COR14032R240EIC11008 1354
17 C93E3R3030E87FEO4FB8 1300
1 COBO400021CB5C115005 1122 18 92938181ECF4E1F7DORF 1888
2 3EFF37CO560530F10614 983 19 32C5F13E1832F6F7C921 1351
3 21825EF3310058CO7840 1024 20 B34011204E011900EOBO 809
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AMSTRAD

THE DEVILS

CROWN

Alberto SUNER

Hace méas de quinientos afios naufragé en el océano,
cerca de las paradisiacas islas del Caribe, el barco del
mas famoso y conocido pirata de aquella época, Barbazul.

Al servicio de este temido corsario, trabajaban los mas
sabios y famosos marineros que conocian palmo a palmo
las aguas de aquellos mares. En la travesia en la que
ocurrié la tragedia, Barbazul regrasaba de atacar una isla
perdida en los mares en la cual reinaba una hermosa
princesa que era conocida por la gran riqueza que poseia.

valor incalculable, tanto en joyas

como en dinero, pues alli se encon-
traban los mas preciados tesoros que tan-
tos marineros y piratas habian intentado
conquistar anteriormente sin ningdn re-
sultado positivo.

Pero, sin duda alguna, la joya mas
preciosa de todo el cargamento la cons-
tituia una gran corona de oro macizo sal-
picada por grandes perlas rodeadas por
inmensos diamantes bellamente tallados.

El botin que transportaban era de un

El botin era de un ualor incalculable.

LA EXPEDICION

Desde aquella época hasta nuestros
dias infinidad de marineros y aventure-
ros han intentado rescatar aquel famo-
so tesoro sin poder conseguirlo.

La maés reciente expedicion, equipada
con los mas modernos aparatos detec-
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tores, ha conseguido descubrir los res-
tos de aquel naufragio en el mar del Ca-
ribe, pero la dficultad en poder rescatar-
lo estriba en la profundidad a la que se
encuentra el buque sumergido.

Para ello se ha construido un subma-
rino ultraligero con capacidad para una
persona, que sera la encargada de reco-
ger los preciados tesoros.

Por lo tanto, nuestra misién sera la de
guiar al submarino por las profundida-
des de los mares, entrar dentro del bar-
co pirata sumergido en el fondo del
océano, Yy rescatar el botin en él escon-
dido.

Una vez introducidos en el barco, de-

Por medio de un
submarino ultraligero
llegamos al barco
pirata sumergido en
el fondo del océano.

beremos recorrer los mas de cuarenta
departamentos en los que esta dividido,
en los cuales nos encontraremos con nu-
merosos objetos esparcidos por suelos y
paredes. Tendremos, ademas, mucho
cuidado, puesto que a lo largo de nues-
tra aventura nos acecharan peligros que
pueden hacer fracasar nuestra mision.

EN BUSCA DE
LA GRAN CORONA

Para poder finalizar con éxito el trabajo
gue nos ha sido encomendado, intenta-
remos encontrar la gran corona repleta
de joyas que se encuentra escondida en
una de las habitaciones del barco sumer-
gido. Pero antes, deberemos buscar por



entre los camarotes del barco diversos
objetos que estan en flash. Una vez en-
contrado uno de estos objetos, buscare-
mos por la nave otro objeto idéntico pe-
ro que no esté en flash, y recogerlo pa-
ra llevarlo posteriormente a su lugar.

Una vez hecho esto, podremos reco-
ger cada una de las joyas que compo-
nen la corona y llevarla a su lugar origi-
nal.

Uno de los grandes peligros con los
que nos encontraremos seran los pira-
tas fantasmas, que se esconden en los
rincones mas intrincados de la nave
guardando las preciosas joyas.

Otro de los peligros seran los peces
asesinos que nos perseguiran hasta que
consigan dejarnos sin apenas oxigeno.

EL OXIGENO

Observaremos que una vez que em-
pieza el juego, tenemos en la parte baja
de la pantalla un conductor, éste indica
el oxigeno que tenemos en ese momen-
to. Dicho contador ird bajando a medi-

da que consumamos oxigeno mientras
estamos sumergidos, si en cualquier mo-
mento dicho contador esta a cero, indi-
cara que nuestro oxigeno se ha agotado
y nos ahogaremos irremediablemente,
fracasando en nuestra mision.

Para que esto no ocurra deberemos
buscar los tanques de oxigeno que se en-
cuentra a lo largo de la nave, para lle-
nar nuestras botellas de oxigeno, pero te-
niendo mucho cuidado de que el pez
asesino no nos alcance ya que nos deja-
ra sin reservas de ese preciado elemento.

Si la misi6n os resulta demasiado difi-
cil, podéis optar por teclear el programa
listado a continuacién, con el cual logra-
réis terminar la mision con mucha mas
facilidad.

Una vez tecleado y salvado, lo hacéis
recorrer, y os ir& ofreciendo las opciones
gue podéis elegir. Después de esto in-
sertais la cinta original en el cassette y...
iFELIZ AVENTURAI!

y CARGADOR

10 REM THE DEVIL'S CROUN

20 REN »»»»»»I»»»»»»amm»»«»

30 MEMORY 10000

40 FOR N=4400 TO 441F

50 READ A:SIJMA=SUMA+A

60 POKE N,A

70 NEXT

80 IF SIMAO4DB5 THEN PRINT “ERROR EN DA
TAS"END

90 INPUT “OXIGENO INAGOTABLE ~“:A»:IF A$=
*N" OR A«="n* THEN POKE 440D.0

100 INPUT “PEZ MOVILIZADO ~;Al:IF A<=
N’ OR A$="'n"THEN POKE 4410,0i{POKE 4413,0
iPOKE 4416,0

110 INPUT “FANTASMA INACTIVO *;AS;IF Ai=
IN* OR AJ='n" THEN POKE 4419,8iPOKE 441C

3

120 CLSjLOCATE 1,1iPRINT ~ INSERTA
CINTA ORIGINAL’

130 LOAD~1’

140 CALL 4400

150 DATA 33,9,4,34,22,171,195

160 DATA 188,170,62,201,50,52,134";

170 DATA 50,246,139,50,122,141,50

180 DATA 91,139,50,129,144,50,190

190 DATA 143,195,129,126,0,0,0

iIBEBBMVammNMBBBBMBBM"BBIBI™"BM
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AMSTRAD

DUN DARACH

Alberto SUNER y José Juan GARCIA

Tras varias semanas de duro viaje hemos llegado a la
ciudad de las tinieblas, donde nuestro mejor amigo, Loeg,
permanece cautivo en una de las mazmorras situadas en
el sé6tano del castillo del malvado Skar, duefio y sefior de

Dun Darach.

abemos, por lo que nos han con-
Stado otros viajeros que han pasa-

do por este tenebroso lugar, que
la ciudad se encuentra dividida en dife-
rentes territorios, cada uno de los cua-
les tiene su propia personalidad, lo que
deberemos tener muy presente al pasar
por ellos, ya que de lo contrario nos en-
contraremos con desagradables sorpre-
sas.

PASEO POR LA CIUDAD

En la parte Norte de la ciudad se en-
cuentra el barrio viejo, donde se empla-
zan las casas mas antiguas del poblado.
Detras de su feos y medio derruidos mu-
ros, sus habitantes guardan un celoso se-
creto que tu deberas descubrir para po-
der llegar al final de la mision.

Abandonando este lugar y dirigiéndo-
nos hacia el Sur, nos encontramos con
la zona centro de la ciudad, el barrio de
Argot, donde habitan los ciudadanos
mas adinerados, artesanos, banqueros y
comerciantes. Este lugar deberemos re-
correrlo con frecuencia durante nuestra
misioén, ya que aqui es donde podremos
poner a salvo nuestro dinero de los la-
drones, y deberemos venir a recogerlo
cuando tengamos necesidad de él.

