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Topo Soft, im présente 
con futuro

D
esde que el software 
nacional comenzô a 
tener su propia iden- 
tidad, algunas de 
nuestras compariias se hän 
ido haciendo con un nombre 

mâs alla de nuestras fronte- 
ras. Mucho mâs beneficioso 
para esta naciente industria 
que estos casos esporâdicos, 
de sobra conocidos como pa­
ra no insistir en ellos, es la 
conjugaciôn de todos los ele- 
mentos imprescindibles para 
propiciar la apariciôn de nue- 
vas compariias. En pocos me- 
ses hemos visto como han 
surgido en Espana nuevos 
nombres que poco a poco ten- 
drân una parcela reservada 
dentro de lo que parece sera 
la gran industria del software.

Topo Soft es el curioso 
nombre de una de estas com- 
pafiias que nace con una so­
lide estructura para satisfacer 
las necesidades de todo tipo 
de pùblicos por sus peculiares 
caracteristicas.

Topo Soft pudo haber sur­
gido en cualquier otro mo- 
mento, pero segùn sus pro- 
pias palabras decidieron to- 
marse las cosas con calma pa­

"En poco tiempo hemos visto como surgian en Espana nuevos nombres de empresas de software.

ra crear una compania lo su- 
ficientemente estable para no 
pasar sin pena ni gloria por la 
historia del software, con un 
gran éxito y poco mâs. Esta 
es la razôn por la que Topo 
Soft ha esperado un momen- 
to como el actual, en el que 
la tendencia al alza que atra- 
viesa el software nacional, de- 
bido a la gran calidad de los 
programas y a las ventajas de 
la disminuciôn radical del pre- 
cio en la mayoria de las com- 
panias, crean el campo de 
cultivo adecuado para la im- 
plantacion de nuevas compa- 
nias.

La diferencia fundamental 
de Topo Soft con muchas de 
las compafiias de reciente 
creaciôn, es, como ya os ade- 
lantamos, el propôsito de no 
crear una compania experi­
mental, nace con pretensio- 
nes de convertirse en una 
compania fuerte con una ca- 
pacidad de producciôn lo mâs 
amplia posible, por lo que tra- 
bajarân simultâneamente en 
los cuatro sistemas. Esto que 
podria sonar a utopia, sin em­
bargo estâ cimentado en una 
consistente base: Topo cuen- 

ta con un total de treinta pro- 
gramadores, repartidos por 
toda geografia espariola, que 
admite a su vez la participa- 
ciôn de otros tanto programa- 
dores que colaboran con ellos, 
coordinados desde Madrid.

Si a esto se aâade un ex­
tenso grupo de diseriadores 
grâficos, guionistas y un lar­
go etcétera, decir que en es­
tos momentos se preparan 
unos veinte programas simul­
tâneamente, no despertarâ el 
asombro de nadie. Para que 
vayâis tomando nota estos 
son los nombres de algunos 
de los componentes de Topo: 
Alberto Blanco Garcia, Juliân 
Alarcôn Ayala, Gonzalo Mar­
tin, Julio Martin, José Manuel 
Mufioz Pérez, Emilio Martinez 
y Javier Cano.

Ellos nos adelantaron algu­
nos de sus proyectos y como 
no, lo que es ya hoy una rea- 
lidad. Topo Soft iniciarâ su 
camino con el lanzamiento si- 
multâneo en los cuatro siste- 

CRAY 5 en la mâs pura linea arcade.

mas, de cuatro programas 
que no guardan entre si nin- 
guna relaciôn. Estos serân:

«Spirits», que aparecerâ en 
Inglaterra con el nombre de 
«Psychic Sphere», es una vi- 
deoaventura que présenta en 
pantalla dos escenarios dife- 
rentes. En el superior vere- 
mos avanzar a un simpâtico 
fantasma mientras que en la 
parte inferior encontraremos

TOPO SOFT cuenta en la actualidad con mâs de 30

el lugar hacia el que debemos 
dirigirnos. Mùltiples y tene- 
brosos enemigos pondrân en 
serios aprietos al protagonis- 
ta; aunque como nota anec- 
dôtica, résulta realmente di- 
vertido ver como queda redu-

i*n ui’WiÂ»ril 

THE BRICK, la moda de los ladrillos.
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cida su existencia a unos cuan- 
tos huesos cuando los defenso- 
res del castillo acaban con él.

«Survivor», para superar la 
ambientaciôn médiéval de 
Spirits, nos traslada a un es- 
cenario futurista, en el que un 
bichejo bastante parecido a 
Alien debe encontrar a los sie- 
te principios de monstruitos 
plâcidamente dormidos den­
tro de los huevos, repartidos 
por las innumerables pantallas 
de que consta el juego. Co­
mo curiosidad nuestro Alien 
particular repone fuerzas en-
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programadores.

gullendo pequefios intrusos 
humanos. Los peligros son 
muchos, varian desde la gui­
llotina a la muerte por asfixia, 
pasando por muertes mucho 
mâs convencionales, como el 
desgaste de energia.

«Cray 5» es otra de las nue- 
vas creaciones. Para que veâis 
que la variedad es una cons­
tante de Topo, «Cray 5» es 
una videoaventura tipicamen- 
te arcade en la que conduci- 
remos a un astronaute a reac- 
ciôn por un curioso laberinto 
plagado de obstâculos.

«Colt 36», basado en una
mâquina recreativa de la ce­
lle, nos convertira en un she- 
riff que en pleno oeste acaba- 
râ con los malandrines escon- 
didos por toda la ciudad. Un 
programa tipicamente arcade 
en el que la velocidad exige 

SPIRITS es una divertida viodeoaventura.

una fuerte sobredosis de re- 
flejos.

Los proyectos, como ya os 
adelantamos, son muchos y 
siguen en esta linea iniciada 
por Topo Soft. Algunos de 
ellos aparecerân dentro de 
muy poco tiempo, otros tar- 
darân algo mâs. Pero de mo- 
mento, para que sus titulos 
no os suenen a chino, éstos 
serân algunos de ellos:

«The Brick», es un arcade 
con escenarios de ladrillos, 
pero con detalles de gran ori- 
ginalidad. El planteamiento 
del juego es parecido al supe- 
radictiuo «Arkanoids», pero 
ademâs se incluyen trompas, 
gran variedad de mouimien- 
tos, 20 fases de continuos 
sustos y una gran pala que 
sujeta la pelota, obligândonos 
a esquiuar unos profundos 
uacios que en los latérales 
tienden a engullirnos. Permi-

jBAOUM! sera un auténtico 
superbombazo

te también complicar el pro­
grama a gusto del usuario.

«Baouml», inspirado en la 
II Guerra Mundial recuerda 
en parte al «Commando», 
debido a la vision vertical de 
la evoluciôn del juego y a la 
vista aérea. Pero a partir de 
aqui cualquier similitud no 
déjà de ser una coincidencia. 
«Baoum» es una sabia mez- 
cla de arcade y estrategia. 
Pueden jugar simultânea- 
mente hasta très osados pro­
tagonistes, uno de ellos diri­
ge la acciôn, los otros le ayu- 
dan amigablemente. Si no 
cuentas con este nûmero de 
participantes, el ordenador se 
encargarâ de dirigir al resto. 
El objetivo del juego es des- 
truir el gran canon Berta.

«Antares», es un curioso 
programa de interaction don- 

de un ruso y un americano se 
reunen para destruir en una 
isla, controlada por un orde­
nador, un silo de misiles. Ojo 
al detalle, el ruso carga con 
un tremendo bazooka, nada 
mâs verlo da la sensation de 
que es demasiado pesado, 
por el contrario el americano 
lleva una ligera metralleta que 
le permite avanzar grâcilmen- 
te.

«Little Evil» es un proyec- 
to sorprendentemente origi­
nal. Un pequeno diablillo de- 
berâ hacer cosas malas para 
evitar que unas alas de ange- 
lito salgan de su espalda, lo 
que séria su perdition.

Otros proyectos mâs a lar­
go plazo, todavia no definidos, 
son un simulador de Hockey 
obra de Gonzalo Martin, el 
autor de la primera version de 
«Fernando Martin Basket Mas­
ter» y un programa que ten- 
drâ como protagonista a un 
caracol con guantes de boxeo.

Perfil de los programadores

1. Topo Soft cuenta con 
mucha gente, lo que supone 
gran variedad de estilos, for­
mas y tipos de programas.

2. Jamâs trabajan por en- 
cargo, sino que desarrollan 
sus propias ideas. Hay un 
equipo coordinador, pero no 
rector.

3. Se pueden permitir el 
lujo de no someterse a fechas 
de entrega concretas, ya que 
el gran numero de programas 
en préparation condiciona 
menos su trabajo.

4. Ratifican el deseo de ser 
considerados como profesio- 
nales y no como dedicados a 
un entretenimiento pasajero. 
Prueba de que esto todavia 
no es asi, uno de ellos nos co- 
mentô que cuando un dia 
preparaba una rutina comple- 
jisima, su padre repetia resig- 
nado: «este chico, otra vez ju- 
gando».

5. Piensan que el lengua- 
je idéal para la programaciôn 
de juegos es el Côdigo Mâ­
quina, que a su juicio entra- 
fia en cuanto a su dificultad 
mâs leyenda que realidad.

6. También serialaron que 
séria interesante que el mun- 
do de la programaciôn, con- 

tara con mâs apoyo oficial, a 
través, por ejemplo, de un 
centro dedicado a ensefiar a 
programadores jôvenes, su- 
pliendo de este modo la falta 
de espacio informativo que 
les dedican los medios de co- 
municaciôn en general y los 
organismos oficiales.

7. Opinan que existe una 
gran diferencia de nivel entre 
los programadores de gestion 
y los de juegos, saliendo ga- 
nando estos ultimos en el ni­
vel.

8. Les caracteriza una bùs- 
queda constante de nuevas 
técnicas, creando hoy rutinas 
en muchos aspectos revolu- 
cionarios, avanzando en el 
campo de la alta résolution.

9. Piensan en una gran in­
dustrie del software, pero 
mientras llega sus miras estän 
puestas en el gran mercado 
inglés. Su posture en relation 
a los precios, es clara, estän 
completamente a favor de ba- 
jar los precios, cuanto sea po- 
sible.

Una nueva compafiia hace 
su primera apariciôn en pùbli- 
co. Esperemos que pronto, 
siguiendo este ejemplo, mu- 
chas mâs surgan para demos- 
trar que la competencia, en 
general, lejos de perjudicar, 
bénéficia al producto de cali- 
dad.

Disenadores. grafistas, guionistas y programadores 

constituyen la base de la nueva empresa de software.
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ENTREGA 
DE PREMIOS 
AL MEJOR 
PROGRAMA 
DEL ANO

La revista Microhobby hizo 
entrega, en el hotel Eurobuil­
ding de Madrid, del trofeo al 
mejor programa del ano a la 
compania Imagine, autora del 
programa «Movie», y a Erbe, 
su distribuidora en Espana. El 
programa «Movie», ganador 
del trofeo consistente en un 
joystick de bronce, fue elegi- 
do por un grupo de treintai- 
dos lectores repartidos por to- 
da la geografia espanola, que 
tras demostrar sus amplios 
conocimientos en software, 
han colaborado con la revis­
ta durante todo el ano, anali- 
zando en la secciôn Justicie- 
ros del Software mâs de trein- 
ta programas, seleccionados 
previamente por la redacciôn.

La entrega de los premios 
fue realizada por Gabriel Nie- 
to, director de Micromania a 
Mr. Collins Stokes, director 
de operaciones de Ocean- 
Imagine y a Paco Pastor, di­
rector de Erbe. El acto contô 
con la presencia de gran par­
te de las companias de soft­
ware nacionales, asi como de 
los distribuidores.

ARTES 
MARCIALES

«The Last Ninja» es el nue- 
vo programa de System 3 
que permitirâ demostrar 
vuestros conocimientos de las 
artes marciales, en los varia- 
dos escenarios de que cons- 
ta el juego. Los enemigos se- 
rân muchos y la misiôn nada 
fâcil: devolver a una inocen- 
te criatura los objetos que un 
malvado ladrôn le ha arreba- 
tado.

Estamos seguros que los 
fieles seguidores de este tipo 
de programas aceptarân con 
agrado la idea de practicar es-

<·>»«» JL 

te complejo arte, recogiendo 
objetos y controlando su 
energia mientras descubren 
las especiales caracteristicas 
de cada arma; todo ello, am- 
bientando la action con unos 
grâficos sensacionales dota- 
dos de un buen movimiento.

MÂS ALLA DE 
LA GALAXIA

El siglo XXII, promete ser 
un siglo interesante. De mo- 
mento y mientras esperamos 
que algûn cientifico loco des- 
cubra el secreto de la inmor- 
talidad, nos conformaremos 
con hacernos una idea de co­
mo sera a través de las pan- 
tallas de nuestro ordenador. 
Activision, con visos futuristas 
ha puesto a la venta un nue- 
vo programa en el que tus in- 
numerables enemigos sufrirân 
las excelentes condiciones de 
tus reflejos y tu habilidad. Ac­
tiva tu laser, «Firetrak» es lo 
ûnico que te exigirâ.

ACTIVISION 
MÂS CE RCA 
DE LA CALLE

No cabe duda de que las 
grandes consolas de las mâ- 
quinas recreativas, debido a 
su gran résolution, convocan 
a su alrededor a un gran nû- 
mero de espectadores. El de- 
sembolso econômico que su- 
pone poner a prueba nuestra 
habilidad durante unos minu- 
tos, hace que muchos de los 
presumibles usuarios abando- 
nen antes de comenzar este 
costoso entretenimiento. Es­
ta es la razôn por la que la 
adaptation de grandes juegos 
a los pequefios ordenadores 
implica, generalmente, una 
buena acogida por parte de 
los defensores del joystick de 
todas las edades. Activision 
ha llegado a un acuerdo pa­
ra trasladar algunos juegos, 
entre ellos destacan el cono- 
cido «Enduro Racer», que 
llegô hace algûn tiempo a Es­
pana, y los menos populares 
«Quarter» y «Wonder Boy». 
Solo nos resta conocer la ca- 
lidad de la adaptation.

GLORIA
O MUERTE

La compania CRL esta dis- 
puesta a desquiciar los ner- 
vios de los sufridos usuarios 
de Spectrum, Amstrad y 
Commodore con un nuevo 
programa de sorprendentes 
grâficos. «Death or Glory» es

DEATH OR
r-ι nov

un arcade de action en el que 
resultarâ tanto o mâs impres- 
cindible que la buena punte- 
ria, la habilidad a la hora de 
esquivar descontrolados ene­
migos, mientras intentamos, 
por todos los medios, llegar al 
final de la compleja estructu- 
ra laberintica de que consta 
una galaxia desconocida. 
Nunca es tarde para poner a 
prueba nuestros reflejos y 
mucho mejor si nos situamos 
trente a un programa de cali- 
dad.

VA DE RETRO
Parece que los juegos clâ- 

sicos se estän poniendo de 
moda. Nada mejor que «Kra- 
kout», el nuevo programa de 
Gremlin para demostrarlo. 
Unos animados grâficos, 
acompaiïan el inigualable pla­
cer de machacar ladrillos con 
una autodirigida pelota que 
âgilmente rebotarâ en el ûni- 
co instrumenta de action, 
nuestra raqueta plana. Por 
supuesto, el indice de adic- 
ciôn es elevadisimo. Nada co­
mo lo clâsico para echar unas 
plâcidas y relajadoras partidi- 
tas mientras ponemos a pun­

ta nuestros reflejos, esperan- 
do emprender objetivos mâs 
complicados.

EL NEMESIS 
EN CASA

Los usuarios de Spectrum, 
Amstrad y Commodore pue- 
den disfrutar ya en sus casas 
de un clâsico programa inter- 
galâctico, que cuando apare- 
ciô en las mâquinas de video- 
juegos hizo que mâs de uno 
tuviera que empenar hasta la 
camisa para acribillar a media 
humanidad de marcianos dis- 
frazados. «Nemesis», que 
aparece bajo el sello de Ko- 
nami, promete descubrir todo 
un mundo de posibilidades 
sin necesidad de movernos 
de nuestra propia casa. La 
adaptation es buena y los 
programas arcade de action 
como este siguen ocupando 
el nûmero uno en cualquier 
lista de aceptaciôn.

EL NUEVO 
PROYECTO
DE MICROGEN

Microgen ha decidido vol- 
ver a formar parte de las com­
panias punteras, tras la mala 
acogida que tuvo su ultimo 
programa «Cop Out», para 
ello ha lanzado un nuevo y 
agresivo programa, que bajo 
el titulo de «Sas Strike For-
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ce», nos traslada al peligroso 
mundo de las operaciones es- 
peciales realizadas por co- 
mandos poco menos que sui­
cidas. El nuevo programa, 
que estarâ disponible para 
Spectrum, Amstrad y Com­
modore, llegarâ dentro de 
poco tiempo a nuestras tierras 
para someternos a un duro 
entrenamiento.

MÂS 
SIMULADORES

La compania inglesa 
System 3 ha optado por con- 
vecer al pùblico a base de 
programas de creciente adic- 
ciôn. Este es el caso de su 
nuevo programa «Bangkok 
Knights» que, como todo 
buen simulador, mantendrâ 
el interés de los usuarios de 
todos los sistemas, practican- 
do una extraira lucha entre 
boxeo y sâlvese el que pue- 
da, porque las patadas trape- 
ras forman parte del juego.

Esperaremos a daros mâs 
detalles, pero presumimos 
que contarâ con la aceptaciôn 
de los pacificos amantes de la 
gran variedad de movimien- 
tos y las habiles maniobras de 
despiste.

SABOTEUR II
«Saboteur» fue uno de los 

programas que el pasado afro 
despertaron mâs expectaciôn 
entre los fanâticos del softwa­

re de acciôn. Por ello Durrell 
lanzarâ prôximamente la se- 
gunda parte, que siguiendo 
en la linea de su predeceso- 
ra, promete aumentar si ca- 
be el nûmero de incondicio- 
nales al nuevo «Saboteur». 
Una interesante sorpresa que 
pronto aterrizarâ en nuestras 
tierras para que podamos 
ejercer de saboteadores en 
una nueva misiôn.

EL QUINTO 
CUADRANTE

La conocida compania 
Bubble Bus ha lanzado un 
nuevo juego para Spectrum, 
Amstrad y Commodore. Es­
ta videoaventura, con una 
fuerte dosis de arcade, lie va 
el titulo de «The Fifth Qua­
drant». El juego se desarro- 
11a en una nave espacial y tie- 
ne nada menos que 250 pan- 
tallas diferentes, que permiti- 
rân el manejo alternativo, 
cuando las circunstancias asi 
lo exijan, de cualquiera de los 
cuatro robots protagonistes, 
Slog, Plot, Knut y Bood. És- 
tos recorrerân la nave utilizan- 
do ascensores y transportado- 
res, como es de ley en cual- 
quier viedeoaventura galâcti- 
ca que se precie. Cada uno 
tiene caracteristicas diferentes 
que, combinadas, permiten 
acabar el juego.

Un programa muy intere­
sante, que estarâ dentro de 
muy poco entre nosotros pa­
ra satisfacer a quienes deci- 
dan embarcarse en este reco- 
rrido por la galaxia.

LO ÙLTIMO 
DE ULTIMATE

Hace algùn tiempo Ultima- 
te pasô a ocupar un lugar 
destacado entre las compa- 
fiias mâs populares, gracias 
sobre todo a las dos notas 
mâs destacadas comunes a 
todos sus programas: la difi- 
cultad y la calidad. Su ùltima 
creaciôn, que continûa en es­
ta linea, recibe el sugestivo ti­
tulo de «Martianoids». Aun- 
que por su nombre errônea- 
mente podriamos creer que 
se trata de un arcade clâsico, 

sin embargo esconde, en las 
mùltiples habitaciones que 
conforman la nave que sirve 
de escenario, todos los ingre- 
dientes de una videoaventu­
ra. Varios objetos te permiti- 
rân defender a cal y canto el 
ordenador central de la nave 
plagada de enemigos martia­
noids. La misiôn es nada me­
nos que un encargo impérial. 
No todo iba a ser obra de Ste­
ven Spielberg.