Rodeando la ciudad, mas el Sur, nos
sumergimos en el paraiso de los jugado-
res, el barrio de lomain, donde entre
otras cosas, nos encontraremos con los
casinos y salas de juego donde poder
realizar nuestras apuestas con el fin de
conseguir dinero para poder completar
nuestro objetivo aunque deberemos ser
precavidos, ya que si perdemos todo el
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dinero que poseemaos, nuestro amigo
Loeg correrd un grave peligro.

Una vez vistos los atractivos de esta Ul-
tima zona visitada, y dirigiéndonos a las
afueras de la urbe, podemos ver los dos
barrios mas pobres de la ciudad, los ba-
rrios de Soke y RathaDe, en los que vi-
ven los marginados y los marcados por
la sociedad. Paseandonos por sus calles,
veremos con grandes ratas que se en-
cuentran en su ambiente en el paraiso de
la miseria.

Al salir de esta depauperada zona y en
la parte Este de la ciudad, se encuentra
el barrio de Greymarket, en cuyas calles
deambulan los mas crueles y malvados
bandidos, haciendo de este barrio un lu-
gar indeseable. Por este motivo, debe-
remos tener mucho cuidado cuando nos
adentremos aqui ya que si nos encon-
tramos con alguno de estos ladrones nos
robara todo lo que llevamos con noso-
tros.

Por dltimo, podemos observar el Cas-
tillo del malvado Skar, en lo alto de una
loma, dominando toda la ciudad y los te-
rritorios colindantes. Est4 comunicado
con la ciudad por dos caminos, que van
desde la fortaleza hasta los barrios de
Greymarket y Oid Quarters. Hasta aqui
tendremos que llegar para poder liberar
a nuestro amigo, encarcelado detras de
sus altas y amuralladas paredes.

PERSONAJES VARIOPINTOS

Dentro de este singular y misterioso
entorno, y paseando por sus calles, nos
encontramos con una serie de persona-
jes, cada uno de los cuales tiene su pro-

pia personalidad, que son los que se de-
dicardn a ayudarnos o a entorpecer
nuestra mision. Algonos de ellos son pa-
cificos y s6lo nos saludaran cuando pa-
semos por su lado, como por ejemplo,
la hermosa Pita y la atractiva Mhor, otros
se dedicardn a robar todo lo que lleve-
mos, como es el caso de Kara.

Otros personajes, tienen personalida-
des algo mas complejas, como enigma-
tica Keti, que en ciertas circunstancias
nos saludara a su paso, y en otras inten-
tar4 apoderarse de lo que llevemos en
ese momento. También el forzudo Kahn
nos traera de cabeza, ya que si volamos
algun objeto de la tienda, éste nos ace-
chard constantemente hasta arrebatar-
noslo.

La mayoria de estos personajes lleva-
ran cosas que Nosotros vamos a necesi-
tar para completar nuestra mision, como
puede ser algun tipo de informacién, u
objetos que nos conduciran a descubrir
ciertos secretos. Todo esto deberemos
comprarselo por lo que ellos nos pidan,
ya sea dinero u otros objetos.

CADA OBJETO EN SU LUGAR

Para llevar a cabo felizmente nuestra
aventura, deberemos recorrer la ciudad
de Dun Darach de Norte a Sur y de Es-
te a Oeste, para poder comprar los ob-
jetos que necesitemos y llevarlos al lu-
gar adecuado, el que a continuacién os
detallamos.

En la Galeria que esta situada en el
namero 34 de Marsh Street, en el barrio



de RathaDe, deberemos llevar los si-
guientes objetos:

FOLL

PILE

RAZOR

RUE

En el barrio The Soke, en el nUmero
71 de la calle Stowe Road, se encuen-
tra situada otra Galeria, a la que debe-
remos llevar:

BARREL

BROADAXE

DRYSALT

HAMMER

Otra Galeria la podemaos encontrar en
el nimero 4 de la calle Heme Hill, en
el barrio de Argot, en la cual deposita-
remos:

HEMLOCK

LAST

LEAD

STING

Por ultimo, a la Galeria que se en-
cuentra en el barri de Oid Quaters, en
el nimero 1 de Heme Hill, tendremos
que llevar:

ADZE

ARROW

HOE

NEEDLE

También podremos vender algunos de
los objetos que hayamos comprado en

Cuchulainn prueba su
suerte en el casino de
Dun Darach para que
su cuenta deje de
estar en nimeros
rojos.

El tendero no esté dispuesto a vendernos nada a
crédito. Quiza tengamos que robar.

Nuestro héroe esta perdido en una de las calles de
la gran ciudad. El peligro le acecha.

LAS CLAVES DEL JUEGO

Los pasos minimos para terminar el juego, es
decir, para liberar a LOEG de su encarcelamiento en el

castillo, son los siguientes:

1. Primero se ha de conseguir algiin dinero mas

(20.000 iridis seran suficientes).

2. Una vez conseguido se compra una lira en
Minstrel, que aceptard DAIN (puerta secreta en Park
Row) entregando a cambio un escudo.

3. Este escudo hay que depositarlo en el altar
de Hail Midir, donde aparecera la M-Key.

4. Con la llave se puede acceder a otra habita-
cion secreta situada en CROSS STREET, donde se en-

cuentra el Telestone.

5. Ahora se compra una licencia en Thieves

lestone y, cuando se crea que pasa al lado, ofrecerle
el hechizo; esto hard que se haga visible.

9. Una vez sea visible dara un Scroll a cambio
de la perla.

10. Se compra una estatua en Gallery y se le da
a Teth (puerta secreta en Claw Lafie) que devolvera la
D-Key.

11. La llave permite el acceso al castillo. Una
vez dentro hay que formar el c6digo —dpe— en la ha-
bitacion de los tres altares. Hay que salir de ella llevan-
do como minimo el Scroll.

12. La secuencia de puertas para las ocho ha-
bitaciones es: 3-3-5-5-4-4-3-2.

13. Si se lleva el Scroll se podra pasar a una nue-
va habitacion con tres altares. El cédigo que hay que

Guild y se deja en cualquier lugar la M-Key.

6. La licencia permite sacar la perla de Strong
room sin problemas. Una vez se ha salido se deja la li-
cencia en el primer lugar que sea posible.

7. A continuacion se ha de comprar en Magic
un hechizo.

8. Lo siguiente sera localizar a SKAR con el te-

formar aqui es —oak—

14. Se toma la L-Key que hay sobre uno de los
altares y una vez conseguido el codigo se pasa a la si-
guiente habitacion. En ella estara LOEG que quedara
libre al entregarle la llave.

CUCHULAINN puede salir de la ciudad utilizan-
do la L-Key en la puerta de Claw Lafie.
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MAPA DE DUN DARACH

ARGOT

Tienda

Habitacion

Habitacion

Habitacion

Banco de Argot

66. Banco de Argot

67. Portal

79. Ensayador

80. Banco de Argot

82. Ensayador

83. Gremio de ladro-
nes

64. Habitacion

65. Heraldo

4. Zapatero

OLI) QUARTERS

1. Camara aco-
razada

2. Portal

3. Galeria

29. Puerta

59. Puerta

85. Puerta
Aviso: hay una
puerta secreta.

GREY MARKET/
MERCERHEATH

Vinatero
Archivo r
Puerta t
Granjero
Merceria
Lenceria [
Tonelero
Tienda

Puerta

10. Peletero

12. Boticario

14. Comestibles Cif JDEA
14. Barbero

26. Espadas

27. Carpintero

28. Puerta

29. Saltador

30. Portal [
31. Tienda —
32. Puerta

37. Puerta

38. Puerta

57. Puerta

58. Boticario
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MEAD SQUARE

1. Habitaciéon
2. Tienda

3. Habitacion
4. Habitacion

RATHA DE

16. Habitacion
18. Herbolario
19. Edificio Danu
22. Edificio Parthol
23. Habitacion
33. Habitacion
34. Galeria
35. Edificio Midir
57. Alquimista
59. Antiquario
60. Habitacion

IOMAIN

1. lomain Ludum
2. Ladyos
3. Habitacion
10. Juglar
14. Habitaciéon
15. lomain Ludum
41. lomain Ludum
42. Habitacion
52. Tienda
53. lomain
Ludum
55. Habitacion

THE SOKE

15. Portal

21. Puerta

24. Mago

25. Puerta
37. Puerta
71. Galeria
73. Mago
74. Puerta
75. Puerta
82. Puerta

Tienda A compra Uutiles de labranza.
Tienda B compra reliquias.
Tienda C compra lingotes de oro.

Tienda D compra especias.Tienda E compra vino.

Galeria A acepta pilas, hojas y navajas.

Galeria B acepta toneles, hachas, sal seca y martillos.

Galeria C acepta cicuta, hormas, piel y punzones.

Galeria D acepta azuelas, flechas, agujas y azadas.
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Cuchulain persigue a uno de los habitantes de
Dun Darach.

alguna de las tiendas de la ciudad, para
ello deberemos dirigirnos a los lugares
donde podamos venderlos. Estos luga-
res, son los siguientes:

BROKER A . LONG LANE

BROKER B MEAD SQUARE

BROKER C . CROSS STREET

BROKER D . MARSH STREET
BROKER E . LONG LANE

1 .. ARGOT ... COMPRA SWATCHES
2 .. ARGOT .. COMPRA RELICS

CARGADOR

52 .. IOMAIN ......... COMPRA GOLDBARS
31 .. GREYMARKET . COMPRA PEPPERS
8 .. GREYMARKET . COMPRA WINE

Otra de las cosas que tendremos que
conocer, son los pasillos secretos que
existen a lo largo de la ciudad, y que por
una maodica cantidad de dinero, nos pue-
den transportar de un barrio a otro sin
tener que andar. Asi pues, si nos encon-
tramos en el barrio de Argot, dirigiéndo-
nos al Portal situado en el nUmero 67 de
Amber Way, saldremos en el Portal si-
tuado en el nimero 2 de Heme Hill, en
el barrio de Argot.

Otro de estos pasadizos secretos co-
necta el Portal situado en el nimero 15
de Oid Hill en The Soke, con el Portal
gue se encuentra en el nimero 30 de
Marsh Street, en el barrio de Greymar-
ket.

Cada cosa que hagamos esta conec-
tada con la siguiente, y asi hasta llegar
al final de la mision. Por ejemplo, para
poder coger la perla que se encuentra en
STRONGROOM, en Oid Quarters, an-
tes deberemos tener en nuestro poder la
LICENCE, que podremos obtener en

Thieves Guild, ya que de lo contrario no
podremos salir con la perla en nuestro
poder.

Como podremos observar a lo largo
de la aventura, el dinero va a jugar un
papel fundamental en el transcurso del
juego, y en ese aspecto no somos muy
agraciados, ya que Unicamente se nos da
una bolsa de 2.0Q0 Iridis. Por lo tanto,
hemos creido oportuno que al inicio del
juego, nuestra bolsa esté algo mas reple-
ta, y hemos pevisto dejar un fondo en
el banco, que sera para aquel vecino de
la ciudad que llegue antes a Argot Bank,
aunque para poder cobrar toda esta can-
tidad de dinero, deberas ingresar antes
en el banco la mdédica cantidad de 1.000
Iridis para gastos de transferencia. Una
vez hecho esto, todo el dinero serd tu-
yo, aunque es aconsejable dejar cierta
cantidad en el banco ya que los ladro-
nes acechan en todas las esquinas.

Para los que deseen probar esta mo-
dalidad de juego, deberan teclearse el
programa cargador que figura a conti-
nuacion.

2. Empezar con mas dinero: empiezas el juego
con una cantidad mas que suficiente de dinero.

3. Que no te roben: no tendras que preocupar-
te por huir cada vez que veas a un ladrén.
4. Ganar siempre en el casino: para ello tendras

Liberar a LOEG de las garras de SKAR, aun co-
nociendo los pasos que has de realizar, puede resultar
largo y complicado. De modo que no te vendran nada
mal las pequefias ayudas que te ofrecemos en el car-
gador.

Puesto que el programa no esta protegido no ne-
cesitaras, en esta ocasion, utilizar el cargador univer-
sal de c/m. Teclea unicamente el listado 1, salvalo en
cinta por si vuelves a utilizarlo y ejecuta RUN. Introdu-
ce entonces la cinta original del Dun Darach y cuando
termine de cargarse responde a las preguntas pulsan-
do —S— y —N—. Las opciones de que dispones son:

1. Personajes inmdviles: ninguno de ellos, ex-
cepto tU, por supuesto, se movera del lugar en que em-
pieza al comenzar el juego. Asi no tendras que recorrer
media ciudad buscandolos.

SPECTRUM EN ArZ 2 AS
-LEN Ai? «2; AS

10 REM CARGADOR DUN DARACH

20 BORDER 0O. RAPER O INK O C
LEAR 26887: LOAD "“CODE INK 3
PARER 3: PRINT AT O.O. LOAD ™"
CODE POKE 23658,8 ETURN

30 LET A$="PERSONAJES INMO'-'ILE 9999 -SAME
s 27 GO SUE 100. IF A THEN POKE

41443,201

4-0 LET AS$="EMPEZAR CON MAS DIN

110 LET AS=INKEYS.
ND_AS<>"N" THEN GO TO 110
120 IF INKEYS<>"

ERO 27> GO SUE 100. IFE A THEN PO

KE 4-5396.0: POKE 4-5397.80 AMS I RAD
50 LET AS$="QUIERES GUE NO TE R

OBEN ?”: GO SUE 100: IF A THEN F

OKE 43333.201 10 REM DIM DARACH
60 LET A$="GANAR SIEMPRE_ EN CA :

SINO =2*. GO SUE 100. IF A THEN P 20 REN it*»*m»occm»s»

OKE 36935.62
70 LET A$="PUERTAS AEIERTAS 72~ 30 MEMORY 3997
GO _SUE 100: IF A THEN POKE 343

77175 POKE 34409.93 40 FOR N=4FA0 TO 4FB9
80 BEEP .5.-10: PRINT USR 2688

50 READ A:SUHA=SUMA*A
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PRINT «1;AT 1.(32

(o]
130 LET A=AS="S":

"Carga DUN"

que apostar siempre a la opcion b.

5. Puertas abiertas: podras cruzar cualquier
puerta que quieras sin tener que llevar ninguna llave ni
nada en especial.

Los puntos de inicio de los otros habitantes de
la ciudad son:

BREN: MEAD SQUARE 4

MHOR: KING STREET 2

RYDE: AMBER WAY 65

PITA: MEAD SQAURE 1

KARA: MARSH STREET 31

KELI: THE CALLS 3

KAHN: CINDER BANK 25

SKAR: STOWE ROAD 74

DAIN, TETH y LOEG estan inmoviles en sus res-
pectivas habitaciones.

60 POKE N,A
IF AS =>"S” A 70 NEXT
THEN GO TO 12 80 IF SUMA<)47B8 THEN PRINT "ERROR EN DA

BEEP .2.20: R TAS": END

LINE O 90 CLS:LOCATE 18,1iPRINT "INSERTA CINTA
ORIGINAL"

188 END

110 LOAD™ 'H

120 CALL 40110

130 DATA 33,,169,15,34,145,20,195

140 DATA 80 ,20,33,236,162,6,4

150 DATA 54,,153,35,16,251,195,10

160 DATA 90 ,0,0,0,0,0,0



| PROCESADOR DE TEXTOS

ildeal para escribir cartas e informes!
Caracteristicas: Visualizaran continua del
tiempo « Contador de palabras (indicando
las palabras por minuto) « Texto normal o
doble, en pantalla o impresora.