BOMB JACK 
AL ATAQUE

tRecordâis el adictivo 
«Bomb Jack»? Ahora, sus 
programadores han hecho de 
su segunda parte, un progra­
ma si cabe mucho mâs origi­
nal, introduciendo nuevos 
detalles y superando los grâ- 
ficos de forma sorprendente. 
Lo unico que le faltaba al gran 
programa de Elite, para no te- 
ner desperdicio y asegurar 
durante muchas horas un lar­
go entretenimiento. El plan- 
teamiento del juego es seme- 
jante a su predecesor, pero 
sin duda las grandes mejoras 
introducidas harân que reco- 
ger bichos extrafios sea todo 
un placer.

STIFFLIP
Y COMPANIA 
DES PUES DE 
ANTIRIAD

El conde Camaleôn acaba 
de descubrir un invento sen- 
sacional que lleva por nom­
bre «el rayo gomatrônico»; 
con él ablandarâ todo lo que 

se cruce en su camino. He- 
mos de reconocer que la si- 
tuaciôn reviste cierto peligro. 
El suficiente para que el viz- 
conde Sebastiân Stifflip inter- 
venga y se haga cargo de la 
situaciôn. Junto a él encon- 
traremos al profesor Muerte 
clinica, al coronel R. G. B. 
Pérez y la bellisima sefiorita 
Palmira Primbottom. Con es­
te elenco de estrellas, cambiar 
de personajes, observer como 
evoluciona el juego, mover- 
nos, luchar o hablar con los 
otros personajes, no puede 
tener otro resultado que un 
programa de sorprendente 
originalidad. Prôximamente 
os desvelaremos los misterios 
de este «Stifflip y compa­
nia», el novedoso programa 
de Palace Soft.

NAVEGANDO 
A TODA VELA

Conocemos simuladores 
de motos, de coches, de 
aviones, helicôpteros y sub- 
marinos; todo lo que os po- 
dâis imaginar ha sido adapta- 
do a nuestros ordenadores 
personales. Hasta ahora muy 
pocas compaûias se habian 
propuesto lanzar programas 
que, aun perteneciendo a la 
clasificaciôn global de simula­
dores, combinan ademâs es- 
trategia y arcade. Activision 
es una de estas emprendedo- 
ras companias; su nuevo pro­
grama «Sailing» esta en esta 
linea innovadora que acerca 
mucho mâs este tipo de pro­
gramas al gran pùblico. «Sai­
ling» aparecerâ simultânea- 
mente para los très sistemas, 
y aunque bâsicamente es una 
competiciôn de regatas, el 
planteamiento del juego con- 
vierte a este en un programa 
de gran originalidad. Antes 
de lanzarnos a la prâctica pro- 
fesional de este déporté, de- 
beremos disenar nuestro bar- 
co segun el tipo de compe­
ticiôn en la que deseemos 
aventurarnos. Tendremos 
también a nuestra disposiciôn 
indicadores que senalarân 
nuestra posiciôn y la distan­
cia del resto de los participan­
tes.

MICROMANIA 7



CURSO MSX 

BASIC
RAFAEL GÔMEZ 

MARCOMBO 
153 Pags.

Programar en Basic no es 
tarea fâcil para quien no ten- 
ga ningùn tipo de conocimien- 
to previo. Este libro preten­
de solventar este problema 
inicial; a través de sus paginas, 
de forma didâctica, los nue- 
vos usuarios de MSX podrân 
accéder a este mundo. Se in­
troduce en el tema de co- 
mandos y sentencias del Ba­
sic, ejemplificando todos los

conocimientos con sencillos 
programas que facilitarân la 
comprensiôn.

ELECTRÔNICA I: 

ELEMENTOS Y 
CONPONENTES 
PEDRO AMO LÔPEZ, 
F. LÔPEZ FERRERAS 

ALHAMBRA
189 Pags.

La electrônica digital aplica- 
da al campo de los ordenado- 
res y la informâtica es el te­
ma base del primer volumen 
que sobre electrônica han 
realizado los autores.

Los cinco capitulos que 
ocupan las pâginas del libro 
tratan puntos tan variados co-

mo los dispositivos electröni- 
cos, la lögica de circuitos, sis- 
temas de numeraciôn y côdi- 
gos, o circuitos no regenera- 
tivos. Este didäctico texto in- 
cluye una amplia bibliografia 
para los que deseen profun- 
dizar en la electrônica digital.
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R. HUGHES
G. G.
I 74 Pags.

El PCW de Amstrad ha si­
do especialmente disenado 
como procesador de textos; 
los profanos en el tema, in- 
cluso aquellos que no hayan 
tenido ningùn contacto con 

k la informâtica, encontra- 
È rân en las paginas de este 

libro una ùtil guia que, 
comenzando por co­

nocimientos senci­
llos, como el em- 

k pleo de una unidad 
la de disco o de una

impresora en los aspectos 
concretos de su utilizaciôn, 
continuarâ con un detallado 
estudio del procesador de 
textos del Amstrad, el locos- 
crip.

Este libro pretende facilitar 
la utilizaciôn de este progra- 
ma, analizando las amplias po- 
sibilidades de este procesa­
dor. Desde el control de las 
teclas a los cambios en la 
composiciôn del documento, 
pasando por temas estéticos, 
como presentaciones de tex­
tos. Este libro, aparece como 
un complemento a los manua- 
les que acompafian al PCW 
de Amstrad, demostrando de 
forma amena que el manejo 
de un procesador de textos 
no es tan complejo como pa- 
rece.

PROCESO 
DE TEXTOS CON 

EL AMSTRAD 
PCW 8256/8512

GUIA PRACTICA 
PARA EL PRINCIPIANTE

ÜL_....
iwa
; |T .D
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A. A. BERK 

AN Aï A
200 Pags.

Este libro, nos introduce 
en este interesante mundo, 
ensefiândonos el manejo del 
LIPS, uno de los lenguajes de 
la inteligencia artificial. El len- 
guaje de la inteligencia artifi­
cial es mâs que un libro de

programaciôn, tarea ésta que 
necesitaria un estudio mâs ex- 
ténso. A lo largo de las pagi­
nas de este libro se dan ejem- 
plos prâcticos que facilitan el 
aprendizaje, asi como indices 
alfabéticos de gran utilidad.

CONO 
PROGRAMAR 
ORDENADORES 
PERSONALES
R. FARRANDO 

MARCOMBO 
140 Pags.

De modo didâctico este 
texto nos introduce en el 
mundo de la programaciôn 
en uno de los lenguajes que 
mayor aceptaciôn ha teni­
do entre quienes hacen sus 
primeros pinitos en progra­
maciôn.

Como reza la sabiduria 
popular nada hay mejor que

la prâctica, por ello en las 
paginas de este libro encon- 
traréis péquenos listados y 
organigramas que ejemplifi- 
carân los conocimientos 
que poco a poco iremos 
aprendiendo.



PASA ESTA PAGINA 
Y ENTRA EN EL MUNDO
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COIN-OP

El mayor éxito del momento. Un juego 
que no va de naves, ni de luchas, ni de 
guerras, solo de habilidad y reflejos. Ar- 
kanoid es el juego en el que la rapidez 
es tu reto. Y, ademâs, puedes ganar 
una fabulosa mâquina de video-juegos.

WWW»
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ii LA 2.a PARTE DE 
“DRAGON S LAIR”!!

CONTINUAC1ON QUE SUPERA Y MEJORA ENORMEMENTE A “DRAGON’S 
LAIR”, EL JUEGO DE LAS MAQUINAS QUE SE CONVIRTIO EN LEYENDA. LA 
HU1DA DEL CAST1LLO DE SINGE ANADE AVENTURAS, ACCION Y EMOCION 
A LA QUE FUE PRIMERA PARTE...; AF1LA TU ESPADA Y TU CEREBRO.
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LOS MAYORES EXITOS
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DOUBLE ΤΑΚΕ
Dos mundos. Uno positivo y familiar; el 
otro, negativo, diabôlico y desconocido. Su 
union, un agujero en el tiempo y en el es- 
pacio a través del cual pasan los objetos. 
Tu misibn es pasar de un mundo a otro 
mundo hasta recuperar las cosas que han 
sido robadas y transportadas al mundo os- 
curo... Pero date prisa, al pasar el tiempo 
todo serâ mâs dificil.

UCHI-MATA
Basado en el judo, “Uchi-Mata”, es proba- 
blemente el mâs avanzado y completo de 
los simuladores de artes marciales existen- 
tes. El juego ha sido disenado bajo el ase- 
soramiento de Brian Jacks, cinturôn negro, 
7.° Dan, cuatro veces campebn de Europa 
y Medalla Olimpica, uno de los mejores lu- 
chadores de judo del mundo.

«

SIGMA 7
Toda la acciôn de los juegos espaciales, 
en este fabuloso juego tridimensional. Un 
auténtico derroche de imaginaciôn con sie- 
te niveles diferentes y totalmente distintos. 
Môntate en tu nave y abrôchate el cintu- 
rôn, el despegue es inminente.



EL Μ0ΜΕΝΤ0 POR SOLO
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WARLOCK
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Encuentra el “Cristal del Poder” y combate 
contra dragones, demonios y guerreros 
hasta encontrar al “Mago Blanco" para la 
lucha final.
Quizâ tengas en tu pantalla los mâs im- 
presionantes grâficos en 3 dimensiones 
que hayas visto jamâs. • I

-- » · t—.

La deseada continuation de “Exploding 
Fist” ya es una realidad; Fist II es mucho 
mâs que una segunda parte: mâs de 100 
pantallas y 700 sprites diferentes, en las 
que los oponentes al Gran Maestro se es- 
conden en bosques, acantilados, cavernas 
y lugares con paisajes que te asombrarân.

SHADOWSKIMMER

Un sorprendente sùper-suave, sùper-râpi- 
do juego de combate espacial que présen­
ta increibles pantallas llenas de colorido y 
action como nunca antes habrâs experi- 
mentado.
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LOS MASTERS 
DELUNIVERSO

Los héroes de los dibujos del T.V. con el 
célébré He-Man al trente van a luchar con­
tra Skeletor, el Senor de las Fuerzas del 
Mal en una alucinante aventura en el casti- 
llo de Grayskull. Tù eres el protagonista.
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Era una posibilidad entre un millén, pero el 
N.° 5, disenado para ser un sistema de ar- 
mamento dotado de inteligencia artificial, el 
mâs sofisticado robot del planeta, se esca- 
pé y se dio cuenta que estaba vivo. Ahora, 
el cientîfico que le construyé quiere encon- 
trarle y destruirle.
Tù eres el N.° 5, no te dejes atrapar.

«

PALITRON
iiEs un juego insélitol! Por primera vez, un 
juego te permite no solo guiar a su prota­
gonista, un robot Servo D27, en su intento 
de localizar y destruir los cristales de un 
extrano minerai que esté acabando con la 
vida en Palitron, si no que también te per­
mite programar a otros robots para que te 
ayuden. Y todo con un color y unos grâfi­
cos extraordinarios.



ACE OF ACES 10TH FRAME 1-SILENT service
La aviaciôn britânica no po-

drâ nunca bombardear
Berlin”, fanfarroneaba a me- 
nudo el jefe de la Luftwaffe 
Herman Goering. Pero en la 
mitad de un discurso durante 
el aniversario nazi en enero de 
1943 los que le escuchaban 
tuvieron que correr a refugiar- 
se cuando los "mosquitos” de 
la RAF atacaron Berlin a piena 
luz del dia.

Ace of Aces te situa en la ca- 
bina de uno de esos “mosqui- 
tos” que combatieron en la 
Il Guerra Mundial. Coge los 
mandos, escoge tus armas y 
llena los depôsitos de com­
bustible. Para convertirte en 
un As de Ases has de finaiizar 
la misiôn con éxito.

Se trata de un simulador del 
juego de bolos, hecho con tal 
profesionalidad, atenciôn al 
detalle y al movimiento que 
te hara creer que estas meti- 
do en una bolera. Varios nive­
lés de juego, auténtica sensa­
tion de perspectiva, la posibi- 
lidad de calcular los "efectos" 
y de crear “ligas” de varios 
equipos, hacen de 10TH FRA­
ME el simulador apto para to­
da la familia.

Silent Service récréa toda la
estrategia y acciôn que tuvo 
lugar en las aguas del Pacifico 
durante la 11 Guerra Mundial. 
Este increible simulador te 
permite accéder a los puntos 
claves de un submarino: sala 
de mâquinas, puente y torreta 
de control, desde donde po- 
drâs plantear tu estrategia pa­
ra enfrentarte a barcos o con-
voys enemigos. Una infinita 
variedad de situaciones usan- 
do mapas y cartas de navega- 
ciôn harân de Silent Service tu 
pasatiempo favorito. üArriba 
m [immi Hplnn



THE HELICOPTER FLIGHT SIMULATOR

>icrojer

COMMODORE 64/188

■■■Μ
SUPER-HUEY II LEADER BOARD ACROJET

Colôcate a los mandos de tu 
helicôptero SUPER-HUEY II y 
prepârate para realizar todo 
tipo de acciones. Combate a 
terroristas que te atacarân 
desde submarinos y rescata 
vidas humanas en el Artico 
bajo condiciones atmosféricas 
imposibles de resistir, y cuida- 
do, cuando sobrevueles el 
Triângulo de las Bermudas... 
todo puede pasar...

SUPER HUEY H esta equipado 
con misiles aire-aire, ametra- 
lladoras de 9 mm., con tan- 
ques de C02, que tu deberâs 
saber manejar con inteligen­
cia, destreza y habilidad para 
cumplir con éxito tus misio- 
nes.

Bienvenido al maravilloso 
mundo del Golf profesional 
con LEADER BOARD. Con unos 
sorprendentes grâficos en 3D, 
los jugadores se enfrentarân a 
distintos campos de Golf de 
18 hoyos cada uno, en los que 
necesitarân de toda su con­
centration, estrategia y Con­
trol para terminar el recorrido 
bajo par.

Respira hondo y abrôchate el 
cinturôn... vas a vivir el desa- 
fïo de tu vida con Acrojet.

Acrojet es un simulador del 
BD5-J, un reactor monoptaza 
que alcanza mâs de 200 mph, 
disenado especialmente para 
la acrobacia aérea y que tiene 
todo lo que un auténtico pilo- 
to puede desean instrumenta­
tion sofisticada, una gran ma- 
niobrabilidad y unos sorpren- 
dentes grâficos en 3D. Compi- 
te hasta con 3 jugadores en 
este gran décathlon del aire y 
consigue el titulo de mejor pi- 
loto acrobâtico del mundo.



PREPARA TUS GADGETO-PATINES, GADGETO- 
MANOS Y GADGETO-PIERNAS PARA DETENER 
A LOS AGENTES DE MAD... EL CIRCO ES UN LU- 
GAR EN EL QUE TODO PUEDE PASAR... Y TU, 
COMO INSPECTOR GADGET, TIENES QUE DES- 
CUBRIRLO.
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AC6 of aces
Spectrum, Amstrad, Commodore, U.S. Gold

L
os simuladores de 

vuelo cuentan con 
un nûmero consi­
dérable de adictos. 
Algunos usuarios 

que se muestran reticentes 
ante ellos, acusan a éstos de 
su complicado sistema de ma­
nejo que obliga a pasar varias 
horas intentando averiguar 
como despega el avion.

Este es el inconveniente 
que ha solucionado U.S. Gold 
con «Ace of Ace», un simu- 
lador con una carga muy im­
portante de arcade y, aunque 
os extrane, de fâcil manejo.

«Ace of Ace» cuenta con el 
nûmero imprescindible de in- 
dicadores para que sin resul- 
tar complejo su manejo, si se 
ajuste a un avion real. Présen­

ta en el menu principal dos 
opciones, la primera o modo 
prâctico, te enfrenta a una 
misiôn, con muchos blancos; 
de este modo se consigue do- 
minar el avion para aprender 
a manejar y escoger el arma- 
mento. La opciôn Misiones, 
te permite elegir una de las 
cuatro misiones de que cons- 
ta el juego para alcanzar el 
grado de «As de Ases». En ca­
da una de ellas sera preciso es­
coger un determinado arma- 
mento en una pantalla parale- 
la, empleando el sistema de 
iconos; dependiendo de que 
tus objetivos sean en tierra, 
mar o aire plantearâs una es- 
trategia de juego diferente. 
Los expertos jugadores, para 
poder obtener algo en claro,

necesitarân echar un vistazo 
al informe de inteligencia que 
con su mapa correspondien- 
te nos seûalarâ puntualmente 
cada objetivo y su localiza- 
ciôn, asi como las condiciones 
climatolôgicas que pueden 
afectar a nuestra précision en 
el disparo.

Lo demis es sencillo, afinar 
la punteria, controlar el ma­
pa e intentar mantener tu 
aparato en buenas condicio­
nes, en una situaciôn casi real 
haciendo buen uso de los in- 
dicadores que aparecen en 
pantalla.

«Ace of Ace» es un simula- 
dor con el ingrediente justo 
de estrategia para no aburrir 
a nadie y la adicciôn impres­
cindible para ocupar un lugar

de honor en cualquier reco- 
pilaciôn de programas adicti- 
vos. Completar las cuatro mi­
siones de que consta el juego 
sera algo poco menos que im- 
posible si antes no te some- 
tes a un concienzudo entre- 
namiento. Los simuladores de 
vuelo, por fin, han dejado de 
ser programas relegados a un 
escogido grupo de mentes 
privilegiadas, y mucha culpa 
de ello la tie.nen los programa- 
dores de este sensacional 
«Ace of Ace».

Adicciôn • • • •
Grâficos • • •
Originalidad • • •
Valoraciôn • • • •



lOth Frame Lî
Spectrum, Amstrad, Commodore, ILS. Gold

oco parecia que 
quedaba por in- 
ventar en el 
campo de los si­
muladores de- 

portivos. Sin embargo, U.S. 
Gold ha conseguido adaptar a 
la pequena pantalla un entre- 
tenido déporté, los bolos. El 
resultado es un programa de 
agradables grâficos, apto pa­
ra todas las edades y adecua- 
do a varios niveles de juego.

En cualquier simulador, sea 
del tipo que sea, es imprescin- 
dible comprobar la medida en 
que se corresponde con la 
realidad. Un simulador que no 
se ajuste a su desarrollo real 
puede ser un programa inte- 
resante o adictivo, pero jamâs 
un simulador en condiciones. 
U.S. Gold consciente de esta 
necesidad ha conseguido una 

perfecta adecuaciôn, y lo que 
es mâs importante, permitir 
elegir el nivel de habilidad, pa­
ra evitar depresiones sin mo- 
tivo. Este variarâ desde el ni­

vel Kids para principiantes, el 
amateur para los que tengan 
clara la teoria, pero todavia 
no controlen la prâctica, y el 
profesional, en él cualquier 
error puede suponer la de- 
rrota.

Cada jugada tiene una pun- 
tuaciôn, dependiente de la 
précision alcanzada en el lan- 
zamiento. Comprobaremos 
como plenos, semiplenos o 
puntos circunstanciales se 
anotarân automâticamente; si 
queréis dejar constancia de 
vuestros récords, la version 
de Commodore permitirâ ob- 
tener la copia por impresora.

Ademâs, podremos medir

ü 
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0

nuestra habilidad en el lanza- 
miento de bolos entre un nù- 
mero mâximo de cuatro juga- 
dores en la opciôn de Liga por 
equipos, y entre ocho si, por 
el contrario, elegimos la op­
ciôn de partidas sueltas. Y, 
por supuesto, dejar volar 
nuestra imaginaciôn bautizan- 
do equipos y jugadores.

«lOth Frame» admite de 
una amplia variedad de movi- 
mientos, resultado de la sabia 
combinaciôn de velocidad y 
gancho en la bola. Es curioso 
dedicarse a realizar innovacio- 
nes al principio, experimen- 
tando lanzamientos insospe- 
chados, pero esto que puede 
resultar vâlido, en el nivel in- 
ferior pero a medida que 
aumenta la dificultad, tirar a 

lo loco no nos conducirâ mâs 
que a comprobar como se 
desliza la bola por el canal la­
téral.

Este nuevo y original simu­
lador tiene una calidad muy al­
ta, como hemos avanzado en 
estas lineas. Si unimos a ésta 
unos buenos grâficos y un ele- 
vadisimo indice de adicciôn, 

no tememos aventurarnos 
demasiado, si afirmamos que 
los bolos van a convertirse en 
el vicio de muchos de los 
usuarios de ordenadores per- 
sonales.