2 HOJA DE CALCULO

jUtiliza tu micro para controlar tus cuentas!
Caracteristicas: Cifras visualizadas en filas
y columnas = Actualizaciéon permanente
Actualizacion reflejada instantaneamente
en toda la hoja = Grabacion de los-
resultados para futuras modificaciones.

3 GRAFICOS

iConvierte esos nimeros en maravillosos
gréaficos! Caracteristicas: Graficos de barras
en tres dimensiones « Graficos de pastel o
Histogramas.

4 BASE DE DATOS

ilgual que los archivos de la oficinal
Caracteristicas: Cargar ficheros con solo
pulsar una tecla < Clasificacion
Modificacion e« Listados = Busqueda
*En Castellano
*Servimos en

48 Horas

o BALANCE
mini
Est° eS una teXtos
esalar ___trando las
C t,enO clovles ae
office
li ferent
impresi on
e fin
—i del procesador
ftWTCE demostrando as
EStQextos ie <«<«<
Registro no. 1 Registr
Aferentes opero
APELLIDOS: RUIZ MARBAN APELLIDOS: MARIN GOMEZ
disponible5’ JOSE LUIS NOMBRE: JuLIO
DIRECCIONIzC/ ATOCHA 87 DIRECCION1:AVDA. DE LA PAZ 1|
DIRECCION2:ALCORCON DIRECCION2:LUGO
91 251239 TELEFONO: 989 965478
54 EDAD: 15
Registro no. 2 Registro no. 5
APELLIDOS: UBEDA CEBRIAN APELLIDOS: GUTIERREZ MADRID
SARA NOMBRE: JUANA
DIRECCIONIzC/ ISLA DE ARUSA 3 BIIQEECCCCIIOONII\IZIZgARéEESINﬁ 78
DIRECCION2:MADRID -
91 7215839 TELEFONO: 90 4522825
19 EDAD:
Registro no. 6
OS: MORAN DIAZ
G0t s i
© stO'sFigct-—-
T gast 7500 -a SEft»EMR
10000.¢0 f:OO
it
for dNEF
balance
AHORRoé 36400 00 4700.
84S5.-9) ™00.

BALANCE 17 77301

?? 37900

i Envienos a MICRO BYTE
=1 P’ Castellana, 179, 1° - 28046 MADRID

? Nombre
| Apellidos

*Version disco AMSTRAD P.V.P. 3.900 pias, | pireccisn

| Poblacién

| D.P. Teléfono

Deseo que me envien Q ejemplar/es

del programa MINI OFFICE I

PARA EL MICROORDENADOR .
SENALADO

O AMSTRAD OO COMMODORE 0 SPECTRUM
O AMSTRAD VERSION DISCO
Sin gastos de envio

INCLUYO TALON NOMINATIVO O
CONTRA-REEMBOLSO O

Pedidos por teléfono

91 -442 54 33/44



lidad
titanio. calibre
Su primera y m
sién. Las oportunidades
escasas... jjLa libertad del univer-

so esta en tus manos!!

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA ERBE SOFTW;
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Empezamos una nueva seccion en la que os iremos ofreciendo todos los
meses una serie de rutinas practicas en codigo maquina para que podais usar en
vuestros propios programas. Para un mejor entendimiento de todos las listaremos
en Basic y en lenguaje ensamblador.

Esperamos también, como no, la colaboracion de todos vosotros, por eso si lo
deseais podéis mandarnos las rutinas que se 0s ocurran y que puedan ser de
interés para todos los usuarios. Se admitirdn para cualquiera de los ordenadores
gue se venden en Espafia, indicando en el sobre «<A TODA MAQUINA®.

Amstrad

Este mes os ofrecemos un
programa que puede ser
muy util para las presenta-
ciones de vuestros propios
juegos, o incluso para crear
bonitos efectos dentro de
cualquier programa. Se tra-
ta de una rutina en coédigo
maquina que realiza un
scroll a izquierda de la pan-
talla.

Para poder utilizarla co-
rrectamente deberemos in-
dicar en la llamada al codi-
go maquina, la anchura, al-
tura, fila y columna superior
izquierda de la pantalla. Pa-
ra ello deberemos hacer lo
que indicamos a continua-
cion:

CALL &A000, (ANCHO),
(ALTO, (COLUMNA),
(FILA)

El listado nimero dos, es
un programa demostracion,
en el cual podréis ver el
efecto que produce la ruti-
na y podréis observar la for-
ma en que se realiza el
scroll.
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Hi soft GENA3.1 Assembler.

Pass

AB800

A000
A003
A006
A009
AO00B
AOOE
A010
A013
AO016
AO019
AO01C
A01D
AO1E
A021

A023
A024
A025
A026
A027
A029
AO02C
A020
AO2E
AO2F
AO031

A032
A036
A037
A038
AO3A
A03B
AO03C
A03D
AO3E
A040
A041

A042

Pass

ANCHO A041

PASO

1 errors:

OD7E06
3241A0
210008
1600
DDS5EO06
ED52
2242A6
DD6EOO
006602
OO7E04
F5

0?

2 errors:

A042

Tabla used:

00

00

BUC

57

Pace
10 ORG
20 LO
30 LD
40 LD
50 LO
60 LO
70 SBC
80 LO
90 LD
100 LO
110 LO
120 BUC: PUSH
130 PUSH
140 CALL
150 LD
160 BUC1 : PUSH
170 PUSH
180 POP
190 INC
200 LD
210 LD
220 DEC
230 LD
240 LD
250 LDIR
260 LD
270 LD
280 ADD
290 POP
300 DJINZz
310 POP
320 INC
330 POP
340 DEC
350 JR
360 RET
370 ANCHO: DEFS
380 PASO: DEFS
AO01C BUC1L
-from 168

0A000
A,(IX+6)
(ANCHO),A
HL.2048
0,0
E,(IX+6)
HL.DE
(PASO),HL
L,(1X+0)
H,(IX+2)
A, (IX+4)

(DE),A
BC,(PASO)
HL.BC
BC
BUC1
HL
HL

AF
A
NZ.BUC

1
2

A023

iTOMA ANCHURA DE
iLA VENTANA

iFILA SUP. IZQUIERDA
iCOLUMNA SUP. IZQUIERDA
iALTURA VENTANA

iCALCULA CORRO.PANTALLA


HL.DE

| INK O.6iPAPER 8iBORDER
18 MODE |

I A=2

28 AS="MICROMANIA"

21 B8=*S0LO PARA *

22 O’ ADICTOS*

38 GOSUB 388

98 FOR N=1 TO 22

188 INK LN

Spectrum

La rutina que hemos se-
leccionado este mes, os per-
mite volcar graficos con la
Unica limitacion de la propia
pantalla (exceptuando las
dos lineas inferiores), de tal
modo que obtendréis una
mayor velocidad a la hora
de volcar vuestros propios

11 086 RELOCALI2ABLE
21 L0  BC.4848
31 LO  OE,181256*18
41 RES 8,<IY+2)
51 LD A,144

64 P6RAF PUSH BC

74 PUSH AF

84 Lo AZ22

94 RST 16

144 Lo AO

114 RST 16

124 Lo AE

134 RST 16

144 INC 0

154 COIGR POP AF

164 PUSH AF

174 RST 16

184 DEC ¢

194 JR  N2,COLOR
244 POP AF

214 cP 164

228 JR  NZRGW4
234 Lo A143

244 L0 HL,(23675)
254 L0  BC.168
264 ADO  HL.BC

274 L0  (23675).HL
284 RG» INC A

298 POP BC

388 DJN2 P6RAF

318 RET

8 185 FOR X=1 TO S588NEXT

118 NEXT

128 A*=,,:B$="1«=,"
125 POKE 4AB2E.4AF
138 GOSUB 388

148 END

285 POKE &AS2E &AF
388 FOR Y=1 TO 18

318 PEN 1{LOCATE 28,11 jPRINT MIW(AS$.Y,1

)
311 PEN 2:LOCATE 28,13:PRINT MI1D<(M,Y,1
)
312 PEN 3:LOCATE 2815iPRINT MIM(CS$Y 1

328 FOR N=8 TO A

338 CALL 4A888,32,18,12,18
348 NEXT

358 NEXT

368 RETURN

graficos. Esta subrutina es
reubicable por lo que hemos
definido cinco variables que
autoajustan las diferentes di-
recciones donde se almace-
nan los datos.