Adicciôn • • • •
Grâficos • • •
Originalidad • • •
Valoraciôn • • • •



Rana-rama
Spectrum, Amstrad, Commodore, Hewson

anarama»
ΒΛ es la ultima

creaciôndel 
archicono- 
cido Steve 

Turner, el programador, en­
tre otros, de «Avalon» y «Dra- 
gontorc». Ahora ha decidido 
revolucionar el mundo del 
software con este nuevo pro- 
grama, de dificil clasificaciôn. 

Ranarama es una sabia com- 
binaciôn de arcade y estrate- 
gia, aunque, sin ninguna duda, 
es mâs que necesario poner a 
punto todos nuestro reflejos 
para acabar con la gran varie- 
dad de enemigos que apare- 
cen continuamente en los la- 
berintos y organizar en pocos 
segundos la palabra Ranara­
ma, completamente desorde- 
nada. Hasta aqui un clâsico, 
donde todo lo que se précisa 

es poner a prueba nuestros 
reflejos, intentando desespe- 
radamente descubrir puertas 
misteriosas. Decimos bien, es 
un clâsico solo hasta aqui, 
porque el resto de detalles 
son completamente innova- 

| dores. Si lo dudâis dedicar so­

lo unos minutos a descubrir 
algunos de sus secretos.

Nuestro singular protago- 
nista es un mago convertido 
misteriosamente en rana. Su 
tarea es encontrar el hechizo 
que le devolverâ su aparien- 
cia humana. Para ello debe re- 
correr los ocho niveles de 
que consta el juego. Segura- 
mente habréis pensado que 
ocho no es un nûmero dema- 
siado elevado, claro que si te- 
néis en cuenta que cada nivel 
tiene como minimo 50 habi- 
taciones y un mâximo de 100,

Deactivators
Commodore, Amstrad, Spectrum, Ariola Soft

E
xiste, desde hace 

ya algùn tiempo, 
un algo en el am- 
biente que hace 
que los programa- 

dores de videojuegos decidan 
avanzar por caminos cada vez 
mâs insospechados. Este es el 
caso de «Deactivators», una 
videoaventura de gran origi- 
nalidad y con un grado de di- 
ficultad mâs que aceptable pa­
ra mantenerte atento duran­
te bastante tiempo.

El objetivo del juego es sa- 
car de los cinco edificios de 
que consta el juego las bom­
bas que han dejado estratégi- 
camente situadas en toda la 
estructura. Por si esto fuera 
poco, el androide protagonis- 
ta de este invento deberâ co-

habitaciones sufren extranas 
modificaciones a causa de la 
gravedad, el techo puede apa- 
recer en el suelo y viceversa, 

entre otras cosas.

locar en el ordenador central 
los circuitos despistados, 
mientras esquiva a los guardia- 
nes del edificio. Todo séria 
sencillo, si no fuera porque las

Estamos ante una videoa­
ventura que combina el mane- 
jo lôgico de los androides con 
el sistema de ventanas, intro- 
duciendo interesantes venta- 
jas, como examinar todas las 
habitaciones para elegir la ru- 
ta adecuada.

«Deactivators» cuenta con 
buenos grâficos, sonido es- 
pectacular y un nivel crecien- 
te de dificultad que exigirâ de- 
dicarle bastante tiempo para 
completar los cinco niveles.
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la dificultad aumenta conside- 
rablemente.

Para ambientar este anima- 
do programa, la pantalla esta 
dividida en un nûmero irregu- 
lar de habitaciones, que apa- 
recen en el momento de atra- 
vesar las puertas. De este mo­
do, résulta toda una aventu­
ra averiguar qué ocurrirâ al 
otro lado de la pared y qué 
extrano ser decidirâ dejarnos 
convertidos en rana por los 

restos.

El manejo del programa 
anade, a los contrôles lôgicos 
de izquierda, derecha, arriba, 
abajo y fuego, nuevas opcio- 
nes a las que se accédé a tra- 
vés de iconos que aparecen 
en el suelo de cada habitaciôn. 
Podemos llegar a otros nive­
lés, encontrar hechizos que 
introducen considérables ven- 
tajas, acabar con todos los 
enemigos de una pantalla o 
examinar nuestra localizaciôn 
en el mapa.

«Ranarama» tiene todos los 
ingredientes imprescindibles a 
cualquier programa de cali-

dad, introduciendo interesan- 
tes novedades como la apari- 
ciôn simultânea de pantallas. 
Unos grâficos excepcionales, 
una adecuada combinaciôn de 
objetos para aprovechar al 
mâximo las diferentes posibi- 
lidades que ofrece cada uno 
de ellos, un innumerable nû­
mero de enemigos que pun- 
tûan entre 100 y 800 puntos, 
puertas sécrétas y cuatro ti- 
pos de armas es, en esencia, 
el contenido de «Ranarama». 
Ayudar al saltarin protagonis- 
ta es todo un reto, pero me- 
rece la pena embarcarse en 
esta original aventura, no du- 
des en poner a prueba tu ha- 
bilidad. Un programa de sor- 
prendente originalidad y un in­
dice de adicciôn elevadisimo, 
todo lo que précisas para pa- 
sarlo de miedo.
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The transformera
Commodore, Activision

os programas arca­
de acaparan la aten- 
ciôn de un sector 
muy amplio de usua- 
rios de ordenado- 

res personales. Si a esta clâsi- 
ca aficiôn se anade una inte- 
resante carga estratégica pa­
ra que, ademâs de matar, ha- 
gamos alguna otra cosa, el re- 
sultado no puede ser otro que 
un programa sensacional.

«Transformers» es el nom­
bre de guerra de una curiosa 
raza de androides con tenden- 
cia a convertir su estructura 
en sofisticados vehiculos de 
cuatro ruedas. En sus filas, de 
momento, solo hay ocho po- 
tentes robots de sorprenden- 
tes y variadas caracteristicas. 
Su misiôn es protéger la ener­

tas deben defender. Su posi- 
ciôn aparece reflejada en un 
mapa desde el que podemos 
plantear la estrategia adecua­
da, enviando a los puntos par-

gia de la tierra, que parece 
atraer de forma especial a los 
Decepticon. Siete son los 
puntos estratégicos que nues- 
tros motorizados protagonis-

padeantes; es decir, a los que 
estän en peligro, el transfor­
mer elegido. Una vez alli, so­
lo de tu habilidad y de tus re- 
flejos dépende que consigas 
acabar con los peligrosos 
usurpadores.

«Transformers» es un pro­
grama de extraordinaria cali- 
dad grâfica y sonora, con el 
grado preciso de adicciôn y 
dificultad para entretener du­

rante muchas horas planteando 
soluciones estratégicas que nos 
permitan terminar el juego.
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a os anticipamos 
en el nûmero 
pasado el estre- 
no en exclusiva 
de la segunda 

parte de «Dragon’s Lair» pa­
ra Commodore. Ahora, un 
mes mâs tarde podemos con- 
firmaros su apariciôn para 
Spectrum y Amstrad. Una in- 
teresante novedad que pon­
dra de nuevo a prueba los 
nervios de acero en una vi- 
deoaventura, si cabe mâs com- 
pleja que su predecesora. El 
sencillo sistema de manejo, el 
considérable nivel de dificul- 
tad, los movimientos perfecta-

Ai'ûïîi .

Singes 
CASTLE 
h >.

mente ajustados a cada nue­
vo peligro y unos grâficos ex- 
cepcionales, eran las notas 
dominantes de la primera par­
te. Ahora sus programadores 
se han superado. Mucho mâs 
que matar en un solo progra­
ma. «Dragon’s Lair II» es el 
ejemplo mâs claro de que la 
adicciôn no queda relegada a 
los clâsicos programas de dis- 
parar con précision.
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esde que el 
software comen- 
zô a interesar a 
una mayoria 
muy amplia de 

la sociedad, muchas han sido 
las innovaciones que se han 
hecho en materia de juegos 
desde el clâsico tenis, que ani- 
maba las consolas de video- 
juegos. También es verdad 
que aunque en poco tiempo 
muchos programas han con­
seguido interesarnos, los que 
tienen un mayor grado de 
adicciôn son los clâsicos arca­
des, ya que en ellos alcanzar 
el final del juego solo dépen­
de de nuestra habilidad y no 
de nuestra imaginaciôn.

«Pulsator», como bien ha- 
béis imaginado, es un progra­
ma de habilidad con el que co- 
rreréis el riesgo de sufrir un 
ataque de nervios. El objeti- 
vo del juego es recorrer un

extenso laberinto, acabando 
con los intrusos retenidos ante 
las puertas de la estructura. 
Deberemos pasar por encima 
de los nûmeros que abrirân las 
puertas. El pasadizo estâ ame- 
nizado por fléchas que condi- 
cionan nuestra direcciôn, mu­
ras que impiden nuestro paso 
y mùltiples enemigos que dis- 
curren a grandes velocidades.

Unos grâficos agradables, 
un movimiento muy consegui­
do y un elevadisimo nivel de 
adicciôn, convierten a «Pulsa­

tor» en un programa sensa- 
cional. Todo lo que necesitas 
para comprobar que pasar 
muchas horas ante tu ordena- 
dor no tiene desperdicio.
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Warlock
Spectrum, Amstrad, Commodore, The Edge

o existe mejor 
ambientaciôn, 
para una vi- 
deoaventura, 
que castillos 

medievales plagados de bichos 
inmundos y seres extrafala- 
rios. La compania The Edge, 
dispuesta a continuar en la li- 
nea de calidad que ha permi- 
tido que sus ùltimos progra- 
mas hayan tenido gran acep- 
taciôn, lanza «Warlock», una 
nueva videoaventura de una 
dificultad mâs que considéra­
ble.

«Warlock», por lo primero 
que nos sorprende es por sus 
excepcionales grâficos, dota- 
dos de gran colorido y un ta- 
mano respetable. Cada panta- 
lla alberga un sinfin de enemi- 
gos y oculta en sus paredes in- 
numerables misterios, puertas 
sécrétas y variadas pôcimas. 
«Warlock» no rompe esque- 
mas, ya que, como suele ser 
normal, encontraremos re- 
partidos por todo el laberin- 
to los objetos que nos permi- 
tirân acabar la aventura y, so­
bre todo, nos harân pasar al-

gùn tiempo descifrando su uti- 
lidad. Pero, pese a esto, 
«Warlock» encierra una no­
ta de gran originalidad en el 
desarrollo del juego: el pro- 
tagonista puede convertirse 
en un duende o en un Troll 
cuando lo considéré oportu- 
no, bebiéndo las pôcimas que 
encontrarâ a su paso.

Nuestro protagonista lan- 
zarâ vistosos hechizos y, aun- 
que la variedad de sus movi- 
mientos es la imprescindible, 
no necesitaremos tanto ajus- 
tar cada movimiento como en 
un clâsico arcade, sino guiar- 
nos por la intuiciôn, esquivar 
a cada enemigo cuando no 
podamos acabar con él y, so­
bre todo, recordar el camino 
que nos conducirâ al final del 
juego.
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Parle patrol
Commodore, Firebird

irebird, dentro de
su sérié plata. ha
sacado varios titu-
los que, si bien al- 

gunas veces no 
nos han sorprendido por su 
gran originalidad, si, por lo ge­
neral, mantienen un elevado 
indice de adicciôn.

Este es el caso de «Park Pa­
trol», un clâsico arcade que nos 
convierte en un guardia fores- 
tal, preocupado por rescatar 
con vida a los intrépidos excur-

sionistas con tendencia a ex- 
plorar aguas peligrosas, ademâs 
de recoger la basura y acabar 
con hambrientas hormigas.

Es, pues, un arcade agrada- 
ble que, sin grandes pretensio- 
nes grâficas, nos harâ pasar un 
rato entretenido recorriendo 
las turbulentas aguas del rio.
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Misiôn Omega
Spectrum, Amstrad. Mind Cames

T
e imaginas ai man- 

do de una nave en 
no muy buenas 
condiciones, con 
la misiôn de exa­

minai y desactivar un objeto 
extrano con forma de plane- 
ta, en solo sesenta minutos, 
que amenaza la integridad de 
la tierra.

Si eres capaz de imaginar- 
lo, no dudamos que decidirâs 
embarcarte en la aventura, 

aunque para que tu integridad 
fisica no corra peligro, todas 
las alabanzas de la Victoria se 
las llevarâ uno de los robots 
que forman tu equipamiento.

Con estos datos, habräs 
adivinado que «Misiôn Ome­
ga» es una videoaventura que 
se maneja por el sistema de 
iconos, por medio del cual se- 
leccionarâs a uno de los ro­
bots que te acompanan. Po­
drâs conducirle directamente

empleando el modo manual o 
automâticamente, si décidés 
tomarte unas vacaciones, ade­
mâs de guiarle en el modo 
program segùn unas ördenes 
concretas.

«Mision Omega» resultarä 
del agrado de los amantes de 
las videoaventuras aunque los 
grâficos no sean demasiado 

excepcionales, ni resuite, a fin 
de cuentas, un programa es- 
pectacular.
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Spectrum. Mind Cames

L
a extensa lista de si- 

muladores de fût- 
bol se incrementa 
ahora con este 

nuevo programa 
que introduce alguna que otra 
novedad. Tal vez la mâs des- 
tacada sea que te sitùa en pie­
na porteria para frenar en el 
mâs clâsico estilo todo lo que 
intente entrar en tus domi- 
nios.

Grâficamente «Handball 
Maradona» no résulta dema­
siado vistoso, pero sus grâfi­

Speed King 2
Spectrum. Mastertronic

uchos son 
los usuarios 
del Spectrum 
que han to- 
pado alguna

que otra vez con algûn simu- 
lador de motos. «Speed King 
2» pertenece a este tipo de 
programas que generalmente 
alcanzan indices muy elevados 
de adicciôn.

«Speed Kings» no aporta 
nada nuevo a lo que ya cono- 

cos cumplen su cometido sin 
preocuparse por cuestiones 
estéticas. Por lo demâs, el 
movimiento estâ conseguido, 
permitiendo varios tipos de 
paradas. Existen très modos 
de juego: el de prâctica, para 
los menos avanzados, el de 
competiciôn, que se desarro- 
lla en pleno partido y el de 
mejora técnica, que te permi- 
tirâ pasar a niveles de crecien- 
te dificultad, cuando consigas 
parar cuatro lanzamientos en 
cada fase.

cemos, ni tiene unos grâficos 
excepcionales, ni nos sor- 
prende por el excesivo nûme­
ro de indicadores, es mâs ca- 
rece de ellos. Pero, sin em­
bargo puede ser del agrado de 
los amantes de las velocidades

Ademâs, podrâs modificar 
la habilidad de tus oponentes 
introduciendo côdigos de Con­
trol.

Si décidés elegir la opciôn 
de dos jugadores, un inter- 
cambio a tiempo, te permiti- 
râ conocer los secretos del 
fûtbol ocupando el lugar del 
portero, en algunos casos o 
el del atacante, si lo prefieres. 
Résulta, de este modo un 
programa entretenido, que te 
darâ la oportunidad de de- 
mostrar lo que vales.

y los circuitos variados. Ade- 
lantar a tus dieciocho opo­
nentes, empenados en arre- 
batarte el titulo puede ser to- 
da una carrera contrareloj. 
Si ademâs eliges la opciôn de 
dos jugadores, en la pantalla
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podrâs seguir las evoluciones 
de ambos y motorizados jine- 
tes de forma independiente.

Nada nuevo, pero vâlido 
para quienes se inicien en el 
peligroso mundo de la veloci- 
dad.
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INFORMATICA

^.V«SOFTWARE»£^
LAS ULTIMAS NOVEDADES

«îS^V’eXCLUSIVIDADES · IMPORTACIONES 

LOS MEJORES PRECIOS

TUTOR, 50
28008 MADRID 
METRO: ARGÜELLES 
Tel.: (91) 248 54 81 
ABIERTO DE 10 a 2
Y DE 4 a 8 DE 
LUNES A SÀBADO

ijVEN A VISITARNOS O ESCRIBENOSÜ❖
AMSTRAD 3ECT MSX

MULTIFACE TWO . . 
ARMY MOVES .........
ACRO JET ..................
ACRO JET ..................
ALIENS.......................
ALIENS.......................
BACTRON ..................
BACTRON ..................
BREAK THRU ...........
BREAK THRU ...........
BIGGLES.....................
BIGGLES.....................
BOUNDER ..................
BILLY BARRIOBAJERO 
COBRA .......................
COBRA .......................
COSA NOSTRA .........
COSA NOSTRA .........
CAULDRON II............
CORE............................
DEACTIVATORS.........
DEEP STRIKE ...........
DEEP STRIKE............
DONKY KONG ............
DONKY KONG ............
DRAGON’S LAIR 
DRAGON’S LAIR . . 
GAME OVER
GAME OVER..............
GAUNTLET ................
GAUNTLET ................
GOONIES.....................
GOONIES.....................
GREAT ESCAPE.........
GREAT ESCAPE. 
GRAND PRIX 500 cc 
GLIDER RIDER .........
GHOSTS'N GOBLINS 
GHOSTS'N GOBLINS 
INFILTRATOR ...........
INFILTRATOR ...........
LIVINGSTONE

SUPONGO ..............
LIVINGSTONE

SUPONGO ..............
MILLION 3 ................

16.500
2.250-D
1.200
2.250-D

880
2.695-D

995
2.800-D

875
2.250-D

875
2.500-D

875
995
875

2.250-D
1.400
2.400-D

875
875
875
875

2.275-D
875

2.250-D
875

2.250-D
875

2 250-D
875

2.250-D
875

2 250-D
875

2.250-D
995
875

2.000
3.000-D

875
2.250-D

1.400

2.400-D
1.750

MILLION 3....................... 2.750 ARMY MOVES....................... 875 RETURN TO OZ ..................... 2.000
MISSION OMEGA ......... 875 ASTERIX ................................ 875 SUPER CYCLE ....................... 1.400
MERCENAIRE.................. 875 ANTIRIAD................................ 1.200 SILENT SERVICE.................. 1.200
MGT................................... 995 ACE OF ACES....................... 1.200 SKY FOX ................................ 1.800
MGT................................... 2.695-D ARQUIMEDES XXI................ 875 SAMANTHA FOX................... 2 000
NEXOR .............................. 875 AVENGER................................ 875 SILICON DREAMS................ 5.000
NIGHT GUNNER.............. 875 ALIENS ................................... 880 SHAOLINS ROAD 875
PRODIGY ......................... 880 BREAKTHRU ......................... 875 SPLITTING IMAGES.............. 875
REVOLUTION.................. 875 BAZOOKABILL 875 SUPER SOCCER 875
SILENT SERVICE 1.200 BATTLE OF THE PLANETS . 875 SPINDIZZY.............................. 880
SILENT SERVICE............ 2.250-D COBRA ..................................... 875 TENNIS ................................... 875
STREET HAWK .............. 875 COSA NOSTRA 1.400 TERRA CRESTA 875
SPULCRI ......................... 1.800 COMPUTER HITS 3.............. 2.400 TWISTER................................ 875
TEMPEST......................... 880 CAULDRON II ....................... 875 TALOS ..................................... 875
TENNIS 3D ..................... 995 DRAGON’S LAIR .................. 875 TOP GUN ................................ 875
TRIVIAL PURSUIT 3.400 DUSTIN................................... 875 THINX..................................... 1.800
TRIVIAL PURSUIT......... 4.300-D DEEP STRIKE......................... 875 TRIVIAL PURSUIT................ 3.400
WINTER GAMES ........... 875 DANDY..................................... 880 URIDIUM................................ 875
WINTER GAMES............ 2.950-D EIDOLON ................................ 880 V.............................................. 875
XEVIOUS......................... 875 FIST II..................................... 875 WINTER GAMES . . 875
XEVIOUS......................... 2250-D FIRELORD .............................. 875 WORLD SERIES BASKET 875
XENO................................ 875 FIVE STAR.............................. 2.400 WAR ....................................... 2 000
ZOX 2099 ....................... 2.000 FALKLANDS 82 . 2.200 XCEL ..................................... 875
ZOX 2099 ....................... 3.200-D GAUNTLET.............................. 875 XEVIOUS................................ 875
3D GRAND PRIX............ 2.200 GOONIES................................ 875 XARQ....................................... 880
3D GRAND PRIX............ 3.100-D GREAT ESCAPE ..................... 875 4 SUPER 4 ............................ 1.750
4 SUPER 4 ..................... 1.750 HACKER II 880
4 SUPER 4 2.750-D HOCUS FOCUS ..................... 875 JOYSTICK:

HYPABALL 2 000
PCW 8256-8512 JAIL BREAK............................ 2 000 SPEED KING ......................... 2.600

LIVINGSTONE SUPONGO . 1 400 QUICK SHOT I..................... 1.100
BRUNO BOXING 4.200 MILLION 3 1.750 QUICK SHOT II ..................... 1.500
BATMAN ......................... 3.200 MINDSTONE ......................... 2 000 QUICK SHOT II TURBO . . 3.200
BRIDGE PLAYER ........... 3.400 MANTRONIX ......................... 1.200 PRO 5000 .............................. 3.400
CYRUS II CHESS ......... 3.200 MERMAID MADNESS ......... 880
COLOSSUS CHESS 4 . . 3.400 MAILSTORM ......................... 875
3D CLOCK CHESS ......... 3.400 NIGHTMARE RALLY 875 • IVA INCLUIDO
FAIRLIGHT..................... 3.400 N0W GAMES 3..................... . 2.200 • T0MAM0S TUS PEOIDOS
GRAPHICS....................... 4.200 NODES OF YESOD 2.000 POR TELÉFONO
STIKE FORCE HARRIER 4.200 ORBIX ..................................... . 2.000
TOMAHAWK..................... 4.200 OF THE HOOK 2.200
JOYSTICK + INTERFACE 7.000 PUB GAMES ......................... 2.000 D = DISCO
LAPIZ OPTICO................ 15.000 PRODIGY ................................ 880 K = CARTUCHO

REVOLUTION......................... 875
RUPERT ................................... 875
RESCUE ON FRACTALUS 880

ABU SIMBEL................
AVENGER.......................
BATMAN
BINARY LAND..............
CAMELOT WARRI0RS . 
CYBERUN .....................
COSA NOSTRA ...........
COSA NOSTRA ...........
DAMBUSTERS..............
DESOLATOR..................
DONKY KONG 
FERNANDO MARTIN

BASKET.....................
FUTURE KNIGHT.........
FLIGHT PATH 737 . . 
LIVINGSTONE

SUPONGO ................
LIVINGSTONE

SUPONGO ..............
LAZY JONES................
LAS 3 LUCES DE G . . 
MANIC MINER ...........
MSX CLASSICS
RED Μ00Ν ..................
SPY VS. SPY II .........
SN0WMAN ..................
SPOOKS
SORCERY.......................
SUPERSELLERS .........
THE HOBBIT................
TRAIBLAZER ................
THE WALL.....................
VACUMANIA................
WHO DARES WINS II . 
WINTER GAMES.........
BANANAS .....................
CALCUL.........................
GREN BERET ................
GOONIES.......................
KNIGHT MARE ............
Κ0ΝΑΜΙ SOCCER . . 
MONKY ACADEMY . . . 
NEMESIS.......................
PAIRS ............................
TELEBUNNIE................
TIME PILOT...................
YIE AR KUNG FU ... .

875
875
875
875
875
875

1.400
2.400-D
1.200

875
875

875
875

1.800

1.400

2.400-D
1.800

875
875

2.400
1.800

875
875
875

2.200
2.800
2.500

875
875
875

1.400
2.000
4.000-K
4.500-K
4.500-K
4.500-K
4.500-K
4.500-K
4.500-K
4.500-K
4.000-K
4.000-K
4.500-K
4.500-K

CUPÔN DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMÂTICA. TUTOR, 50, BAJO DCHA. 28008 MADRID.
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que encontrarâs



IDNUE\O

E nfrentarte a un re- 
nombrado as del 
baloncesto como 
Fernando Martin 
es todo un reto.

No es nuestra intenciôn de- 
sanimar a nadie pero sin duda 
la tarea no va a ser fâcil y pré­
cisai un largo entrenamiento.

«Fernando Martin Basket 
Master» es ante todo, un pro­
grama espectacular. Nos ex- 
plicamos. Grâficamente cons- 
ta de los mejores grâficos que 
han ambientado cualquier si- 
mulador de baloncesto en 
MSX. Tal vez penséis que, si 
bien, résulta siempre alenta- 
dor encontrarse con unos 
buenos grâficos, lo mâs im­
portante en un simulador co­
mo el que nos ocupa es el ni­
vel alcanzado en el movimien- 
to. «Basket Master» supera 
con creces un liston de cali- 
dad colocado a gran altura, 
aunque resuite algo lento en 
algunos momentos el recorri- 
do de tu atlético protagonis- 
ta. La caracteristica mâs re­
levante de este simulador es 
su perfecta adaptaciôn a la 
realidad; te permitirâ lanzar 
tiros de très puntos, robar ba- 
lones a Fernando Martin, rea-

lizar tapones, tirar de gancho 
y conseguir ocho posibilidades 
de mate, que se ejecutan de 
modo automâtico dependien- 
do de tu situaciôn en un lugar 
u otro de la cancha. Ademâs 
respeta el reglamento inter- 
pretando personales, fuera, 
campo atrâs y dobles. Solo 
han olvidado sus programado- 
res la posesiôn de balôn du­
rante los 30 segundos regla- 
mentarios. Este detalle tam- 
poco es imprescindible si te- 
nemos en cuenta el nivel de 
dificultad alcanzado en la op­
ciôn de un jugador contra 
Fernando Martin, controlado 

por el ordenador, no corre- 
râs el riesgo de tener el ba­
lôn durante mâs de 30 segun­
dos.

«Fernando Martin Basket 
Master» no permite elegir en­
tre varios niveles de dificultad. 
Esto al principio es un serio in- 
conveniente ya que eligiendo 
la opciôn de un jugador la ma- 
yoria de los balones «miste- 
riosamente» van hacia Fer­
nando Martin; eso, sin olvidar 
que Fernando, probablemen- 
te por su largo entrenamien­

to, se cansa menos que noso- 
tros, va mâs râpido y siempre 
se apana a la perfecciôn para 

robarnos nuestros balones. 
Como consejo, es bastante 
mâs complicado en esta op­
ciôn llegar a la canasta de 
frente, por lo que un sabio gi- 
ro y un movimiento de des­
piste ayudarâ bastante al prin­
cipio. Sobre todo no olvidar 
que para encestar es preciso 
pulsar la tecla de fuego y una 
vez en el aire volver a pulsar 
mientras se da una direcciôn, 
de ese modo comprobaréis 
las espectacularidades de las 
que es capaz vuestro jugador.

Este nuevo simulador de 
Dinamic es un programa de 
gran calidad, que exigirâ, siem­
pre que sea posible, practicar 
con un contrincante de tu ni­
vel en la opciôn de dos juga­
dores, hasta conseguir domi- 
nar todas las posibilidades que 
permite este enfrentamiento 
mano a mano entre dos juga­
dores.

Adicciôn • • • •
Grâficos • • • •
Originalidad • • • •
Valoraciôn • • • •
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Star Soldier
Commodore, Quicksilva

I ntentar définir en un so­
lo término este nuevo 
programa de Quicksilva 
es algo casi imposible. 
«Star Soldier» reune to-

das y cada una de las caracte­
risticas de un clâsico arcade, 
combinadas con las notas ti- 
picas de una videoaventura en 
la que un buen planteamien- 
to estratégico ocupa un lugar 
fundamental a la hora de en- 
frentarte a arduas misiones.

El objetivo del juego es ga­
nar todo el dinero de la gala- 
xia. Para ello debes realizar 
una misiôn en cada uno de los 
planetas que componen tu 
universo. «Star Soldier» no 
puede jamâs convertirse en 
un juego aburrido. Cien esce- 
narios diferentes, con misio­
nes variadas te permitirân de- 
mostar tu habilidad en el dis- 
paro, como si hubieras regre-

sado de pronto al «Comman­
do». Objetos de las mâs va- 
riadas caracteristicas para 
ganar energia, incrementar tu 
poder adquisitivo para com- 
prar armas mâs potentes, es­
cudos provisionales, y un lar­
go etcétera, son todos los in- 
gredientes necesarios para pa-

Flash Gordon
Commodore Mastertronic

A
cabar con un 

sinfin de malan- 
drines que pre- 
tenden destruir 
el mundo, no 

ha preocupado jamâs a un su- 
perhéroe como Flash Gor­
don, pero ahora la adaptaciôn 
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del papel al ordenador, le va 
a suponer un reajuste de sus 
arcaicas técnicas de acciôn, si 
pretende seguir ejerciendo de 
héroe.

«Flash Gordon» es una 
compléta videoaventura que 
consta de très fases. La pri­

mera sitùa a. Flash en piena 
selvä superando cada obstâcu- 
lo mientras dispara con pré­
cision, como si no hubiera he- 
cho otra cosa en su vida, en 
cuanto le cojas el truquillo. La 
estructura del juego es muy 
semejante al «Tarzan» de 
Martech, es decir, para accé­
der a los caminos que cruzan 
perpendicularmente el eje 
central, basta con situarse 
frente a ellos y pulsar la tecla 
de fuego. La segunda fase es 
una lucha a vida o muerte 
frente al desaprensivo Barin. 
La tercera, también conocida 
como la del desenlace, te per- 
mitirâ hacer gala de tus cuali- 
dades como superhéroe, pa­

ra desmostrar que a pesar de 
los afios, Flash Gordon sigue 
estando en la brecha.

Grâficamente «Flash Gor­
don» alcanza un nivel acepta- 
ble de calidad, aunque sin du- 
da la nota mâs destacada de 
ésta videoaventura es la varie- 
dad de movimientos, golpes y 
escenarios, lo que aumenta su 
adicciôn al incluir todos los in- 
gredientes afines a los clâsicos 
arcades.

Adicciôn • • •

Grâficos • • •

Originalidad • • •

Valoraciôn • • •



sar muchas horas emulando a 
los héroes futuristas. Recuer- 
da que es imprescindible tener 
una buena estrategia en tu 
elecciôn, ya que condiciona tu 
recompensa y la posibilidad de 
completar o no la misiôn.

El manejo del programa an­
tes de pasar a la acciôn, es el 
clâsico de iconos, permitien- 
do la selecciôn de armamen- 
to y tu graduaciôn, aumentan- 
do de este modo el nivel de 
dificultad. Encontrarâs varia- 
dos elementos de ataque, do- 
tados con las peculiaridades 
imprescindibles para enfren- 

tarte a cada misiôn. Ademâs 
de brindarte la posibilidad de 
cargar o salvar el juego, «Star 
Soldier» exige accéder al mo­
do computadora. Encontrarâs 
varias opciones: EXAM, exa­
mina un planeta concreto; 
MOVE te permitirâ hacer un 
recorrido por toda la galaxia 
para localizar todos los plane- 
tas; JOBS, indica todas las mi­
siones y GO que te situa en 
pleno planeta para enfrentar- 
te a cada misiôn. A partir de 
aqui solo debes agudizar tu 
punteria y observar detenida- 
mente por donde pisas.

«Star Soldier» es pues un 
programa interesante, de 
buenos grâficos, fâcil manejo 
y un elevado indice de adic­
ciôn. jQué mâs se puede pe- 
dir!

Adicciôn • • • •

Grâficos • • •
Originalidad • • • •

Valoraciôn • • •
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Clider Rider
Spectrum, Amstrad, Quicksilva

anejar mo­
tos, alas del­
tas o ultrali- 

geros es pan 
comido para

un preparado agente especial 
que ha llegado a los ordena- 
dores personales en un pro­
grama de la compania Quick­
silva que lleva el completo ti- 
tulo de «Glider Rider».

El objetivo en esta peligro- 
sa misiôn es acabar con una 
camuflada organizaciôn dedi- 
cada a la venta de armamen- 
to de forma ilegal, enclavada 
en una isiä del Pacifico. Para 
que dispongas de una minima 
posibilidad de salir con vida de 

este invento, el protagonista 
cuenta con un ligero pero ùtil 
equipaje: una moto, un ala 
delta desmontable que se 
convierte en un ultraligero y 
nueve granadas de mano pa­
ra su defensa; aunque en la isla 
podrâ reponer municiôn, ya 
que de lo contrario destruir 
los diez reactores exteriores 
y todas las centrales de ener­
gia y los edificios, séria bastan­
te improbable.

La moto, serâ tu medio de 
transporte hasta que localices 
una colina con el tamano ne- 
cesario para lanzarte a surcar 
los cielos y poder hacer buen 
uso de las granadas. Una vez 

cumplida tu misiôn, en los 30 
minutos de los que dispones, 
podrâs regresar en el ultrali­
gero al submarino que te 
aguarda.

«Glider Rider» es un juego 
de gran calidad, aunque en al- 
gunos momentos la excesiva 

dificultad puede acabar por 
desquiciar nuestros nervios.

Adicciôn • • • •

Grâficos • • •

Originalidad • • • •

Valoraciôn • • • •
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Spectrum, Amstrad, MSX, infogrames

P
ocos programas 

ùltimamente pue- 
den alcanzar la 
definiciön de ori­
ginales. «Las Ve­

gas», puede aplicar este con- 
cepto a muchas de las notas 
que le rodean, desde su ma- 
nejo a su ambientaciôn gene­
ral. Bâsicamente es una aven­
tura grâfica, manejada por 
cursores, donde la punteria da 

paso al concienzudo empleo 
de la imaginaciôn en un pro- 
grama de una increible adic­
ciôn, motivada por la limita- 
ciôn temporal para cumplir 
cada objetivo. Este nuevo 
programa de Infogrames, 
consta de très partes; aunque 
solo tendras acceso directo a 
la primera; para llegar a las 
otras fases debes resolver de 
modo adecuado las anterio- 

res. La primera se desarrolla 
en el edificio, donde debes 
entregar a tus vecinos los ob- 
jetos que extranamente olvi- 
daron en tu casa, la segunda 
en el aeropuerto, donde co­
géras el avion para Las Vegas 
y la tercera en los casinos de 
esta animada ciudad.

El edificio consta de dieci- 
siete plantas; debes entregar 
nueve objetos y buscar a la 
amable acompanante que te 
llevara al aeropuerto. Los ob­
jetos bâsicos son: el cactus, la 
pistola, la trompeta, el collar, 
el candelabro, la plancha, la 
pluma, la linterna y el dinero 
que encontraréis en el cajôn 
de una habitaciôn en' cada 
planta. La segunda fase se 
complicarâ en extremo y to- 
marâs contacto con los «cho­
rizos vulgaris» y con la policia 
empenada en hacerte perder 
el vuelo. Si no quieres morir 
debes elegir el periôdico ade­
cuado. La tercera fase te exi- 

girâ como minimo ser un as 
de las mâquinas tragaperras, la 
ruleta americana y los dados 
entre otras cosas.

Como veis el argumento y 
el objetivo son interesantes, 
si a esto aûadis unos grâficos 
sensacionales de gran tamano 
que cuidan hasta el mâs mini­
mo detalle, el resultado no 
puede ser otro que un pro­
grama de gran calidad, que si 
bien no nos permitirâ descar- 
gar adrenalina disparando co­
mo locos, si nos harâ pasar un 
rato agradable en una carre­
ra contrareloj contra el des- 
tino. Buen viaje, una inmensa 
fortuna os espera en Las Ve­
gas. jLâstima que no sea de 
verdad!

Adicciôn • • •

Grâficos • • • •
Originalidad • • •

Valoraciôn • • • •

Spectrum, Amstrad, Konami

E
l arcade de acciôn 

ha encontrado en 
«Jail Break», el 
programa a la me- 
dida. Bâsicamente 

este programa de Konami vie­
ne a satisfacer las necesidades 
de un publico acostumbrado 
a emplear hâbilmente el mùl- 
tiple armamento que suele 
acompariar a los héroes anô- 
nimos. Muchos son los de- 
tractores de este tipo de pro­
gramas, que reciben entre 
otras muchas acusaciones la 
de su falta de originalidad, pe- 
ro pese a esto nadie puede 
negar que mientras no apa- 
rezca nada nuevo ocuparân 
los lugares mâs altos en lo que 
a adicciôn se refiere.

«Jail Break» nos traslada a 
las calles de una concurrida

ciudad, donde los presos han 
decidido recobrar su libertad 
tomando como rehén al alcal- 
de de la prisiôn y a cuantos 
ciudadanos aparezcan por ca- 

sualidad. Tu misiôn, como te 
habrâs imaginado, es rescatar 
a los rehenes, aunque conta- 
râs con la ventaja de acumu- 
lar puntos y armamento adi- 

cional cada vez que rescates 
con vida a los inocentes tran- 
seûntes.

En «Jail Break» no todo es 
disparar como locos, debes 
seleccionar tus objetivos si no 
quieres correr el riesgo de 
acabar con presos y rehenes.

Estamos ante un adictivo 
programa de agradables grâ­
ficos y buen desarrollo, con 
los ingredientes necesarios pa­
ra pasar un rato agradable 
mejorando nuestra punteria y 
poniendo a prueba los refle- 
jos de los escogidos protago- 
nistas.

Adicciôn • • • •

Grâficos • • • •

Originalidad • •

Valoraciôn • • •
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τ. HB225E n
Spectrum Firebird

P
ese a que con 

el tiempo los 
programadores 

se empenan en 
crear programas 

de gran originalidad, no cabe 
duda de que entre el publico 
coleccionista de software 
ocupan un lugar muy destaca- 
do los programas de marcia- 
nos. No se conoce una sen- 
saciôn tan agradable como la 
de matar sin piedad naves que 
se cruzan en las visitas turisti- 
cas a otras galaxias.

egabucks, 
pertenecien- 
te a la sérié 
plata de Fi­
rebird, es

una videoaventura en el sen- 
tido mâs amplio de la palabra. 
Como en una buena pelicula 
de acciôn, un anciano rico y 
excéntrico décidé volver lo- 
co a su ùnico heredero, or- 
ganizando un misterioso acer- 
tijo de objetos para poder ac­
céder a la herencia.

Este programa, que nos re-

Olli & Lissa
Spectrum, Commodore Firebird

L
os excéntricos mi- 

llonarios america- 
nos tienen curiosas 
aficiones. Una de 
las mâs populares 

es la de trasladar piedra a pie- 
dra antiguos castillos euro- 
peos. El problema no surge al 
numerar cada piedra, ni en 
encontrar un lugar donde si- 
tuar al castillo en cuestiôn; el 
problema real estâ en los fan­
tasmas, que por principios se 
niegan a tener ningùn contac­
te con el agua y no suelen es-

«Gunstar» es, como bien 
habéis imaginado, un clâsico 
entre los clâsicos. En las cin- 
co fases de que consta el jue­
go podréis demostrar vues- 
tras habilidades en todas las 
formas de arcade conocidas: 
disparando con précision, es- 
quivando naves pobladas de 
alienigenas o aniquilando ca- 
fiones enemigos.

Résulta de este modo un 
adictivo programa con ade- 
cuados grâficos, que sin gran- 

cuerda a «Finders Kippers» y 
compania se maneja a través 
del cläsico sistema de iconos 
a la hora de seleccionar, co- 
ger o soltar los objetos, ade­
mâs de las opciones tipicas de 
abandonar o pausa. El resul- 
tado es una videoaventura en 
la que «miles» de objetos pue- 
blan el extenso mapeado que 
forma el programa. De tu 
elecciôn adecuada y de tu 
prudencia observando los 
mensajes que aparecerân en 
pantalla dépende que comple- 

tar dispuestos a cruzar el 
charco.

Los protagonistas de este 
arcade, dos gemelos de sor- 
prendente originalidad, han 
decidido colaborar con la cau­
sa y rescatar al fantasma agra- 
viado. Para ello debes reco- 
ger los ocho ingredientes del 
conjuro que harâ invisible al 
maltrecho fantasma. Recopi- 
lar los objetos en un tiempo 
limite no serâ nada fâcil. Esta 
es la caracteristica que le con- 
fiere su elevadisimo indice de

ta

k
des pretensiones te permitirâ 
pasarlo pipa liberando a la tie- 
rra de sus insipidos enemigos. 
La lucha acaba de comenzar, 
solo de ti dépende restablecer 
la paz en nuestros dias.

tes con éxito esta aventura.
Megabucks no se sale de lo 

corriente, pero esto no le 
resta calidad, lo que es de 
agradecer.