Para manejarla desde el
programa Basic necesitare-
mos tres datos:

1. La direccién donde se
encuentra el bloque grafico.
Esta se debe introducir en la
direcciéon de la variable del
sistema UDG (23675). Li-
nea 10.

2. Las dimensiones del
blogue grafico, que se en-
cuentran en la linea 30. Pa-
ra modificarlos tendremos

que cambiar los valores DV
(Dimension Vertical) y DH
(Dimension Horizontal) por
los que se ajusten a nuestras
necesidades.

3. La posici6én en panta-
lla del blogue que vamos a
introducir tomando como
posicion de partida la esqui-
na superior izquierda de éste.

iDIMENSIONES

iPOSICION Bi PANTALLA
iABRE CANAL SUPERIOR DE PA
iPRIMER GRAFICO

NTALLA

iCOMANDO PRINT AT

iPOS. VERTICAL

iPOS. HORIZONTAL

iINCROIBfTA POS. VERT.

iIMPRIME EL GRAFICO

iMIRA SI EXCEDE LOS 21 CAR ACTERES

LET DIDV=DIR+1
LET DIPV=DIR+4.

10 LET DIR=6E4-:
LET DIDH=DIR+2:
LET DIPH=DIR+5
20 LET V=10: LET H=II:
4: LET DH=4-

30 POKE 23675.0:
4.0 POKE DIDU,DU: POKE DIDH.DH
50 POKE DIPU.U: POKE DIPH. H
60 RANDOMIZE USR DIR

LET DU=
POKE 23676.0

CARGADOR DE CM

100 DATA 1.8,3,17.10,10.253.203
,2,134- ,62,14-4-, 197 .,245.62.22.215.
122,215,123,215,20,241.245.215

110 DATA 13.32,250,241.254.164.
32,12,62,143.42.123.92.1.168.0.9
,34.,123,92,60,193.16.219.201

120 LET CHECK=0

130 FOR A=60000 TO 60049: READ
X: POKE A,X: LET CHECK=CHECK+X
NEXT A

140 IF CHECK<>=5565 THEN PRINT
ERROR EN DATAS": STOP

150 PRINT "CARGA DE DATAS CORRE
OTAS"

160 RETURN
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Para «desmenuzar»
programas

Estimados amigos: les
escribo para que me resuel-
van una serie de cuestiones
asi como «desmenuzar»
programas de tipo de los de
aventuras conversaciona-
les.

a) Alllegaren eljuego de
los Gremlins a la segunda
pantalla, o sea la del salon,
qué es lo que tengo que ha-
cer para pasar a la cocina
(pénganlo con las palabras
gue debo introducir en el
juego).

b) ¢Pueden decirme doén-
de encontrar el juego de
«Conan» de US. Gold?

¢) Como ya he dicho an-
tes, ¢Podrian desmenuzar
juegos como Sherlock Hol-
mes, Hobbit, Sefnor de los
anillos, etc.?

d) ¢Podrian explicar el
Avalén, Dragontorc, Tirna-
nog, Dundarach, en la mis-
ma revista o en revistas dis-
tintas?

e) ¢,Qué es lo que hay
que hacer en el Blue Thun-
der al llegar a la plataforma
para pasar a la fase siguien-
te?

Jesus Marcos Martin Alonso
(Madrid)

O Para tu primera pregunta
pruebe lo siguiente: «CO-
GER ESPADA», «MATAR
GREMLIN», «COGER CON-
TROL», «IR COCINA». Pre-
gunta en tu tienda de orde-
nadores, que lo mas segu-
ro es que alli lo tengan, o si
no dirijete a ERBE que es el
importador, en nuestras pa-
ginas de publicidad encon-
traras su direccion. «Des-
menuzaremos» algin pro-
grama de los que nos pide
si hay los suficientes lecto-
res que lo requieran. Cuan-
do llegues a la plataforma
prueba a volver al portaavio-
nes.

Las puertas del Avalon

1. En eljuego Avalon, en
el primer nivel, hay dos
puertas que estan cerradas,
y una lleva directamente al
siguiente nivel, en cambio
la otra, tras largos minutos
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de espera, se abre sola, (ya
gue no encuentro ninguna
llave que la abra) y entra un
enemigo, al pasar a la habi-
tacion de donde ha salido
me encuentro con que se
estropea y con ella todo el
juego. Mi pregunta es: Es
un fallo de programacion o
hay que hacer algo en el
juego para que esta habita-
cion salga bien.

2. En los listados hexa-
decimal existen unas cifras
finales en cada linea deno-
minadas control. Me gusta-
ria saber para qué sirven y
cémo se hallan.

3. En eljuego conversa-
cional «EL INCREIBLE
HULK» tengo algunos pro-
blemas, ya que empiezo el
juego convirtiéndome en
Hulk, después me echan
gas y voy a parar a una cu-
pula. Tomo la Unica direc-
cion, voy a un tunel y des-
pués al limbo. Sin embargo,
cuando tomo la direccion
hacia abajo voy a parar de
nuevo a la capula. Me gus-
taria que me dijeran cémo
seguir la aventura y salir asi
de este circulo vicioso.

4. Recientemente mi
Spectrum se ha averiado y
la pantalla salia negra, me
gustaria que me dijeran qué
componente fue el que se
estroped ya que cuando me
lo arreglaron no me dijeron
ningun detalle.

E. Casas

O Para tu primera pregunta
te diremos que el juego
Avalon no tiene por qué es-
tropearse se haga lo que se
haga, por lo tanto, lo Unico
que se nos ocurre es que tu
juego esté mal.

En cuanto a tu segunda
pregunta, este nimero se
halla sumando los diez oc-
tetos que se introducen en
memoria por cada linea. Es-
to sirve para evitar errores
en el tecleado de progra-
mas.

En el tdnel hay un botén.
Pulsalo y encontraras la sa-
lida.

Por ultimo, para consul-
tas técnicas sobre el Spec-
trum puedes dirigirte a un
buen libro llamado «Spec-
trum Hardware Manual», en

el que podras encontrar res-
puesta a tu pregunta, por-
que a priori no podemos sa-
ber qué componente puede
haber ocasionado el fallo
en tu ordenador.

Pyjamarama

Estimados amigos de Mi-
cromania:

Os escribo a la seccion
de Sosware para realizaros
una pregunta sobre el Pyja-
marama. En este juego he
conseguido llegar a la habi-
tacion de las plantas carni-
voras y del cohete con el
combustible pero vacio. Os
gueria preguntar ¢cémo se
llena al fuel?

Eduardo Lazuna (Valladolid)

I El fuel se puede llenar en
la primera planta a la dere-
cha, donde esta la habita-
cion de los fantasmas flo-
tantes, por la puerta de en-
frente.