Adicciôn • • •

Grâficos • •

Originalidad • •

Valoraciôn • • •

adicciôn que unido a los sim- 
pâticos grâficos hacen de 
«Olli & Lissa» un programa in- 
teresante, en el que serâ pre- 
ciso desarrollar al mâximo to- 
da habilidad conocida.

5- 
H-
3-
2-
1-

5- 
H-
3
2-
1

'..e
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barriobajero
LO

D
esde que los 

programas de la 
compania fran- 
cesa Loriciels 
llegaron a nues­

tras tierras, baticinamos que 
de continuar en esta linea de 
calidad, sin ninguna duda ocu- 
parian el numéro uno en las 
listas de aceptaciôn.

Billy, el barriobajero, el 
nuevo programa de esta pro- 
lifica compania, llega para co- 
rroborar nuestra afirmaciôn 
con sorprendentes notas de 
originalidad. Calidad y Lori­
ciels comienzan a ser una mis- 

ma cosa.
El protagonista de este pro­

grama arcade por excelencia, 
es un marchoso chuleta pari- 
sino que cuenta entre sus afi- 
ciones con la demostraciôn 
pùblica de sus habilidades en 
las mâquinas de videojuegos. 
Por ello, recorrerâ a grandes 
velocidades la ciudad buscan- 
do desesperado una mâquina 
donde poder desahogarse. 
Entre sus preferencias se en- 
cuentran los râpidos circuitos 
de Formula I, aunque no des- 
precia los clâsicos como el 
«machaca ladrillos», o los mâs 
profesionales de las mâquinas 
tragaperras, entre otros jue­
gos. Alcanzar estas preciadas 
recompensas no serâ nada fâ- 
cil, ya que los habitantes de la 
noche parisina se han empe- 

ûado en cobrar como peaje 
varios objetos escondidos en 
toda la ciudad. Solo existe un 
camino para llegar hasta las 
mâquinas e ineludiblemente 
entregar los objetos adecua- 
dos. Deberâs estudiar deteni- 
damente cada pantalla, ya que 
sorprendentemente nuestro 
protagonista puede atravesar 
alguna que otra tuberia gra­
cias a su dominio del salto de 
altura.

Otra de las peculiaridades 
de este singular protagonista 
es la de participar en compe- 
ticiones de velocidad, esta es 
la razôn por la que el progra­
ma présenta una opciôn que 
permite acelerar el movimien- 
to del jugador; elegir una op­
ciôn u otra facilitarâ las cosas.

Billy, el barriobajero, es un 
buen programa en el que de- 
jando de lado los detalles no- 
vedosos que avanzamos, con- 
sigue una perfecta ambienta- 
ciôn gracias a los agradables 
grâficos, aunque el acceso a 
cada nueva pantalla resuite al- 
go lento en algunos momen- 
tos, ya que con el fin de aho- 
rrar memoria se enmascara la 
pantalla.

Si perteneces al extenso 
grupo de fanâticos del arcade, 
en este nuevo programa de 
Loriciels, que sustituye enemi- 
gos agresivos por obedientes 
aduaneros de las calles de Pa-

N 
ü

ris, encontrarâs todos los in- 
gredientes precisos para pasar 
un rato agradable mientras 
buscas desesperado una mâ­
quina de videojuegos donde 
desahogar tu agresividad con- 
tenida.

Adicciôn • • • •
Grâficos • • •

Originalidad • • • •
Valoraciôn • • • •
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10 NUEVO
Arkanoid
Spectrum, imagine

C
uando una sofisti- 

cada nave apare- 
ciô en la pantalla 
de nuestros orde- 
nadores, toda la 

redacciôn exclamamos a un 
tiempo jotro programa de 
marcianos! Pero la metedura 
de pata fue total. Estâbamos 
ante un programa clâsico en­
tre los clâsicos, pero no de 
marcianos. Una pared de la­
drillos estaba esperando a que 
la destrozâramos con nuestra 
potente pelota de ping-pong, 
que por su efectividad pare- 
cia mâs una bomba de neutro- 
nes que un inofensivo objeto 
de juego.

Mientras acabâbamos con 
los ladrillos, misteriosos obje­
tos quedaban liberados y se 
estrellaban contra nosotros. 
Algunos disminuian nuestro 
tamafio, otros lo agrandaban, 
los mâs originales hacian que 
apareciera una nueva pelota 
e, incluso, algunos acababan 
con la corta existencia de 
nuestra raqueta o nos permi- 
tian disparar o disminuian 
nuestra velocidad. Con algu- 
na que otra dificultad fuimos 
pasando de nivel, nuevos mu- 
ros aparecian sin césar susti- 
tuyendo su originaria estruc- 
tura por pianos separados de 
ladrillos. Sorprendentemente 
continuâbamos como locos 

intentando superar un nuevo 
obstâculo. De todo esto la 
ùnica consecuencia lôgica que 
pudimos sacar era que estâba­

mos ante un programa origi­
nal en los tiempos que co- 
rren, pero con interesantes y 
novedosas notas que le dife- 
rencian de sus muchos prede- 

cesores.
«Arkanoid» grâficamente 

tiene una calidad considéra­
ble, pero tal vez en él lo im- 
prescindible, lo que le confie- 
re su increible adicciôn, es la 
adecuaciôn del movimiento al 
juego, permitiendo modificar 
ângulos de lanzamiento y co- 
rrer vertiginosamente para 
atrapar a nuestra escurridiza 
protagonista.

Los clâsicos siempre ocupa- 
rân un lugar destacado en 
cualquier colecciôn que se 
precie. Mucho mejor si, ade- 
mâs, introducen algunos pun- 
tos originales que aumenten 
su adicciôn. Arkanoid es un 
buen programa que nos per- 
mitirâ pasar muchas horas 
frente al ordenador ejercien- 
do de mataladrillos todo lo 
que dé de si nuestra habilidad.

Adicciôn • • • • •
Grâficos • • •
Originalidad • • • •
Valoraciôn • • • •
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GÄUNTLET
Spectrum

E
n este juego de 
U.S. Gold, coda 
persona tiene unas 
determinadas 
caracteristicas:

Questor, el arquero: dota- 
do de una gran rapidez, gra­
cias a la cual puede llegar el 
primero a recoger alimentos 
y tesoros.

Merlin, el mago: déjà que 
cojas las pociones magicas, 

pues al utilizarlas tendrân ma- 
yor efecto. Cuando mâs ago- 
biado estés, ùsalas ya que eli- 
minan a todos los enemigos 
que se encuentren en panta­
lla.

Thor, el guerrero: es el mâs 
idôneo para la lucha cuerpo 
a cuerpo, pero es algo lento.

Thyra, la walkyria: protegi- 
da por una fuerte armadura.

Très consejos importantes:
1. Déjà la comida para el 

personaje que tenga menos 
energia, Health.

2. Coge el mayor nûmero 
posible de llaves para los ni­
velés superiores.

3. Ir todos juntos, ya que 
en el caso de alguien que se 
séparé el grupo quedarà fue- 
ra de pantalla, pues ésta si- 
gue al grupo con mayor nû­
mero de personajes.

Juan Carlos Navarro 
Vitoria

c.as 
OF tf
('ommodore

abéis que si hacéis 
diagonal hacia arri- 
ba y pulsàis el bo- 
tôn, nuestro prota- 
gonista da un salto.

Pues, si queréis volar, y llegar 
a otros lugares râpidamente, 
saltad normalmente, pero 
cuando estéis en el aire, pul- 
sad repetidas veces el botôn. 
Ya veréis como el muneco, en 
vez de saltar, vuela.

Javier Guerrero 
Algeciras (Càdiz)

ELITE
Spectrum

S
i queremos hacer- 
nos ricos fâcilmente 
en este juego, basta 
con cargar cualquier 
grabacion de servi- 
cio que tengamos, haciendo 

previamente una cabecera fal- 
sa en la posicion 60 000 de 
102 bytes. Una vez en la me- 
moria podemos pokear de 
60023 a 60038, x; donde x
es el nûmero de toneladas 
que deseemos, por ejemplo: 
60035 es para los minérales, 
60 0 38 para las piedras y ge- 
MAS. De 60 048 a 60 059, lo 
mismo que antes. Pero para 
el equipo 60057 es el hipe- 
respacio galâtico. Después 
los grabamos, 60000, 10 2 es 
la cabecera y lo cargamos 
durante el juego con el nom­
bre que inicialmente ténia o 
simplemente pulsando Enter si 
no nos acordamos.

Alvaro de la Fuente 
Bilbao

0UTICÆ
M.4SS
(.öin inodore

P
ara esquivar los 
provectiles aue 
nos lanzan las bo- 
las, lo mejor que 
puede hacerse es 
poner la mdxima velocidad, 

y cuando nos vayan a dar, 
hacer un giro de 360 grados 
sobre nosotros mismo.

Javier Guerre ro Diaz 
Algeciras (Càdiz)

URIDIUM
Commodore

E
n el nivel IRON 
(hierro), hay un 
muro que forma 
una barrera, y so­
lo puede pasarse 
por una abertura muy peque- 

na, demasiado para la nave. 
Probad a pulsar el botôn y 
dadle a la vez al joystick ha­
cia arriba.

Javier Guerrero 
Càdiz

GOBLINS
Commodore

O
s habréis dado 
cuenta de que, 
en version Com­
modore, es muy 
dificil recoger 
armas como el punal o el ha­

cha; y eso es porque sois rea- 
cios a usar el fuego. Me ex- 
plico:

Hay cinco armas en Com­
modore, y su orden es el si- 
guiente:

1. Espada. 2. Fuego. 3. Pu­
nat. 4. Hacha. 5. Escudo.

Si os fijäis cuando jugdis, 
siempre nos sale el fuego; si 
queréis coger el cuchillo, pri­
mero tenéis que recoger el 
fuego. Se ha programado de 
forma que solo se pueda co­
ger una arma si llevamos la 
anterior.

Resumiendo: si queremos 
coger el punal, que es la me- 
jor arma, tendremos que lle- 
var el fuego. El problema es­
tä en que a nadie le gusta es­
te arma, y no la cogen nun- 
ca.

Un buen truco para matar 
a los guardianes de los très 
primeros niveles (cementerio, 
ciudad encantada y puente) 
es pegarnos a ellos y dispa- 
rar lo mâs rôpido que poda- 
mos, pero siempre que lleve- 
mos la armadura. Esto pue­
de hacerse también con el 
dragon gigante, pero es mâs 
dificil.

Javier Guerreo Diaz 
Algeciras (Càdiz)
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KING
Commodore

H
abréis notado 
que, al darse la 
salida, nuestros 
oponentes se 
adelantan y de- 
saparecen enseguida, mien-

tras nosotros aceleramos; si 
nada mâs aparecer nuestra 
moto, mantenemos pulsado 
el botôn, cuando se dé la sa­
lida llevaremos mâs veloci- 
dad, y podremos alcanzar a 
las demôs motos.

Javier Guerreo Diaz 
Algeciras (Càdiz)

Spectrum

c
uando estamos en 
la sala de auto­
matismes, en la 
cual aparecemos 
por primera vez, 

tecleamos «examinar CPM2». 
El ordenador nos pedirà un 
côdigo, el cual es «1ZETA 
A23» nos conectarà el sistema 
de apertura, a continuaciôn 
tecleamos «E», y salimos sin 
mâs demora de la habitaciôn 
y nos dirijimos sin recoger na- 
da al laberinto Clorido. Una 
vez alli tecleamos «Decir pa­
labras mâgicas», y hecho es­
to, tecleamos «entrar magen­
ta», y aparecemos sanos y 
salvos en casa.

Si por el contrario, lo que 
deseamos es explorer la ba­
se, y lo que nos falta es tiem- 
po, debido a un error en el 
programa podremos obtener 
un montôn de tiempo extra 
de la siguiente manera: nos 
dirijimos al laberinto Clorido 
y un poco antes de que se nos 
agote el tiempo, como unos 

60 segundos antes, tecleamos 
«examinar clave», y a conti­
nuaciôn, esperamos, hasta 
que creamos que el tiempo se 
nos haya agotado. Una vez 
hecho esto regresamos al la­
berinto Clorido con solo pul­
sar una tecla, y si miramos el 
tiempo observaremos, que 
éste va asi, —1, —2, —3,. 
—4, —5, etc,

Yo ya llegué a —2.458 y 
todavia no se me habia ago­
tado, y para seguir exploran- 
do la nave, nos situamos en 
el laberinto Clorido, teclea­
mos «decir palabras mâgi­
cas», seguidamente escribimos 
«entrar blanco», y accedere- 
mos a una parte bastante cu- 
riosa de la base, en la cual 
podemos encontrar otra sali- 
da. Hay una nave espacial en 
una sala lista para despegar, 
tecleamos «salir», ésta despe- 
garô y nos llevarô a casa. An­
tes de teclear «E» en la sala 
de automatismos, hay que te­
clear «pulsar botôn», nos 
abrirô la puerta, y a conti­
nuaciôn se hace todo lo an­
tes descrito.

A. Luis Pérez Corroies 
Polo de Lena (Asturias)

EL ZORRO
Spectrum

E
n la pantalla del 
sillon, nos coloca- 
remos debajo de 
la llave, de forma 
que el borde de- 
lantero de nuestro sombrero 

coïncida con el borde de la 
llave que senala hacia el so- 

fà. A continuaciôn, damos un 
salto hacia adelante e, inme- 
diatamente, soltamos los man- 
dos. Veremos como zorro da 
unos saltitos y se zarandearà 
por unos momentos sobre el 
borde del sofa y después da 
un salto gigantesco que llega 
hasta el techo. A continuaciôn 
saltamos hacia la izquierda y 
caeremos sobre el tercer pi- 
so, pudiendo coger el objeto 
que alli se encuentre. Asi nos 
ahorraremos tener que coger 
la llave, subir por la pantalla 
de al lado, abrir la puerta y 
tener que saltar al piso del 
objeto.

Javier Marrufo Pérez 
Utrera (Sevilla)

Q
uiero contarles 
un truco del pro­
grama de Dina- 
mic llamado Fer­
nando Martin 
Basket Master, 
vôlido para MSX 

y creo que rambién para los 
demôs ordenadores persona- 
les.

El truco consiste en que 
cuando él tenga la pelota en 
su poder, nosotros tranquila- 
mente nos colocamos bajo su 
canasta y remachamos sim- 
plemente saltando. En el mo- 
mento en que saltemos desa- 
parecerô la pelota de las ma- 
nos de Fernando Martin y 
aparecerô otra en las nues- 
tras, justo cuando ésta se va- 
ya a introducir en su canasta 
dôndonos dos puntos.

Alonso Javaloyes

P
ara subiros la mo­
ral: dad una vuel- 
ta con el traje de 
alemôn por la zo­
na del desayuno y 
por las habitaciones que dan 

a la linterna, la bandera su­
bira enseguida.

Este truco se debe hacer 
durante el desayuno. Si no te- 
néis el traje de alemôn, bus- 
cadlo entrando rôpidamente 
y antes de que entren los sol- 
dados en la zona del desayu­
no (cogiendo primero la (la­
ve, por supuesto), con lo que 
conseguiréis el efecto ante- 
rior.

Escaparos del campo de 
concentraciôn: no utilicéis la 
zona môs prôxima al tûnel A, 
ya que no es muy fiable, por- 
que a veces hay un soldado 
alemôn al otro lado de la vä­
liä que nos vigila, y aunque 
nos vayamos un poco môs a 
la izquierda, darô la alarma.

Lo mejor es ir al lado 
opuesto al de ese soldado 
que nos vigila, eso si, justo en 
el momento en que se nos in­
dique «exercice time», ir rôpi- 
damente al campo de ejerci- 
cios, y antes de que lleguen 
los soldados con los otros pre­
sos, cortad la alambrada y 
dejad la boisa o la brujula y 
volved a entrar. AI dia si­
guiente repetir la operaciôn y 
escaparos con la boisa y la 
brûjula.

Para cortar los alambres, 
hay que hacerlo cuando no 
haya ningùn soldado que os 
siga o vigile, y cuando no ten- 
aôis a los perros a vuestro la­
do (que os ladran). La ùnica 
vez que podéis pasar de los 
perros es cuando solo tengôis 
que sacar el ultimo objeto y 
escaparos. Hay que tener en 
cuenta esto y lo anterior.

José Manuel Herrera 
Valladolid
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Ya tenemos la historia y el guiôn de «Manolo’s Curre». Con ella avanzamos un paso mâs es este proyecto comun de todos 
los lectores de MICROMANÎA.

Tras arduas deliberaciones y un exhaustivo examen de todos los trabajos llegados a la redacciôn, hemos elegido la historia 
y el mapa de un lector de Madrid, Armando Sobrado Cros, el cual nos cuenta su particular vision del juego, que sera a 

partir de ahora la base definitiva sobre la que se cimente nuestro programa.

LA MISIÔN

Nuestra misiôn parece, en principio, 
muy simple. Antes de dos dias te­
nemos que conseguir 5.000 puntos 

de propinas, teniendo en nuestro poder 
2.000 puntos.

Estos puntos se consiguen:
— Poniendo cuadros derechos.
— Apagando luces y televisores.
— Arreglando las goteras de la canerias.
— Regando las plantas.
— Llevando a los clientes a sus habita- 

ciones o a otros lugares. Esto es comuni- 
cado a Manolo cuando suena el timbre en 
recepciôn. Râpidamente Manolo bajarâ 
hasta ésta y el conserje, mediante un bo­
cadillo, nos indicarâ el nûmero de la habi- 
taciôn a la que hay que guiar al cliente.

Si hay que llevarlo a la piscina, aparece- 
râ en el bocadillo la letra «P», si es al res­
taurante la «R», si hay que guiarle hasta el 
bar de la piscina «BP» y si es al bar del res­
taurante «BR».

Para llevar al cliente a algun sitio hay que 
situarse delante de él y andar hacia el lugar 
que nos manden. El cliente nos seguirâ has­
ta este lugar, pero si al conducirle nos en- 
contramos con un contrincante, al esqui- 
varlo, el cliente seguirâ en esa pantalla. Mâs 
tarde se indicarâ como esquivar a los ene- 
migos.

— Llevando cosas a un cliente.
En el panel de informaciôn se nos indica 

la habitaciôn donde se nos necesita y tam­
bién mediante un bocadillo, el cliente nos 
dirâ lo que quiere. Por ejemplo, quiere un 
refresco, en el bocadillo aparecerâ un va­
so con una pajita.

Estos objetos se hallan bâsicamente en 
la planta baja, tercer piso y terraza, aun­
que algunos pueden estar dispersos por el 
hotel.

DESARROLLO DEL JUEGO

Lo primero que hay que hacer es coger 
las Hâves adicionales a la llave maestra. Es­
tas se encuentran en el trampolin, en el bar 
de la terraza y una tercera se sitùa aleato- 
riamente en una de las plantas del I .er pi­

so.
La llave que se encuentra en el bar sirve 

solo para la habitaciôn I 10, la del trampo- 
lin se utiliza para las habitaciones 101, 106 
y 206, que son las habitaciones prohibidas. 

Mâs adelante se explicarâ lo concerniente 
a estas très habitaciones. La que se halla 
en una de las plantas del I ,er piso se utiliza 
para la 210.

Para coger las Hâves basta con pasar por 
encima de ellas.

Las habitaciones I 10 y 210, son las sui­
tes presidenciales del Alonso's Palace.

jComienza nuestra aventura!
La mejor manera que tiene Manolo pa­

ra saber en qué habitaciôn se le necesita, 
es mirândolo en el panel de informaciôn 
que se représenta en el mapa con una «P». 
Este panel solo sirve para casos especifi- 
cos, como llevar un objeto a un cliente.

Cada doce horas por lo menos, tenemos 
que haber hecho una ronda a cada habita­
ciôn, para que en el caso de que no haya 
nadie en ella, apaguemos las luces y el te- 
levisor. Ademâs, halla o no alguien en la 
habitaciôn, podemos poner derechos los 
cuadros y arreglar las goteras de las cane- 
rias.

CONTROLES Y MOVIMIENTOS

Manolo puede:
— Subir/Saltar.
— Bajar.
— Ir a la derecha.
— Ir a la izquierda.
— Pegar un puûetazo.
Para entrar en una habitaciôn hay que 

ponerse en la puerta elegida y pulsar EN­
TER.

Para coger un objeto hay que tocarlo y 
pulsar SPACE.