Sabre Wulf

Les escribo las siguien-
tes lineas para rectificarles,
si me lo permiten, el mapa
del Sabré Wulf, publicado
en el nimero 2 de Microma-
nia, pues en las casillas se-
gunda y tercera, a la dere-
cha de la salida, deben ir
unidas por el seto central,
no separadas, como por
error figuraba en el mapa
gue publicaban.

J. Mufioz (Madrid)

O Efectivamente, tienes ra-
z6n en lo que arriba expo-
nes, y por supuesto esta-
mos abiertos a cualquier
lector que desee corregir
nuestros errores. Te lo agra-
decemos.

Salvar pantallas

He hecho funcionar la su-
brutina salvapantallas del
Sabré Wulf, y en efecto fun-
ciona, pero no hay manera

de salvar la tabla de re-
cords. A ver si pueden en-
contrar la solucion y publi-
carla en Sosware.

Jorge Rom Lopez
(Barcelona)

O La rutina salvapantallas
del Sabré Wulf se basa en
una interrupcién, y como el
Sabré Wulf, cuando no se
esta jugando (tabla de re-
cords y menu) tiene desha-
bilitadas las interrupciones
(instruccidon DI de ensam-
blador), es muy légico que
no funcione en estas dos
circunstancias. La Unica so-
lucién que se nos ocurre es
desensamblar el cédigo ob-
jeto del programa y quitar
esta instruccion.

Knight Lore

Mi problema es que no sé
qué hacer para meter los
«pokes» en el Knight Lore,
ya que al tenerlo desprote-
gido, puedo acceder a la ca-
becera y, sin embargo, no
sé cuales son los pokes que
se necesitan, ni dénde me-
terlos. También desearia sa-
ber en qué consiste y para
qué sirve el codigo fuente.

Pedro Fernandez Magdalena

O Como ya hemos repetido
sucesivas veces en esta
seccion, los cargadores pa-
ra los programas «destripa-
dos» sélo se pueden utilizar
con los programas origina-
les, y no con las copias des-
protegidas.

Respecto a tu segunda
pregunta, te diremos que el
codigo fuente es el listado
de un programa en lengua-
je ensamblador, el cual es
mucho mas comprensible
que una «ristra» de ndme-
ros, como es el cédigo ob-
jeto. Pero para poder pro-
gramar en lenguaje ensam-
blador hace flata un progra-
ma ensamblador, cosa que
no es necesaria cuando se
programa en cédigo objeto
directamente, aunque esta
dltima opcién es mucho
mas complicada.



Problemas de salida

Les escribo para expo-
nerles el siguiente proble-
ma gue tengo con el Knight
Lore, y es que al llegar a
ciertas pantallas, en este
caso dos, en una de ellas,
cuando entras, todo funcio-
na normalmente, pero cuan-
do quiero salir se para todo
eljuego. En la otra pantalla,
al entrar se queda a oscu-
ras, pero los indicadores
funcionan normalmente,
guedandose a oscuras soélo
por donde se puede contro-
lar a Sabré Man, y por mu-
chas vueltas que dé con és-
te no consigo salir, ya que
no se ven las salidas.

José M. Chamorro Pérez
(Bilbao)

O Evidentemente tienes un
problema en el programa.
Es la Unica explicacion
aceptable a tu problema, ya
que en las pantallas que
nos indicas no sucede nada
de lo que dices, y el juego
transcurre normalmente.

One on One

Les agradeceria que me
dijesen si el programa
«ONE ON ONE» para el
Spectrum es el mismo que
el del Commodore, ya que
he visto los dos y el del
Commodore es estupendo,
y sin embargo, el del Spec-
trum es mmalisimo, con
unos graficos y movimien-
tos fatales. ¢ Cémo pueden
decir que es estupendo? ¢0
es que existe una version
falsa que es la que tengo
yo? Les agradeceria que me
sacasen de la duda.

JesUs Gudiel Pascua
(Caceres)

CONo existe ninguna ver-
sion falsa del «ONE ON
ONE», por lo menos que se-
pamos nosotros. Lo uUnico
que ocurre, es que el pro-
grama para el Commodore
aprovecha mejor las cuali-
dades gréaficas de este or-
denador que el juego para
Spectrum.

Hobbit

Queridos amigos de Mi-
cromania: Soy un habitual
comprador de su fabulosa
revista, y leyendo el nime-
ro pasado de octubre, otro
comprador preguntaba co6-
mo poder encontrar el ani-
llo del «Hobbit». Pues bien,
ustedes cometieron un pe-
quefio error, aunque tengan
razon en lo concerniente al
dungeon amarillo. Lo que
se debe hacer es: Cuando
se llegue a «Misty Moun-
tains» ir en direccion Norte.
Entonces se llega a «Large
dry cave». En esta cueva no
hay nada especial, excepto
una pequenfa grieta, y si es-
peramos un rato veremos
gue sale un goblin. Pues es-
te goblin nos captura y nos
lleva al dungeon amarillo.
Sales por la ventana y vas
a parar al «Large dry cave»,
y después, debajo, esta el
«dark stuffy passage», don-
de esta el «codiciado» ani-
llo. ¢Cémo puedo conse-
guirlo? En el caso de que
sea imposible, podrian de-
cirme ¢cémo terminar la
aventura sin anillo, o como
salir el «Evelkings cellar»
sin é1? Se despide un buen
amigo.

Feo. Javier Gonzalez
(Alcala de H.)

O Hay varias formas de lle-
gar al dungeon amarillo, y
nosotros so6lo expusimos
una de ellas. Indefectible-
mente el anillo esta debajo
del «Dungeon amarillo». Pa-
ra matar a los goblins que
constantemente nos incor-
dian, sé6lo hay que matarlos
con la espada, con la frase:
«KILL GOBLIN WITH
SWORD». Para mayor segu-
ridad podemos subirnos en-
cima de Gandalf, y decir a
Thorin que mate a los Go-
blins.

Se puede salir del «Elve-
kings cellar» sin el anillo,
esperando a que el mayor-
domo abra la puerta. Inme-
diatamente ponemos «GO-
DOOR» y luego, nos vamos
a la habitacién que hay al
Norte. Esperamos alli cinco
veces y volvemos al Sur, y
entonces saltamos dentro

del barril «x’JUMPONTO BA-
RREL». EI mayordomo tira-
ra el barril, y éste nos trans-
portara a través del rio, lle-
vandonos a las pantallas
cercanas a donde se en-
cuentra el tesoro.

Escapar de la carcel

Somos unos lectores de
vuestra revista, asi como
unos asiduos jugadores del
Hobbit en inglés, pero des-
de hace algunos meses no
hemos conseguido pasar
de dos pantallas, se trata de
la céarcel amarilla de los
Gobblins y de la carcel ro-
ja. A pesar de que nos he-
mos leido el libro del Hob-
bity hemos visto que acon-
sejabais en el otro mes an-
terior a otro lector que salie-
se por la ventana, sin em-
bargo, lo hemos intentado
pero no lo conseguimos. Os
pediriamos que por favor
nos indicaseis la forma de
salir de ambas carceles. Es-
toy seguro de que haréis un
favor a muchos jugadores
del Hobbit que se encuen-
tran en la misma situacion.

Rames, Pablo y Lynn

O Para salir de la cércel ro-
ja es suficiente esperar a
que el mayordomo abra la
puerta e ir por ella. Para la
céarcel amarilla otro método
distinto es escarbar en la
arena, abrir la trampilla, y
debajo hay una llave que la
coge Thorin, en ese mo-
mento decirle que rompa la
ventana y que se vaya por
ella, si esperamos unos mi-
nutos, veremos cémo Tho-
rin abre la puerta.

Flopy disc

Me podrian decir si el
flopy disc de compumate
sirve para el Zx Spectrum +.
¢Necesita un Interface?

J. Toran Decorde (Madrid)
O Esa unidad de disco que

nos mencionas no es com-
patible con el Zx Spectrum.

Consejos de
adquisicion

El motivo de mi carta es
el consultar las posibilida-
des musicales de algunos
ordenadores, ya que tengo
la intencion de adquirir uno
y por favor, a ver si pueden
decirme también el precio
de ellos. Los ordenadores
en cuestion son: Spectrum
128 K, Sony hit-bit 75p, Tos-
hiba HX 20, Amstrad CPC
464. También me han dicho
gue por medio de una ruti-
na en el Spectrum se pue-
den controlar todos los jue-
gos por joystick, quisiera
saberlo.

José César Nistal
(Pontevedra)

O Para tu primera pregunta
te aconsejamos que te diri-
jas a los distribuidores de
estos ordenadores, ya que
ellos te podran informar me-
jor que nosotros. No hay
ninguna rutina para hacer
eso que dices, por lo menos
gue nNOsotros conozcamos,
pero hay ciertos interfaces
por los cuales se puede
controlar por medio de un
joystick cualquier juego.

Juegos
conversacionales

Soy un asiduo lector de
vuestra revista y os doy la
enhorabuena por ella. Me
parece genial, sobre todo
los articulos de «PATAS
ARRIBA» y «LO NUEVO»,
pero he visto que sélo ana-
lizan juegos de videoaventu-
ras, y quisiera recordarles
gue existen unos juegos
gue se llaman conversacio-
nales. Mi pregunta es, ¢Po-
drian analizar uno? Estoy
seguro que hay gente que
posee juegos como «Grem-
lins», «Hulk», o «Hobbit» y
no saben como salir de las
situaciones que implican.

Carlos Sisi (Malaga)

O Ante todo le agradece-
mos los elogios que arriba
nos hace. Como respondi-
mos a otro lector arriba, si
hay suficientes cartas qui-
z&s analicemos algunos, de
todas formas el Gremlins ya
lo hemos analizado en Mi-
crohobby.
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- VENDO Zx Spectrum 48 K, Ram, por

el precio de 28.000 ptas. con manual y cin-
ta de demostracién en castellano, asi co-
mo cables de conexion de origen. Si te in-
teresa por 32.000 ptas., incluyo un casset-

te grabador/reproductor de la marca Sony,

modelo TC-65, ideal para Spectrum. Si es-
tas interesado ponte en contacto conmi-

go: Pedro Gonzélez. C/Antonio Machado,
D-3, 5.°, 2.a. Barcelona.
= DESEARIA ENTRAR en contacto con

usuarios del Spectrum 48 K, para inter-
cambiar jdeas, trucos, informacion, etc. In-

teresados escribir a Félix Lépez Jordan.
Pza. Fuensanta, 2,1.° B. 30008-Murcia.

- VENDO copiador para todo tipo de
programas, con o sin cabecera, por 500
ptas. Incluida cinta y fotocopias de ins-
trucciones. Envio contra reembolso a to-
da Espafia, escribir a Pilar Menéndez.
C/Fogoneros, 6, bajo deha. Roces. Gijon.
= VENDO Scalextric de 7 m con tres co-
ches, cuentavueltas, curvas inclinadas por
9.000 ptas. (Negociables). Un aparato de
video-juegos por 5.000 ptas. Combate de

tanques, por 1.450 ptas. 6 puzzles de to-

dos los continentes, por 800 ptas. Unos
prisméticos por 400 ptas. Conector: 700
ptas. Escribir a Sergio Gayo Menéndez.
Avda. del Mar, 28, 3.°. Oviedo.

¢, DONDE ESTA EL CARGADOR?

Muchos de nuestros lectores nos preguntan co6-
mo pueden cargar los listados de los programas
de PATAS ARRIBA, por ello os detallamos las re-
vistas en las que apareci6 el famoso CARGADOR
UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA.

Dicho programa fue publicado en la revista MI-
CROHOBBY numero 31 pagina 30, asi como en
esta misma revista en el nUmero 3 pagina 66. Tam-
bién esta disponible en la cinta de MICROHOBBY
SEMANAL de los nimeros 49 hasta el 52.

LOS BYTES
«DESENMASCARADOS»

RELACION DE PREMIADOS DEL
«BITE ENMASCARADO» CORRES-
PONDIENTES A LA REVISTA MI-
CROMANIA NUM. 7.

1.

2.

Ander Hurtado
Gonzalez. Algorfa
(Vizcaya).

Jordi Bassols Gi-
niesta. Vallpineda
Sitges (Barcelona).

3. M.a Soledad Diez Goémez. Madrid.
4. Miguel Angel Reyero del Prado. Villafran-

ca del Bierzo (Leén).

5. Carlos M.a Palo Garcia. Pamplona.
6. José Luis Blanco Zapata. Zamora.
7. José Manuel Hernandez Vergara. Salinas

(Asturias).

8. Antonio Ruiz Dominguez. Huelva.

9. Francisco Gil

Iriarte. Sevilla.

10. Juan José Mancedo Zaforas. Madrid.

42 62
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= BUSCO teclado profesional o del Zx
Spectrum (48 K), en buen estado. Cambia-
ria por la mitad dq lo que valga en dinero.
Dirigir ofertas a Antonio Lépez Gil. Avda.
Daniel Gil, 51, 3.a. Onteniente. Valencia.
Tel. (96)238 53 48.

= ATENCION usuarios de la maquina
de video-juegos Vectrex, cartuchos de jue-
gos a buen precio. Interesados escribir a
Daniel Olivé Subias. C/Del puente, 3. Vila-
vert. Tarragona. Tel. (977) 87 64 53.

= GRAN OFERTA. Vendo Bigtrack el
coche con memoria que realiza todo lo
que le mandes. También vendo coche te-
ledirigido. El precio es de 5.000 ptas. (el
primero), y 3.000 ptas. el coche teledirigi-
do. Se hacen pantallas de presentacion.
Llamar al tel. (91) 262 26 86. Preguntar por

Carlos.
-« VENDO Zx Spectrum Plus, ¢

nual, libro para aprender Basic, cinta de
Horizontes. Comprado en julio-85 y con
garantia vigente, Investrénica. Pago gas-
tos de envio. Todo por 25.000 ptas. Urge
venderlo. Llamar al tel. (91) 798 25 33, pre-
guntar por Javier o escribir a Javier Fer-
néandez. C/J. J. Martinez Seco, 47,2.° deha.
Madrid.

= VENDO cantidad de circuitos integra-
dos, para ordenador (micros, memorias,
periféricos), y demas usos generales. Man-
do lista sin compromiso. Interesados di-
rigirse a Miguel A. Clavijo. C/José Antonio,
5,17 izqda. La Cuesta. Santa Cruz. Tene-
rife.

= VENDO ordenador Amstrad CPC 464,
monitor f.v., unidad de discos, e impreso-
ra Admate DP-100; osciloscopio de dos ca-
nales generador B.F., poijmetro, etc. Li-
de electrénica. Pedir rela-

Sanyo Recorder, jnterface programable
Comcon, joystick Quick Shot IIl. Todo por
40.000 ptas. Todo estd en buen estado.
Comprado el 21 de mayo. Llamar al tel.
(983) 2945 41. Preguntar por Ifigo.

- VENDO video-juegos Atari-2600 con
1 joystick, instrucciones en espafiol, 4 car-
tuchos. Todo en perfecto estado por sélo
25.000 ptas. (negociables). Preguntar por
Javier. Tel. (968) 23 51 14 de Murcia.

- DESEARIA cambiar una pista «Sca-
lextric» GP-90 (es la mayor de todas las
pistas existentes

= DESEARIA intercambiar trucos, revis-
tas y listas de programas, asi como toda
la informacién posible del Spectrum de 48
K o bien el Plus. Llamar al tel. (94)
469 52 63 y preguntar por Borja o bien es-
cribir a Borja Crespo. C/Alpadas, 24,3.° D.
Algorfa. Vizcaya.