Solo se pueden llevar cuatro objetos y 
el que estä seleccionado, estâ senalado por 
una zona oscura (como en «Sir Fred»).

El salto se utiliza para subir las escaleras 
y para subirse a las camas, las sillas, las me- 
sas, las baneras, los taburetes y al bar.

Para esquivar a los ninos basta con su­
birse a una maceta y saltar por encima de 
ellos.

Para esquivar a los contrincantes hay dos 
formas; la primera consiste en que cuan­
do aparece un enemigo, meterse en la ha­
bitaciôn mâs prôxima y esperar unos se- 
gundos a que se vaya; la segunda es cuan­
do se acerque, enfrentarse a él y darle un 
puûetazo.

Estos golpes, dados delante de un clien­
te, nos restarân puntos. Para dar el pune- 

tazo hay que disparar y moverse en direc- 
ciôn al enemigo al mismo tiempo.

OBJETOS Y SU UTILIZACIÔN

Llaves: ya se ha hablado antes de ellas.
Guantes: sirven para encender y apagar 

luces y televisores. Para utilizarlos basta 
con seleccionarlos, ponerlos en el interrup- 
tor y disparar.

Llave inglesa: sirve para arreglar las go­
teras que suele haber en las canerias de la 
griferia y para usarla hay que saltar sobre 
la banera en la que estâ el grifo, seleccio- 
narla y disparar.

Cubo: sirve para regar las plantas que de 
vez en cuando se ponen mustias.

Para coger el agua hay que ir a la pisci­
na, ponerse en el borde de ésta, seleccio- 
nar el cubo y disparar.

Después hay que ir hasta la planta elegi­
da, seleccionarla nuevamente y disparar.

Cada vez que llenemos el cubo de agua 
en la piscina, podremos regar dos plantas.

Escuadra: sirve para poner derechos los 
cuadros.

Para usarla debemos colocarnos debajo 
del cuadro elegido, seleccionarla y dispa­

rar.
Linterna: se utiliza para pasar por el pa- 

sadizo.
Para utilizarla hay que ir hasta la puerta 

de éste, seleccionar la linterna y disparar. 
Apareceremos en la otra puerta del pasa- 
dizo.

Taburete: sirve para coger el teléfono 
del I,° y 2.° pisos.

Para usarlo hay que ponerse debajo del 
teléfono que estâ sonando, seleccionar el 
taburete y disparar. Entonces solo tenemos 
que saltar sobre él y disparar otra vez pa­
ra que deje de sonar.

Cuando nos vayamos de esta pantalla, el 
taburete desaparecerâ y volverâ a apare- 
cer en la habitaciôn 201.

La localizaciôn de los objetos se halla en 
el mapa.

TIEMPO, ENERGIA
Y PUNTUACIÔN

La partida dura dos dias (si es que no te 
matan antes), o sea, 48 horas.

Cada hora del juego serâ de un I minu- 
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to y 15 segundos reales, lo que significa que 
una partida compléta dura I hora.

La energia estä representada por una 
bombilla encendida, rodeada de I I rayitas 
perpendiculares a la parte redonda (que re- 
presentan normalmente la luz).

Cada vez que te toque un contrincante 
o un nino, perderâs una rayita, y cuando 
pierdas las II, perderâs una vida, tenien- 
do en cuenta que tienes très vidas.

Se comprende que Manolo no puede ali- 
mentarse bien con los cuatro duros que le 
pagan, asi que debe hacer una incursion a 
la nevera (pantalla inferior izquierda) cuan­
do estime necesario.

Para «corner», debemos llevar a Mano­
lo hasta la nevera y cuando la toque pulsar 
ENTER.

En la bombilla que représenta la energia 
aparecerân dos rayas. Eso si, si no quiere 
dar con sus huesos en la calle, debe hacer- 
lo cuando no haya nadie présente, si no 
tendra que sobornar al que le ha visto, ya 
que en cuanto le vea saldrâ corriendo ha­
cia recepciôn y hay que alcanzarle antes de 
que llegue, adelantarle y pulsar la tecla «S». 
Debido a esto los puntos de propina baja- 
rân, segùn se indicarâ mâs adelante.

Pierdes instantâneamente si:
Te caes a la piscina, esto es, cuando in­

tentes coger la llave que estâ en el borde 
del trampolin y te caigas de él.

Te ve alguien entrar en una habitaciôn 
prohibida y no lo sobornas.

Te ve alguien comiendo en la nevera y 
no lo sobornas.

Se te darân propinas por:
Apagar un televisor (10 puntos).
Apagar una luz (15 puntos). 
Acompahar a un cliente (100 puntos).
Arreglar una caneria (75 puntos). 
Regar una planta (50 puntos).
Coger un teléfono (50 puntos).
Llevar algo a un cliente (100 puntos). 
Se te quitarân propinas por:
Sobornar a alguien (25 puntos). 
Equivocarte de objeto (50 puntos).
Coger un objeto a la camerera (25 pun­

tos).
Pegar a un enemigo delante de un clien­

te (50 puntos).
Esto de coger un objeto a la camarera 

consiste en que cuando un cliente nos man­
da buscarlo, puede ocurrir que por el ca- 
mino nos encontremos a una camarera lle- 
vando el objeto que necesitamos; enton- 

ces solo hay que darle un punetazo y éste 
pasarâ a nuestro poder.

Hay que tener en cuenta que solo po- 
demos llevar cuatro objetos, por lo que si 
ya los tenemos, habrâ que cambiar éste por 
alguno de los que llevamos. El que dejamos 
pasarâ a la habitaciôn donde lo habiamos 
recogido.

PANTALLAS ESPECIALES

— Siempre empezando por la derecha.

Planta baja
1. a La primera es la pantalla de la neve­

ra, de la que ya hemos hablado antes.
2. a/3.a La segunda y tercera estän cons- 

tituidas por el bar del restaurante.
Con un salto se sube a un taburete y con 

otro al bar.
La 4.a y 5.a son el restaurante, y en las 

mesas puede haber objetos. Para subir a 
ellas hay que hacerlo primero a una silla y 
luego a una mesa.

La 6.a es la del ascensor y no tiene nada 
en especial. Unicamente Manolo puede su- 
birse a la maceta de la planta.
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La 7.a es recepciôn. A ella hay que ir 
cuando suene el timbre (el timbre suena 
aunque estemos en otra pantalla).

En la 8.a estâ el pasadizo secreto.
Para subir las escaleras hay que saltar ha- 

cia la izquierda, ya que si seguimos andan- 
do iremos hacia la puerta del pasadizo (ver 
«Objetos y su utilizaciôn»).

Manolo se puede subir a la silla y median­
te otro salto subirse al mueble de recep­
ciôn.

Primer piso
La I.a es la de la puerta de la habitaciôn 

I 10.
En ella, ademâs de la puerta, estâ el te­

léfono, que cada dos por très sonarâ con 
un pitido agudo. Manolo dejarâ todo lo que 
tenga entre manos y cogerâ el teléfono, 
utilizando el taburete.

En 2.a y 3.a los elementos que se hallan 
en ellas son meramente decorativos.

Las pantallas 4.a, 5.a, 6.a, 7.a, 8.a 9.a 
y 10.a no tienen nada en especial, salvo que 
Manolo se puede subir a las macetas de las 
plantas para saltar por encima de los ninos, 
y que en una de estas plantas, estâ una de 
las llaves.

A la pantalla I I ,a se sube desde la pan­
talla 8.a de la planta baja, y aparecemos si- 
tuados a la izquierda del todo. Si queremos 
ir hacia la derecha, andaremos recto y si 
queremos subir, debemos saltar hacia la de­
recha y subiremos las escaleras. Ahora 
bien, si queremos bajar, debemos ir total- 
mente a la izquierda, y darle para abajo al 
joystick, o a la tecla de bajar, y aparece- 
remos en la parte alta de la escalera de la 
pantalla 8.a, de la citada planta baja.

Segundo piso
La I ,a pantalla es donde estâ la escalera.
Para subir hay que saltar en vertical y lue- 

go hacia la izquierda, con lo que subiremos 
al 3.er piso.

En la 2.a, se encuentra un nuevo teléfo­
no y su funcionamiento es idéntico al del 
I ,er piso, pero a diferencia de éste, suena 
mucho mâs grave.

También hay que utilizar un taburete, 
que es el mismo que usamos para el I .er 
piso.

Las pantallas 3.a, 4.a, 5.a, 6.a, 7.a, 8.a, 
9.a, 10.° y I I.a, al igual que en el I .er pi­
so, no tienen nada en especial.

La pantalla I2.a es algo conflictiva.
Para bajar, solo hay que seguir andando, 

y cuando pasemos por el barrote mâs gor- 
do (el que tiene la bola), apareceremos en 
el I ,er piso y mâs concretamente, en la par­
te superior de la escalera.

Para ir hacia el pasadizo hay que saltar 
hacia la izquierda desde el barrote mâs gor- 
do, que hemos mencionado antes, y enton- 
ces podremos ir hacia el pasadizo secreto.

En esta pantalla se halla el panel de infor­
maciôn.

Tercer piso
En la I .a pantalla solo se puede ir hacia 

la izquierda.
Para bajar basta con ir andando hacia la 

derecha y apareceremos en el 2.° piso.
Las pantallas 2.a, 3.a y 4.a es donde es­

tän los ficheros. Aqui se pueden encontrar 
algunos objetos que nos pidän los clientes.

Para abrir un fichero basta con ponerse 
sobre la puerta elegida y pulsar ENTER. Es­
to hay que hacerlo con cuidado, ya que los 
ficheros estän muy cerca unos de otros.

Terraza
En las pantallas I .a, 2.a y 3.a estâ la pis­

cina.
Si saltamos, estaremos sobre el borde de 

ésta y para subirse al trampolin hay que po­
nerse al pie de la escalera y subir hasta el 
final, y luego hemos de ir a la derecha por 
la tabla, y con cuidado coger la llave. Des- 
pués vamos a la izquierda y cuando este­
mos encima de la escalera, bajaremos has­
ta el suelo.

En las pantallas 4.a, 5.a y 6.a, Manolo 
puede subirse a las macetas de las sombri- 
llas y de la planta.

También puede subir por las tumbonas 
y andar por ellas.

En la 7,a pantalla, Manolo se puede su­
bir de un salto a la silla, y mediante otro 
salto a la mesa.

La pantalla 8.a es la del bar de la terra­

za.
Para coger la llave, que se halla en esta 

pantalla, hay que saltar sobre el taburete, 
y luego encima del bar. Después nos colo- 
caremos debajo de la llave y saltamos en 
vertical, tocando con la cabeza la llave, que 
pasarâ a nuestro poder.

Habitaciones
Manolo puede subirse de un salto enci­

ma de las camas, los wâteres, los bidés, las 
baneras, las sillas y los sillones.

/Puntos.

Dial Horal

Los interruptores de la luz y de la tele­
vision estän a la altura de la cabeza de Ma­
nolo.

Los ninos nos hostigan por todo el ho­
tel, mientras que los enemigos solo estän 
por los pasillos del l.° y 2.° piso.

Las habitaciones prohibidas son la 101, 
106 y 206.

Las suites presidenciales son también pro­
hibidas, es decir, que tienes que evitar que 
te vean entrar en ellas, pero hay que en- 
trar en todas para coger los objetos.

Bueno, ahora solo queda ayudar a Ma­
nolo a conservar su pan de cada dia.

LOS OTROS TRABAJOS

Como en ocasiones anteriores no pode- 
mos olvidarnos de todos aquellos lectores 
que nos enviaron sus trabajos y muy espe- 
cialmente de aquéllos que compitieron en 
la fase final con el vencedor. Fueron és- 

tos:
Leopoldo Ortega Rodirguez (Albacete). 
Alejo Madaro Fernândez (Valencia).
Juan Carlos Alonso San Juan (Santander). 
Enrique Vega Valiente (Câdiz).
Francisco Blanco Clemente (Câceres).
Fernando Halcôn Ruiz (Madrid).
Juan Gonzâlez Justicia (Madrid).
Alberto Naranjo Rico (Barcelona).
Todos ellos por igual merecen nuestra 

felicitaciôn por la calidad de sus trabajos.

EL PRÔXIMO MES

El nuevo trabajo que os proponemos 
consiste en que disenéis las pantallas del jue­
go de acuerdo al mapa que hemos publica- 
do y las enviéis grabadas en una cinta, en 
forma de screens. En estas pantallas debe- 
rân de estar contenidos todos y cada uno 
de los objetos que aparecen en el mapa.

El premio a vuestro trabajo serâ en esta 
ocasiôn de I 5.000 pesetas y el plazo de ad- 
misiôn hasta el dia 4 de mayo. Suerte.
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COMPUTER ENGLISH SYSTEM
AMSTRAD «n

CAMBRIDGE SCHOOL
Zurita, 21
Zaragoza 

Tel.: 23 91 92

esde que los 
ordenadores 
personales co- 
menzaron a 
ocupar un 

destacado lugar en nuestras 
casas, muchos de sus usuarios 
encontraron en el idioma un 
grave inconveniente a la ho- 
ra de adentrarse en este com- 
plejo campo. Aprovechando 
las innumerables ventajas que 
nos ofrece este nuevo medio, 
nada mejor que encontrar el 
software preciso para moder- 
nizar el aprendizaje del inglés. 
Computer English System es 
un curso de inglés dirigido a 
un sector muy amplio, ya que 
en los cinco discos de que 
consta el programa se inclu- 
yen varios niveles de dificul- 
tad.

Este curso tiene un campo 
de aplicaciôn muy amplio, ya 
que su empléo puede realizar- 

se desde cualquier centro es- 
pecializado, o desde nuestra 
propia casa. Al adquirir este 
curso se incluyen varios ser- 
vicios paralelos que comple- 
tan el aprendizaje. De este 
modo, cuando el alumno ter­
mina un disco puede dirigirse 
al centro donde adquiriô el 
programa para corregir sus 
ejercicios o enviar sus discos 
al distribuidor recibiendo de- 
tallados informes de su evo- 
luciôn. Este curioso método 
de ensenanza a distancia pue- 
de ser sustituido por el apren­
dizaje en casa apoyado por un 
libro del profesor que acom- 
paûa al curso. Consta también 
de cassettes con el fin de me- 
jorar la pronunciaciôn y fami- 
liarizar al estudiante con el 
idioma inglés.

Este nuevo método, con- 
vierte el complejo aprendiza­
je de una lengua extranjera en 
un entretenido pasatiempo, 
ya que su didâctico plantea- 
miento le hace adecuado pa­
ra todas las edades. Los dis­
cos de trabajo incluyen 60 

unidades de aprendizaje, 10 
unidades especiales y un ex­
tenso vocabulario.

Las unidades de aprendiza­
je van aumentando progresi- 
vamente su dificultad. Reco- 
gen très tipos de ejercicios: 
diferenciar entre verdadero o 
falso, escoger entre las opcio- 
nes presentadas en pantalla y 
completar textos. En los pri- 
meros discos se podrân con­
sultât los vocabularios o accé­
der nuevamente al texto ini- 
cial presentado por el orde- 
nador. El anâlisis de errores, 
ejemplificado en una tabla de 
puntuaciôn permite profundi- 
zar en puntos concretos, sin 
tener que recurrir a la aburri- 
da tarea de repetir todo lo 
aprendido.

Las unidades especiales pro- 
fundizan en varios temas in- 
cluyendo juegos que hacen 
mâs ameno el aprendizaje. Es­
tas unidades abarcan temas 
tan variados como numéros, 
colores y formas geométri- 
cas, vocabularios de temas es- 
pecificos como objetos del 

aula, relacionados con el de- 
porte, aprendizaje del calen- 
dario y profundizaciôn en te­
mas tan importantes como 
verbos irregulares o practicar 
respuestas cortas con verbos 
auxiliares.

Este curso incluye un pro­
grama de redacciôn que pré­
senta en el mené principal très 
opciones: la redacciôn libre 
que permite elegir el tema 
por el alumno, ademâs de po- 
sibilitar la traducciôn simultâ- 
nea o no, al castellano; la se- 
gunda opciôn no permite la 
traducciôn, pero corrige ca­
da palabra empleada errônea- 
mente; la tercera opciôn con- 
tiene formularios sobre temas 
concretos que el alumno de- 
be rellenar. Las posibilidades 
de este programa son mu­
chas, ya que sin olvidar que 
admite textos hasta de 
15.000 caractères, incluye un 
extenso diccionario para con­
sulta de los alumnos, ademâs 
de opciones tipicas como co­
pia por impresora o salvar 
textos y respuestas.

El disco quinto compléta el 
curso con un programa dedi- 
cado a la prâctica de conver- 
saciôn, que junto con las cin- 
tas de pronunciaciôn permiti- 
râ profundizar en el conoci- 
miento del inglés de una for­
ma realmente divertida.

Este disco incluye dos pro­
gramas, uno que permite con- 
versar con el ordenador so­
bre temas generales y otro 
que délimita a situaciones 
concretas las conversaciones. 
El ordenador cuenta con una 
memoria de casi mil respues­
tas, eligiendo en cada momen- 
to la que sea adecuada a la 
pregunta del alumno.

Estamos, pues, ante un 
software educativo realmen­
te interesante, con un nivel de 
calidad muy alto, de resulta- 
dos sorprendentes en lo que 
a aprendizaje se refiere. Per­
mite al usuario conocer su ni­
vel mediante un test, trazar 
un plan de trabajo acorde a 
sus posibilidades temporales o 
seguir el plan trazado por el 
ordenador. Nunca es tarde 
para aprender y mejor si ré­
sulta divertido.
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ajo el nombre 
de Egos se es- 
conde un sis­
tema operati­
vo del tipo

Gen del Macintosh que con- 
tiene todas las posibilidades de 
cualquier sistema operativo, 
ademâs de incluir algunas ca- 
racteristicas especiales. Per- 
mitirâ desde el formatear dis­
cos a crear, renombrar o bo- 
rrar ficheros y archivos sacan- 
do éstos por impresora, gra- 
bar copias de seguridad o rea- 
lizar todo tipo de operaciones 
matemâticas al incluir en pan­
talla una calculadora. Egos 
cuenta con una agenda calen- 
dario que cubre nada menos 
que dos siglos, la cual permi­
te anotar y almacenar en me- 
moria todo tipo de datos, re-

cordando en la fecha correc- 
ta anotaciones especiales. 
Consta asimismo de un reloj 
a tiempo real que aparece en 
pantalla con alarma. El mane- 
jo del programa se realiza a 
través del clâsico sistema de 
iconos, con lo que se facilita 
en gran manera el acceso a 
cada una de las opciones del 
sistema.

Egos permite définir la con- 
figuraciôn de la mesa de tra- 
bajo deseada, de este modo 
se podrâ regular la velocidad 
del raton o modificar los co­
lores en pantalla entre otras 
cosas, para que cada usuario 
pueda crear su propio entor- 

no.
Résulta de este modo un 

programa de fâcil manejo y 
extraordinaria utilidad que re- 
coge en nuestro ordenador 
todos los elementos impres- 
cindibles a cualquier sistema 
operativo.

MHT INGENIEROS
Sanchez Pacheco, 78 

Madrid

A
nta 64 es 

una amplia­
ciôn de me­
moria para 
todos los 

modelos de Amstrad CPC 
que aumenta de forma sor- 
prendente las posibilidades de 
este ordenador personal. Es­
te interface va acompanado 
por un potente software con- 
tenido en la ROM aumentan- 
do el Basic con una sérié de 
sentencias que facilitan el ac­
ceso a los nuevos 64 K de 
memoria. La conexiôn se rea­
liza a través del bus de expan­
sion; pudiendo ser utilizada de 
très formas distintas: buffer 
de impresora, ampliaciôn de 
memoria y RAM disk.

La ampliaciôn del buffer de 
impresora le confiere consi­
dérables ventajas, ya que pue­
de almacenar en memoria un 
total de 65.000 caractères, 
con lo que podremos seguir 
empleando el tratador de tex- 
tos, mientras los textos guar- 
dados en memoria.

La ampliaciôn de memoria 
propiamente dicha, ademâs 
de la ventaja de tener 64 K 
desde el Basic, permite accé­
der a estos nuevos K desde el 
Côdigo Mâquina, lo que sera 
de gran utilidad para los fanâ- 
ticos del ensamblador. El em- 
pleo del disco RAM para agi- 
lizar desde aqui algunas de las 
operaciones del Amstrad tie- 
ne considérables ventajas.

Esta ampliaciôn que apare­
ce de manos de MHT résulta 
un periférico interesante que 
amplia sorprendentemente las 
capacidades del Amstrad.

AMDRUN AMSTRAD
BRITISH SOFT

Penascales, 35 
Madrid

P
ara que los a- 

mantes de la 
mùsica puedan 
dedicarse a 
modernizar es­

ta aficiôn con el interface de 
British Soft, escuchar ritmos 
de bateria a través de su or­
denador ha dejando de ser un 
milagro.

Amdrum, compatible con 
los modelos de Amstrad 464, 
472, 664 y 6 I 28, se conecta 
al port trasero del ordenador. 

Permite conseguir ocho soni- 
dos de percusiôn diferentes, 
variândolos con software adi- 
cional. Se podrân almacenar 
hasta un mâximo de mil rit­
mos diferentes grabândolos 
en cinta o disco.

Para poder apreciar con 
mayor fidelidad la calidad de 
nuestras melodias, el perifé­
rico se puede conectar a un 
equipo de alta fidelidad. De 

este modo escuchar salsas, 
sonidos electrônicos o delei- 
tarnos con el acalorado ritmo 
de los tam-tam sera una for­
ma diferente de apreciar la 

musica.
Surge asi un periférico cu- 

rioso que los melômanos 
usuarios de Amstrad podrân 
dedicar a hacer innovaciones 
en el campo de la producciôn 
musical.
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JOYSTICK MOUSE
AMSTRAD, ATARI, COMMODORE

THE DISCIPLE
SPECTRUM

Rush Ware

la hora de 
plantearnos 
la compra 
de cualquier 
tipo de pe­

riférico, uno de los puntos a te- 
ner muy en cuenta para hacer 
una elecciôn adecuada es la for­
ma en que facilita el manejo del 

ordenador.

Sin ninguna duda, una de las he- 

rramientas que se ajusta a este 
planteamiento es el raton. Los 
modelos grandes permiten el em­
pleo de este utensilio en la ma- 

yoria del software existente en 
el mercado; sin embargo, en los 
ordenadores de menor memoria 
sus posibilidades quedan sensible- 
mente reducidas, quedando limi- 
tados a programas de dibujo.

Joystick Mouse incluye el soft­
ware adecuado en una cinta de 
cassette. Su conexiôn se realiza 

a través de un interface en el co- 
nector de joystick y es compati­
ble con los très modelos senala- 
dos anteriormente.

Este periférico tiene un menù 
principal en pantalla, ademâs de 
manejarse por el clâsico sistema 
de iconos. Permite crear todo ti­

po de dibujos geométricos y ar- 
tisticos. El joystick Mouse, ma- 
nejado de forma sencilla gracias 
a su anatômico diserio, permite 
una resoluciôn adecuada tenien- 
do en cuenta las limitaciones pro- 
pias de la mâquina. Introduce una 

interesante novedad para solven- 
tar en parte la falta de précision, 
permite complementar teclado y 
raton si se desea.

El software que acomparia a 
este raton esta dotado de pecu- 
liaridades imprescindibles a cual­
quier programa de dibujo; inclu- 
ye opciones de relleno de super­
ficies, inserciôn de textos, copia 
por impresora o ampliaciôn de 
imâgenes; ademâs de permitir 
funciones bâsicas como trazado 
de todo tipo de lineas o dirigirse 
a puntos aislados.

Joystick Mouse es una herra- 
mienta ùtil, que en lo que a dibu­
jo se refiere cumple su misiôn, 

siempre que los afanosos usuarios 
tengan alguna que otra habilidad 
para el diserio.

Rockfort Products
81 Church Road 

Londres

he Disciple es 
un interface 
compatible con 
todos los mo- 
delos de Spec­

trum de novedosas prestacio­
nes. Admite la conexiôn si- 
multânea de una o dos unida- 
des de disco, un interface 
centronics de impresora, uno 
o dos joysticks tipo estândar 
y cualquier periférico del 
Spectrum, como raton, lâpiz 

optico o modem. Surge asi un 
multiinterface de un tamano 
mâs que respetable que reu- 
ne en un solo aparato muchas 
de las prestaciones que exi- 
gian el empleo de varios peri- 
féricos.

Entre las especificaciones 
de este mùltiple interface des- 

tacan: la gran rapidez en la 
transferencia, para que os ha- 
gâis a la idea, en el modo de 
doble densidad la transferen­
cia de 48 K se realiza en ape- 
nas cuatro segundos, una ve- 
locidad mâs que considérable. 
Cuenta también con una gran 
capacidad de almacenamiento 
y con un potente interface de 
impresora que permite inte- 
rrumpir un juego para dedi- 
carse a investigaciones mâs 
sérias en materia de progra­
maciôn y obtener una copia 
de los grâficos en cualquier 
momento. Emplea una simpli- 
ficada sintaxis similar al Basic 

del Spectrum, mientras que 
los comandos de acceso a Mi­
crodrive se usan normalmen- 

te.
Résulta de este modo un 

sorprendente interface de ini- 
gualables posibilidades que 
convierte al Spectrum en una 
potente mâquina.
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LISTADO 1

LISTADO 2

POKE ORIGINAL
POKE 40243,201

POKE NORMAL
POKE 39475.201

alrededor

1)1111·: 40.000
N.® BYTES: 90

da sabiendo que todos estän 
pendientes de sus movimientos. 
Desde que descubriô la existen- 
cia de un mundo paralelo al 
nuestro, la idea de conseguir un 
camino para accéder a él se ha- 
bia convertido en una obsesiôn.

Muchos esfuerzos, trabajo y 
tiempo habian sido necesarios 
para llegar a este momento, 
aparté de un gran desembolso 
de dinero para sufragar los gas- 
tos de la investigaciôn. Ahora se 
encontraba alli, sentado ante la 
mesa de control, un simple mo- 
vimiento para presionar el inte- 
rruptor le separaba de su sueno. 
Estaba prolongando este mo­
mento, saboreândolo orgulloso

En un lejano y olvidado pô- 
ramo se levanta la gigan- 
tesca estructura de uno de 

los mâs importantes centros de 
investigaciôn de la tierra. A su 

solo hay montanas, 
verdes valles y silen- 
cio, mucho silencio, 
roto tan solo ocasio- 
nalmente por el silbi- 
do del viento que ya 
resultaba familiar.

En contraste con 
esta aparente tran- 
quilidad, en el inte- 
rior del edificio se 
desarrollaba una fe- 
bril actividad. Todo 
el mundo estaba 

pasillos 
iblados

mundo < 
nervioso, los | 
estaban po

S por gente que iba y 
venta en todas las 

1M··· direcciones. Queda- 
ba poco tiempo y 

habia que ultimar todos los de­
talles, no podia quedar ningûn 
cabo suelto; en este trabajo no 
cabian los errores.

Por fin parece que todo estâ 
preparado, la actividad cesa, la 
calma se aduena del recinto, pe­
ro, eso si, una calma tensa. El si­
lencio es total, pueden hasta 
percibirse los latidos de los co- 
razones. Todas las miradas se 
centran en el cientifico encarga- 
do de la investigaciôn que repo­
sa por ultima vez esos circuitos 
y conexiones que han sido cien- 
tos..., miles de veces revisados.

Quien sabe qué pasarô por su 
mente en estos momentos, ence- 
rrado en esa habitaciôn blinda-

«Sumink», el poderoso seflor de la contratierra. hacia tiempo que habia 
descubierto la existencia de nuestro mundo y buscaba afanosaniente 

un camino para llegar a él y conquistarlo. Por una jugada del 
destino iba a ser, precisamente, en la tierra donde le facilitarian el 

camino.



de si mismo. Convencido de que 
en cuanto apretase el botôn su 
nombre se convertira en uno de 
los mas importantes de la tierra, 
los libros hablarian de él, todo 
el mundo requeriria su presen- 
cia.

Finalmente, comienza la cuen­
ta atrôs. El reloj va desgranan- 
do uno a uno los segundos, 
mientras comienzan a asaltarle 
las lôgicas dudas del ùltimo mo­
mento. ôSaldrà todo bien?, gha- 
brôn sido calibrados perfecta- 
mente todos los côlculos? En rea- 
lidad lo que le preocupaba era 
una idea que le venia rondando 
en la cabeza durante las ûltimas 
semanas, jseria la contratierra 
un mundo pacifico, deseoso de 
compartir sus conocimientos y 
tecnologias? o, por el contrario, 
hostil con lo cual habria condu- 
cido a la tierra a un desastre de 
incalculables proporciones.

Esas dudas se desvanecieron 
cuando sono el pitido que indi- 
caba que el cronômetro se ha- 
bia puesto a cero, volviéndole a 
la realidad y pulsando sin mâs 
dilaciones el interruptor.

No sabia lo cerca que se en- 
contraba de la realidad con es­
tas pensamientos, porque «Su- 
mink» estaba al acecho para 
aprovechar esa oportunidad 
que, sin saberlo, le estaban brin- 
dando.

El camino ha sido abierto por 
fin, pero los resultados, desgra- 
ciadamente para el cientifico, 
han sido desastrosos. Objetos de 
uno y otro mundo se han inter- 
cambiado entre si, produciendo 
en ambos una inestabilidad que 
provoca cambios constantes en 
el universo, mandando a nues- 
tro personaje de una habitaciôn 
a su doble en el mundo contra­
rio de forma imprevista.

Por otra parte, no es un cami- 
no fijo lo que se ha conseguido 
sino un agujero en el espacio ro- 
deado por una nube brillante y 
en continuo movimiento, siendo 
este el ùnico nexo de union en­
tre la tierra y la contratierra.

La misiôn del cientifico consis­
te en devolver los objetos a sus 
lugares correspondientes para 
conseguir la estabilidad, y una 
vez conseguido esta derrotar a 
«Sumink».

LA PANTALLA
A.— Indica en qué parte nos 

encontramos. Si, por ejemplo, 
estä en el lado positivo nos en­
contramos en la tierra. Una vez
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que empieza a desplazarse la 
aguja, en el momento que esté 
totalmente a la izquierda, nos 
trasladaremos déforma involun- 
taria al mundo de «Sumink» y vi- 
ceversa.

B. — Indica la cantidad de 
energia que tenemos, la cual so­
lo se puede perder, y esto ocu- 
rre cada vez que nos encontra- 
mos con algùn enemigo y entra 
en contacto con nosotros, antes 
de que podamos eliminarlo.

C. — Estas luces nos indican:
1. Estando en una habitaciôn. 

Si las luces estôn verdes es esta­
ble y si estôn rojas es inestable 
y, por tanto, donde se tiene que 
hacer intercambio de objetos.

2. Cuando llegamos a un ob- 
jeto. Al entrar con él en la habi­
taciôn donde hay que dejarlo, 
las luces, que estarôn verdes, 
nos indicarôn, poniéndose rojas,

que no lo hemos colocado en el 
sitio adecuado y continuando 
verdes, que si lo hemos hecho, 
con lo cual la habitaciôn queda 
estable.

B
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todas las habitaciones los cua- 
drados formen una linea sinoi- 
dal.

E.— Nos indica el objeto que 
transportamos.

CONTROLES

D.— Cada cuadrado blanco 
nos indica una doble habitaciôn 
que cuando estän estables debe 
llevar un camino determinado, 
de tai manera que ai estabilizar

Las teclas son redefinibles ai 
comienzo del juego, a gusto del 
usuario. El personaje se puede 
desplazar hacia arriba, abajo, 
derecha, izquierda y disparar.

Para coger o soltar algùn ob­
jeto se deberô pulsar, ai estar 
sobre él, conjuntamente las te­
clas de disparo y abajo.

Para pasar de una habitaciôn 
a otra se deberô colocar ai per­
sonaje encima de los torbellinos 
y pulsar las teclas de la misma 
manera que en el caso anterior.

Para entrar o salir del ciclo-

LOS OBJETOS 
VERDES SON 
LOS QUE HAY 
QUE COGER
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bitaciones en cada mundo, se 
colocarà el personaje sobre la 
compuerta, pulsado el botôn de 
disparo.

Para utilizar el agujero en el 
espacio bastarô con colocarse 
sobre la nube destelleante, una 
vez descubierta, y pulsar la te- 
cla de disparo, con lo cual se 
conseguirô pasar del positivo al 
negativo o viceversa, siendo és- 
ta la ùnica posibilidad de conse- 
guirlo de manera voluntaria.

LOS OBJETOS
ROJOS SON

LOS QUE HAN 
DE DEJARSE

H.M4C10NES_ _ _ _ _
En la tierra existen 16 habita- 

ciones y otras tantas en la con­
tratierra que son las dobles de 
cada una de ellas. Estas pueden 
encontrarse estables o inesta- 

indican estén verdes o rojas res- 
pectivamente.

Si una habitaciôn estô inesta- 
ble quiere decir que hay algûn 
objeto en ella que no pertenece 
a la misma e igual ocurrirô con 
su doble en el mundo contrario, 
por lo cual habrôn de intercam- 
biarse para lograr su estabili- 
dad.

Mientras nos encontremos en 
una habitaciôn estable no nos 
veremos transportados de forma 
involuntaria al otro mundo.

Deberô tenerse en cuenta que 
aunque en una habitaciôn el ob­
jeto haya sido colocado en su si- 
tio y las luces estén verdes, ésta 
no se considerarô totalmente es­
table hasta que el objeto apro- 
piado esté también colocado co- 
rrectamente en la habitaciôn 
que constituye su doble.
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Ûfi/ETOS________
Existen dos formas de trasla- 

dar los objetos de un mundo a 
otro:

1. Localizar la nube brillante 
y colocarlos sobre ella, pulsan- 
do la tecla de disparo, con lo 
cual cambiaremos de habitaciôn 
trasladôndonos a la que consti- 
tuye su doble en el mundo con­
trario sin perder el objeto que 
llevamos con nosotros.

2. En caso de no descubrir la 
nube bastarô con estabilizar el 
objeto con lo cual no lo perde- 
remos cuando seamos traslada- 
dos involuntariamente de un 
mundo a otro. La estabilidad del 
objeto se consigue eliminando a 

un determinado nûmero de alie- 
nigenas.

Primeramente el objeto se pre- 
sentarô en el marcador en color 
magenta y segùn vayamos elimi­
nando enemigos irô pasando 
por los colores verde, azul, ama- 
rillo, blanco hasta convertirse en 
blanco destelleante, lo cual nos 
indicarô que el objeto estô esta- 
bilizado.

El hecho de que una vez tras- 
ladado el objeto vuelva a tomar 
color magenta notiene ninguna 
importancia.

En caso de que nos traslade- 
mos de forma involuntaria sin 
haber estabilizado el objeto, és­
te se convertira en su doble ne- 
gativo, siendo la ûnica posibili- 
dad de recuperar el objeto pri- 
mitivo trasladarnos de nuevo de 
forma involuntaria con dicho ob-



Pedro José Rodriguez Larranaga

Nosferatu es un juego de los que hay pocos. La ya clâsica presentaciôn en 
très dimensiones se une a unos grâficos impresionantes, a la posibilidad de 
controlar varios personajes y a la inclusion de unos objetos a los que hay 
que buscar pacientemente su utilidad.

E
l programa consta de dos 
partes que se cargan de la 
cinta, siendo necesario 
para cargar la segunda 
fase haber completado 

previamente la primera.
Los objetos se pueden encontrar so­

bre las mesillas, dentro de éstas, es- 
condidos en las chimeneas, colgados 
de la pared, ocultos en las lôpidas de 
las tumbas, dentro de los armarios, 
detrôs de las letrinas, encima de las 
mesas, guardados en los cajones de 
los escritorios, etc. Para recogerlos co- 
lôcate al lado del lugar o mueble a 
examinar y puisa fuego. Solo puedes 
llevar dos objetos y ademâs con cier- 
tas restricciones. Se pueden llevar a la 
vez las botas y una Îômpara, pero no 
las botas y un arma.

Primera parte: Escapar 
del eastille

En Ια primera parte controlamos al 
joven Jonathan, nuestra misiôn es es­
capar del castillo en el que nos encon- 
tramos. Para ello hay que realizar dos 
acciones bôsicas: coger la llave (key) 
y las escrituras del castillo (deeds). La 
llave se encuentra siempre en la mis- 
ma pantalla, tras la puerta sécréta, 
colgada de la pared (observa el ma­
pa). Pero las escrituras no se encuen- 
tran en un lugar fijo. Si tienes la suer- 
te de encontrarlas en la planta supe- 
rior no habrô problema, pero por des­
gracia la mayor parte de las ocasio- 
nes se encuentran en los sôtanos.

Hay dos maneras de accéder a los 
sôtanos, bien partiendo de la habita­
ciôn de la llave o bien atravesando la 
libreria de la biblioteca en un estrecho 
punto de su pared derecha. El mayor 
problema es que los sôtanos estôn a

oscuras y necesitas una luz. Para ello 
coge una làmpara (lamp), enciénde- 
la con las cerillas (matches) para con- 
seguir la làmpara encendida (lit lamp). 
Ahora puedes entrar sin miedo en los 
sôtanos y coger las escrituras. Cuan­
do las tengas debes seguir esta estra- 
tegia: primero coge la llave y diri- 
gete a las escaleras en pina que guar- 
dan la puerta de salida del eastilla. 
Acércate a la puerta y puisa fuego pe­
ro no saïgas todavia. Coge las es­
crituras y sal. Un mensaje te felici- 
tarà por haber escapado con las es­
crituras y podrâs cargar la segunda 
parte.

Es posible escapar sin las escrituras 
pero en ese caso Nosferatu no apa- 
receria en la segunda parte, por lo 
que séria imposible terminar el juego. 
Las escrituras, al igual que la làmpa- 
ra encendida, dan luz en los sôtanos.

En esta primera fase hay otros mu­
chos objetos de utilidad. La comida, 
por supuesto, sirve para reponer fuer- 
zas. Las botas (boots) escondidas tras 
una chimenea te hacen inmune al ata- 
que de las aranas. La espada (sword) 
de la biblioteca te hace inmune a los 
perros y el arma (gun), te permite ma- 
tar a estos ùltimos. Otros objetos son 
el crucifijo (crucifix) y las vêlas (cand­
ies).

Hay enemigos variados: aranas, ra­
tas, perros, etc. Los mâs pegajosos son 
los vampiros a los que es muy dificil 
matar. Si quieres intentarlo prueba a 
soltar cualquier objeto junto a él, tal 
vez funcione.
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I Segunda parte:
1 Muerte de un
' vampire

Comienzas esta segunda 
parte con Jonathan al pie de 

unas grandes escaleras que con- 
ducen a la ciudad. En esta segun­

da parte tienes la posibilidad de 
controlar a très personajes: Jona­

than, Lucy y Van Helsing. Lucy es el 
personaje fundamental de esta fase y 
su muerte supondrà el fin del juego; 
cualquiera de los otros dos persona- 
ies pueden morir sin que la aventura 
finalice.

Para seleccionar un personaje hay 
que pulsar una tecla del 1 al 3 (el 1 pa­
ra Jonathan, el 2 para Lucy y el 3 pa­
ra Van Helsing).

Ya no necesitarâs mâs a Jonathan, 
el pobre ya ha sufrido bastante. La mi­
siôn de la segunda fase es matar a 
Nosferatu, el vampiro. Para ello se ne- 
cesita la actuaciôn conjunta de Lucy y 
Van Helsing, la primera para atraer 
a Nosferatu hasta su dormitorio y el 
segundo para darle muerte.

Los habitantes de la ciudad estân 
siendo convertidos en vampiros por el 
insaciable Nosferatu. Dichos habitan­
tes, que por desgracia poseen unos 
grâficos idénticos a Jonathan y Lucy (y 
a su vez el grôfico de Van Helsing es 
igual al de Jonathan), deambulan por 
las pantallas de la ciudad siendo im- 
posible distinguir a simple vista los que 
son vampiros de los que no. Los vam­
piros quitan energia al contacto y los 
demôs no, por si acaso intenta no to- 
car a nadie.