= VENDO Zx Spectrum 48 K, completo,
manual en castellano, cinta de Micro-
hobby cassette n.°: 1, 2, 3, 4 por sélo
25.000 ptas. Llamar al tel. de Madrid
266 83 47. Preguntar por Antonio.

- VENDO Spectrum 48 K, en perfecto
estado, con embalaje, cables, transforma-
dor, libro de Basic, etc. Regalo revistas.
Precio: 40.000 ptas. (negociables). Intere-
sados escribir a José Luis Domarco. 38,
7.° B. Eibar. Guiplzcoa, o llamar al tel.
(943) 12 0022 (11 noche).

= VENDO cassette reproductor «Ram-
sonic», en perfecto estado. Precio base a
convenir 3.000 ptas. Regalo una cinta. Es-
cribir o llamar a Eugenio Ruiz Sanchez.
C/Mercedes Rodriguez, 17.28044-Madrid.
Tel. 2089391.

= DESEARIA conseguir una copia del
programa Toy Bizarre o en su defecto de
un programa copiador para microdrive.
Llamar a Andrés Villegas al tel. (948)
50 01 46 (mediodia).

- VENDO consola de video-juegos
Atari-2600, con cables, instrucciones en
espafiol, 1 joystick, 2 mandos de paleta
mas 4 cartuchos, todo en perfecto esta-
do de funcionamiento por 21.000 ptas. (ne-
gociables). Tel. 23 51 14. Preguntar por Ja-
vier. Murcia.

= VENDO Spectrum 16 K, en perfecto
estado, por sélo 15.000 ptas. Para mas in-
formacion llamar al tel. 35 06 53 o bien es-
cribir a Feo. Manuel Llamas. C/Carmen,
14,1. 2.a Seo de Urgel. Lérida.

= VENDO ordenador Zx Spectrum 48 K,
con cables, fuente de alimentacién, ma-

bros, revista:
cién de material y precios. Gonzalo Viejo
Gonzdlez. C/La Magdalena, 24,9.° B. Avi-
Iés. Asturias. Tel. (985) 5427 91.

- VENDO Spectrum 48 K, en perfecto
estado. Por 25.000 ptas. Interesados lla-
mar al tel. (93) 785 35 95 (a partir de las 19
h). O bien escribir a Daniel Vidal Llach.
C/Conde Salvatierra, 28. Terrasa. Barcelo-
na. Consideraré otras ofertas.

-« VENDO Spectrum Plus, completo,
con caja y funda de teclado, en perfecto
estado, manual en castellano, cinta de de-
mostracion, regalo revistas. Precio: 25.000
ptas. Interface, joystick opcional. Pregun-
tar por Albert. Tei. 224 06 81. Barcelona.
= VENDO juegos Atari con una raque-
ta. Todo esta en perfecto estado con sus
cajas y fichas. El precio es de 15.000 ptas.
Llamar al tel. (952) 44 44 52, o escribir a
Lee Marcos Jiménez. Avda. Fernando Gar-
cia Lorca, 2, 4.“ C. Benalmadena Costa.
Arroyo de la Miel. Malaga.

= CAMBIO copias de programas. Enviar
lista. También traduzco instrucciones en
inglés. Guillermo Perucho. C/La Sequia,
22. Vila Nova de Castello. Valencia.

= VENDO Spectrum Plus, completo
(nuevo). Precio 28.500 ptas. Lo vendo por
compra de otro. Interesados dirigirse a Mi-
guel A. C/Rodriguez Espinosa, 43,3.°. Ma-
drid.

= DESEO vender Amstrad CPC-464, con
monitor en color, en perfecto estado, con
joystick Quick Shot Il. Manual de instruc-
ciones en espafiol. Precio a convenir. Lla-
mar a Pablo o Fernando al tel. 245 95 35
de Madrid.

= CAMBIO micréfono Akai, visor de dia-
positivas —con cambio— (eléctrico), auri-
culares «Pioner» SE-550. Numeros del 1 al
18 de Run vy libros, lo cambio por micro-
drive mas jnterface o programable inter-
face més joystick o impresora GP-50 o te-
clado profesional. Interesados llamar o es-
cribir a Juan Manuel Benitez. C/Mariana
de Arteaga, 8,4.“ deha. Tel. (956) 89 55 72.
San Fernando. Cadiz.

-« VENDO los siguientes nimeros de
Microhobby Semanal: 10-31, 33, 35-40,
42-47,49y 50(ambos inclusive). Nimeros
de la revista Zx: 8,11,16,17, 22, 23. Ade-
mas regalo el n.° de ordenadores de MSX,
n.° 4 de Micromania. Fasciculos 1-9y 11
de Run. Fasciculos 1y 2 de Taller de Elec-
trénica. Interesados escribir a Rafael Lu-
na Mudilo. C/Vazquez Aréla, 2. Dup-3.°
Coérdoba. Tel. 23 45 64.



EL SUMMUM

Spectrum, como lider, marca un nuevo hitoen  salvo en los Distribuidores Exclusivos de Investronica,

la historia de los ordenadores familiares. podrés encontrar el nuevo Spectrum 128.

El Spectrum 128. Sé el primero en tener lo ultimo.

ran i memoria. Teclado

mer?s;}esczﬁicas?;?a?\i, teeclz:l)do independ?/ente SPECTRUM 128. NOVISSIMUS
para operaciones numeéricas y de tratamiento . DISTRIBUIDOR
de textos... investronica

Sinclair e Investronica han desarrollado una
auténtica novedad. En ningun lugar del mundo, T S AR o1 26 55.. 211 27 54,

Telex 233991YCO E. 08022 Barcelona
28045 Madrid



TRIO DEASES.

novedades de este otofio. Desde
el Spectrum de 128K al QL en
espafiol. Desde el nuevo
AMSTRAD CPC 6128 alas
ultimas novedades mundiales en
periféricos. Ven a vernos. Podras
comprobarlo personalmente.

Y no olvides pedir tu tarjeta dei
CLUB SINCLAIR STORE, con la
que conseguiras ei 10% de
descuento en tus proximas
compras.

QL

— 128KRAM

— Procesador de 32 bits

— Teclado profesional en
castellano

— 2 Microdrives incorporados

— Colory alto resolucioén

— Software incluido:

e Tratamiento de textos

Base de datos
Hoja electrénica de calculo
Gréficos

GARANTIA investronica

AMSTRAD CPC 6128

— 128KRAM

— 48K ROM

— Unidad de disco de 3"

— Teclado profesional en
castellano

— Monitor color o fésforo verde

— Sistema operativo:

AMS-DOS CP/M 2.2
y CP/M Plus.

— DR. LOGO

— Se entrega con dos discos de
los sistemas operativos y
Dr. LOGO y un disco con 6
programas de obsequio.

— Manuales en castellano

* GARANTIA OFICIAL AMSTRAD
ESPANA

SPECTRUM 128

— 128KRAM

— Teclado con caracteres

I espafioles

— Teclado adicional para editar
programas o textos, controlar
juegos o como calculadora

— Editor de pantalla permanente

— Admite el software del
Spectrum y Spectrum +

— Salida RS 232 y RED ZX

— Conectores: T.V.,, monitorRGB,
cassette, microdrive, etc.

— Facilidad de conexiéon a
diversos instrumentos
musicales.

— Manuales en castellano.

* GARANTIA INVESTRONICA

BRAVO MURILLO, 2 (apare, gratuito en C/. Magallanes, 1). Tel: 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 (apare, gratuito en C/. Nufiez de Balboa, 114). Tel.. 261 88 01 MADRID
AVDA. FELIPE II, 12. Tel.: 431 32 33 MADRID
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