Selecciona a Lucy y dirigete a la 
pantalla donde se encuentra Nosfera­
tu (observa el mapa). Si el vampiro, 
vestido con una especie de sotana, no 
se encuentra alli serâ que Jonathan no 
recogiô las escrituras en la fase ante- 
rior. Ahora debes utilizar a Lucy para 
atraer al vampiro hacia su habitaciôn. 
Nosferatu persigue espontôneamente 
a Lucy por lo que puedes obligarle a 
pasar de pantalla en pantalla. Mon­
ten a Lucy a una prudente distancia y 
recuerda algo importante: al pasar de 
pantalla no lo hagas nunca con Lucy 
en linea recta con los pasos de Nosfe­
ratu.

El camino hasta el dormitorio es lar­
go y dificultoso. En la pantalla de las 
escalinatas tendrôs que arriesgarte 
môs de lo normal para conseguir que 
Nosferatu suba por ellas. Si al pasar 
de pantalla el vampiro no te sigue 
vuelve atrôs y espera a que se acer- 
que. En las cercanias del dormitorio

LISTADO I
10 REM Cargador del Nosferatu
20 REM Pedro Jose Rodriguez-87 :
30 PRPER 0: INK 7: BORDER 0: C t 

LS : LOAD ■"CODE 64-900,86. CLS
4.0 PRINT "Quieres energia infî I 

ni ta? : GO SUB 90: IF a THEN P 
OKE 64-955,0: POKE 64-956,0

50 PRINT "Quieres luz en los s 
otanos? "; : GO SUB 90: IF a THEN

POKE 64-973,0: POKE 64-976,0
60 PRINT "Quieres tienpo inmov 

il? ";: GO SUB 90: IF a THEN POK 
E 64-961,0

70 PRINT "Quieres comenzar en 
cualquier fase? " ; : GO SUB 90:
IF a THEN POKE 64-967,0
80 PRINT "inserta la cinta ori 

ginal....... y puisa una tecla...": P I
RUSE 0: INK 0: CLERR : RRNDOMIZE

USR 64900
90 POKE 23658,8: PRUSE 0: LET 

a$ = INKEY$: IF a»O"N" AND a$O"S i
" THEN GO TO 90

100 LET a=(a$="N"). PRINT "SI" 
AND NOT a;"NO" AND a'': RETURN

110 CLEAR : SAUE "NOSFEbas” LIN f 
E 10. SAUE "NOSFECOde"CODE 64900 l 
,86: UERIFY UERIFY ""CODE

puisa el 3 para seleccionar a Van Hel­
sing.

Con este bajo tu Control busca un 
hacha (axe) y una silla de las muchas 
que hay en la ciudad (chair). Gracias 
al hacha conseguirôs una estaca (sta- 
ke) por cada silla. Las estacas sirven 
para matar a los ciudadanos conver­
tidos en vampiros, pero es mejor no 
gastarlas en vano. Coge un poco de 
ajo (garlic) y sube al dormitorio para 
reunirte con Lucy.

Vuelve a seleccionar a Lucy y atrae 
a Nosferatu a la habitaciôn que serâ 
su tumba. Selecciona a Van Helsing y 
ataca al vampiro con el ajo y la esta­
ca. Ante el asombro general Van Hel­
sing muere y Nosferatu sigue corre- 
teando tan feliz. Parece que todo ha 
fallado. Pero Van Helsing se ha sacri- 
ficado por la felicidad de Jonathan y 
Lucy. Puisa el 2 y aparecerô el men- 
saje «Felicidades. Has matado a Nos­
feratu»

Cargador
El cargador adjunto te permite ser 

inmune a todos los ataques excepto a 
los de Nosferatu, conseguir luz en los 
sôtanos (todas las pantallas serôn 
blancas), evitar el paso del dia y la no- 
che y poder pasar a cualquier fase. En 
esta ùltima opciôn, para accéder a la 
segunda parte, debemos observar la 
cargo del programa y parar el casset­
te en la pausa que se produce tras car- 
gar la carôtula de presentaciôn. Avan- 
zamos la cinta hasta el segundo blo­
que y procedemos a su carga. Teclea 
y salva el cargador basic con LINE 10, 
y tras éste el listado 2.

Pokes del Nosferatu
Inmune a todos:

POKE 35498,221: POKE 35499,54: 
POKE 35500,33: POKE 35501,156: 
POKE 35502,0: POKE 35503,0

Luz en los sôtanos: POKE 33115,62: 
POKE 33116,7
POKE 33142,62,-POKE 33143,7

Tiempo fijo: POKE 32496,201
Comenzar en cualquier fase: 

POKE 44908,0: POKE 44909,0

LISTADO 2
LINËA DATOS CONTROL

1 DD2100001111003EFF37 660
2 CD5605DD21CB5C11D301 1074
3 3EFF37CD560521F45C01 1038
4 94001100FEEDB021B2FD 1296
5 2270FEC300FE21D4FD11 1364
6 AA8A010600EDB03EC932 1041

. 7 F07E210000226CAF213E 811
8 07225B81227681C30076 855
9 DD36219C000000000000 464

I

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 86
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SUMARIO DE OBJETOS

A. Nosferatu
B. Ajo (garlic)
C. Espada (sword)
D. Arma (gun)

Silla (chair)
Comida
Escaleras
Dormitorio de Lucy
Hacha (axe)
Pantalla inicial de Jonathan
Pantalla inicial de Lucy y Van Helsing
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Gigantes te pone a tiro tu mejor canasta, 
para que anotes los très tantos mâs 

importantes de esta temporada.

1. La mâs compléta informaciôn,
2. con la màxima actualidad,
3. y al mejor precio.

CANASTA 
DE TRES PUNTOS

... y de rebote, puedes 
conseguir una camiseta de 

basket profesional disenada 
especialmente para nuestros 

lectores.

G ARANTIA DE 6 MESES

P.V.P.: 2.600 ptas
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Si habéis decidido intentar salir victoriosos de esta 
aventura en la que os han embarcado, vais a necesitar 

como mînimo un poco de paciencia y habilidad

nfrentaros a multiples ene- 
migos empenados en im- 
pedir vuestro ascenso, re- 
correr templos y recoger 
papiros que os descubri- 

ràn los secretos que os permitirân 
aumentar fuerza o superar obstâculos 
para vencer al Senor de la Guerra; 
son, entre otras cosas, los ingredien- 
tes necesarios para reteneros frente al 
ordenador durante muchas horas.

Para que los usuarios de Commodo­
re puedan también hacer demostra- 
ciones pùblicas de sus conocimientos 
de las artes marciales durante mucho 
màs tiempo, sin sentir en su cuerpo los 
golpes de sus contrincantes, con ayu- 
da de este cargador acabar con el Se­
nor de la Guerra y compania, serà 
mucho màs fâcil y sobre todo, mucho 
menos peligroso.

10
20
30
40
50

60
70 I
80 I
100
110
120
130

REM *** CARBADOR FIST II 
REM *** POR F.V.C.
M=49152:FORT=0TO63:READA:POKEM+T,A:S=S+A:NEXT
IFSO7155THENPRINT"ERR0R EN LOS DATA ! !": STOP
INPUT "MENERBIA ILIMITADA (S/N>";E«
IFE*="S"THENP0KEM+34,160:POKEM+39,1 :POKEM+44,0:POKEM+49,0
INPUT "ÏŒNEMIBOS SIN FUERZA <S/N> " ; Ft: IFFÎ="S"THENPOKEM+54,44
PRINT" «PREPARA FIST II Y PULSA SHIFT" : WAIT653,1
Ρ0ΚΈ816,0 :POKES17,192: LOAD

> DATA
I DATA
> DATA
I DATA

32,165,244,160,43,185,20,192,153,0,2,136,16,247,169,14,141,202
5,96,169,13,141,99,194,169,2,141,100,194,76,0,192,169,164,141  
67,37,169,143,141,68,37,169,2,141,84,42,169,10,141,175,43,169 
141,141,94,39,76,253,195,70,86,67

READY.

;

Dirk comenzaba a aburrirse de la vida ociosa, cuando decidiô 
regresar al castillo de Singe para apropiarse del inmenso tesoro 

que este escondîa en algun lugar secreto.

irk conocia de oidas los pe- 
ligros que le aguardaban en 
aquellos lares, pero resca- 
tar con vida a Daine habia 

_______ levantado su moral a limi­
tes insospechados. Sabia que el suelo de- 
sapareceria a su paso, que bolas de fuego 
con extraordinaria punteria le seguirian en 
su recorrido, que los râpidos del Amazo­
nas no erän nada comparados con los del 

! subterrâneo, con bichos inmundos que apa- 
recerian cuando menos lo esperara. Pe­
ro, ;qué es esto para un héroe?

No todos tenemos en la sangre las mis- 
teriosas cualidades que convierten a Dirk 
en un héroe, por eso para que los usua­
rios de Commodore puedan emularle en 
sus hazaöas, con este cargador cualquier 
héroe de pacotilla se quedarä a la altura del 
betùn. El reconocido libro de récords, po- 
drä contar desde ahora con vuestra men- 
ciôn si conseguis completar con éxito es­
te peligroso cometido.

10 REM *** CARGADOR
12
20
30
35
40
50
60
62
70
80
90
92
100
110
120

REM *** ESCAPE FROM SINGES'S CASTLE
REM *** POR F.V.C
FORT=0TO69:READA:P0KE272+T,A:S=S+A:NEXT
IFS<>7245THENPRINT"ERR0R EN LOS DATA ! !": STOP
INPUT "llNIDAS INFINITAS (S/N)"; Vt:IFVt="S"THENPOKE302,165:GOTO 60
INPUT"WIDA EXTRA AL TERMINAR CADA ETAPA (S/N)"; Et:IFEt="S"THENP0KE323,0 
INPUT"ETAPA INICIAL (1 A 8) 1 ■■■!" ; I : IF ( I >8 ) OR ( I < 1 ) THEN60
P0KE333,(1-1)
PRINT"MCOLOCA LA CINTA DEL SINGE'S CASTLE Y PULSA SHIFT":WAIT653,1 
P0KE816,16:P0KE817,1:LOAD
REM * VIDAS INFINITAS: POKE tl010,tA5
REM * VIDA EXTRA:POKE tOCDD,t-00

DATA 32,165,244,238,47,9,78,215,8,206,217,8,96,70,86,67,169,45,141,242  
DATA 69,169,1,141,243,69,76,1,68,169,198,141,16,16,169,74,141,194,12,141 
DATA 204,12,169,1,141,195,12,141,205,12,169,4,141,221,12,76,0,12,165,38 
DATA 201,0,176,3,198,37,96,76,4,33130



Spectrum
Luis Jorge Garcia

En los lejonos calabozos de lo fortaleza de Hambrôn podemos ver o su 
desdichado esclavo Berk. Este solo liene una unico oportunidad para 

ser libre, atender las peticiones de Hambrôn.

L
legamos en una barca a 
través de la laguna y nues- 
tro desesperado anfitriön 
nos fue ensenando la man­
sion de su amo. El castillo 

constaba de pocas estancias, estaba 
rodeado por una curiosa laguna Me­
na de monstruos viscosos llamados Sli- 
mies. Lo que màs nos llamô la atenciôn 
en el castillo fue la sala de la apisona- 
dora, objeto éste muy ùtil para librar- 
nos del marciano. La cocina de fuego 
con un transportador para la comida 
de Hambrôn y el sôtano, habitado por 
repulsivos gusanos y monstruos horri­
bles, también resultaron interesantes. 
Pero el cuarto trastero y el invernade- 
ro fueron los que consiguieron desper- 
tar nuestra admiraciôn.

Berk se encontraba algo nervioso, 
gcômo iba a conseguir el zumo de 
ojos?, necesitaba ayuda râpidamente, 
se lo decia su «gran» inteligencia. Al 
borde ya del suicidio, la calavera le di- 
i°:

—«Berk, despierta, yo tengo la so- 
luciôn. Tus peores enemigos serân tus 
mejores aliados.»

Ante la estùpida profecia, Berk pen- 

sô en los habitantes del castillo. Gallo 
rarito, Marciano Llamas, y Saltos Gi- 
gante, podrian ser los candidatos. Pe­
ro cuando estaba en lo màs emocio- 
nante de sus elucubraciones un voza- 
rrôn retumbô en el castillo.

—«Berk, jla comida!, hoy tomare- 
mos gusanos.»

Comenzô a trabajar sin mucho ôni- 
mo. Fue al cuarto trastero y cogiô la 
lata, ya no ténia nada màs que abrir 
la trampillajibrar a unos cuantos gu­
sanos y meterlos en el bote. Una vez 
lleno, es decir con un gusano como mi- 
nimo, lo mandô a Hambrôn por el as- 
censor. Berk estaba satisfecho, pero el 
estômago de Hambrôn seguia recla- 
mando alimento.

—«Berk, huevos fritos.»
Obedeciô las ôrdenes del teclado y 

fue, cômo no, al cuarto trastero. Pa­
ra freir necesitaba la sartén, pero el 
principal problema eran los huevos. 
Por tanto, Berk se dirigiô a la trampi- 
lla; déjà a un lado la sartén y liberô 
al gallo. jDificil lo ténia, un gallo por 
gallina! Puso la sartén en medio de la 

trampilla y, al pasar por encima el ga­
llo, la abriô y cerrô râpidamente. El 
resultado fue un golpe en salva sea la 
parte. El pobre gallo ya no sabia si era 
gallo o gallina, y ante la duda volé a 
otra pantalla para poner un huevo, 
que fue recogido por Berk en la sar- 

tén. Ya solo quedaba ponerlo en la 
cocina y dar una vuelta mientras el ca- 
lor hacia de las suyas con el aceite. 
Una vez caliente, Hambrôn sabrô gra-

tificar a Berk, segùn la cantidad de 
huevos conseguidos. Estaba hecho lo 
môs fôcil, pero todavia quedaba el 
aperitivo y el postre.

—«Berk, trôeme zumo de ojos de la 
cosecha del 29.»

No necesitaba pensar mucho. En la 
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estrecha maceta del cuarto trastero, 
encontre» una caja de semillas; presio- 
nando la tecla «T» consiguiô sacar très 
semillas que planté en el invernadero. 
Ante sus ojos crecian unas plantas que 
daban como fruto final très ojos. Ya 
podia llenar la prensa, pero como era 
muy alta, la acercé a la pared. Desde 
uno de los balcones fue introduciendo 
los ojos. Devolvié la prensa a su posi- 
cién y solté de la trampilla a Saltos Gi-
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gantes. Entonces calculé y movié la 
prensa, para que Saltos cayese den­
tro, prensando asi los ojos. Colocé 
previamente la botella de vidrio en el 
grifo. Hambrén, bebié y pidié su ùlti- 
mo deseo.

—«Monstruos de fango cociditos».
En el cuarto trastero, se encontraba 

el caldero de cocer Slimies. Berk lo co- 
locé bajo el balcon. Fue a la laguna, 
capturé algùn monstruito, y lo metié 
en el caldero. Solo quedaba calentar- 
los. Marciano Llamas fue liberado, 
Berk le conocia lo suficiente como pa­
ra poder esquivarle sin peligro. El 
marciano ténia mal la vista, miopia o 
algo asi, por lo que su punteria deja-

ba mucho que desear. Entonces Berk 
se arrimé al caldero, mientras el mar- 
ciano le apuntaba con una hébil ma- 
niobra esquivé el disparo. El maléfico 
marciano fallé y pudo calentar los Sli- 
mies. Râpidamente Berk metié el cal­
dero y lo entregé. gConseguiria Berk 
al fin su libertad?

Consejos de Berk:
— El cubo, una vez vacio, nos pue­

de servir para transportar los très ojos 
a la vez.

— La maceta estrecha, una vez va- 
cia, nos puede servir para transportar 
todos los Slimies que queramos.

— Marciano Hamas, podré ser des- 
truido con la apisonadora.

— La calavera, al cogerla, nos di­
ra lo que seguramente ya sabemos; 
por tanto, sin remordimientos, puedes 
anadirla a los Slimies para dar sabor, 
nos divertiremos oyéndola gritar.
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Pedro José RODRIGUEZ LARRANACA

Piranha, una nueva compania de software, ha irrumpido en el mercado 
del software con una sérié de titulos caracterizados por una gran 

imaginaciôn y calidad.

D
I l^ogue Trooper es un pro- 

grama extrano. Las instrucciones (es- 
cuetas, por supuesto), pretenden intro- 
ducirnos en una trama trascendente y 
complicada, pudiéndose llegar a pen- 
sar que se trata de un juego de estra- 
tegia. Nada mas lejos de la realidad. 
«Rogue Trooper» es un mezcla entre 
«Commando» y los juegos tridimensio- 
nales de «Ultimate», pero (làstima) es 
mas lento que los juegos-masacre y la 
sensaciôn de tridimensionalidad està 
bastante poco conseguida.

La historia previa al montaje nos 
traslada a un planeta lejano llamado 
Tierra Nu, un planeta arrasado por el 
invierno nuclear. La masacre produ- 
cida por el ya temido enfrentamiento 

entre el norte y el sur, no impide que 
formas de vida especialmente adap- 
tadas a la atmôsfera radioactiva, con- 
tinûen librando batallas perpetuando 
la estûpida guerra que lo ha arrasa­
do todo. Estos personajes son los in­
fantes genéticos (Gl), inmunes a los 
gases venenosos. Todos los dias, los 
Norts y los Southerns vigilan los muer- 
tos parajes de Tierra Nu.

«Rogue Troope» es un Southern ûni- 
co superviviente de la masacre de 
Quartz, en la que él y sus compane- 
ros fueron atacados brutalmente por 
los Norts gracias al aviso recibido de 
un traidor. Très de los companeros de 
Rogue, llamados Helm, Gunnar y 
Bagman, murieron en el enfrentamien­
to, pero sus personalidades fueron sal- 
vadas en unos biochips que ahora for-
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man parte del equipo de Rogue. Los 
satélites de seguridad Millicon guarda- 
ron unas cintas de video que continen 
pruebas irréfutables sobre el traidor y 
la identidad de éste, pero fueron des- 
truidos. Las cintas, a salvo en sus ca- 
jas protegidas, estän diseminadas por 
la zona Quartz.

La misiôn de Rogue es buscar y re- 
coger las ocho cintas y llevarlas a la 
nave espacial Millicon para poder de- 
mostrar la culpabilidad del traidor y 
conseguir cuerpos donde implantar de 
nuevo las personalidades de sus ami- 
gos.

Rogue serà atacado por todos los 
infantes genéticos: los Norts por ser 

enemigos naturales y los Southern por 
tratar a Rogue como un desertor. La 
zona estä plagada de minas mortales 
que provocarân a Rogue graves heri- 
das. La ûnica manera de sanar serà 
recurriendo a un medi-kit. Comienzas 
el juego con uno, pero hay mâs dise- 
minados por Tierra Nu (los reconoce- 
ràs por una cruz). Igualmente puedes 
conseguir balas para tu rifle en las ca- 
jas de municiân marca «ΑΜΜΟ», que 
ofrecen 50 balas cada una.

Comienzas el juego con un medi-kit 
y 200 balas, pero éstas se gastan a 
medida que las usas por lo que pue­
des llegar a quedar completamente 
desarmado. En la parte superior de la 
pantalla encontrarâs toda la informa­
ciôn necesaria y en la zona superior 
derecha hay un panel mediante el 
cual, tus companeros biochip pueden 
pasarte diversa informaciôn. No sue- 
len decir nada excesivamente impor­
tante: Helm te aconsejarà que busqués 
tras los muros, Gunnar (de fuertes ten- 
dencias sôdicas), gozarà cada vez que 
mates a alguien y Bagman se encar- 
ga de guardar y usar los medi-kits en 
el momento oportuno.

El piano de la zona Quartz es cicli- 
co y contiene pocas pantallas, por lo 
que no resultarà excesivamente dificil 
encontrar las ocho cintas. La nave es-

LISTADO 1
10 REM Rogue Trooper
20 REM Pedro Jose Rodriguez-87
30 PRPER 0: INK 7: BORDER 0: C 

LEAR 65535 LOAD ""CODE 65300,67 
: CL5 : POKE 23658,8

4-0 INPUT "UidâS infinités? ", 
LINE a$: IF a$<>"5" THEN POKE 65 
34-4-, 0: GO TO 70

50 INPUT "Numero de vidas? "; a 
IF a<1 OR a>255 THEN GO TO 50 
60 POKE 65354,a
70 INPUT "Balas infinitas? ", 

LINE a$: IF a$<>"5" THEN POKE 65 
347,0: GO TO 100

80 INPUT "Numero de balas? ",a
IF a<1 OR a>65535 THEN GO TO 8 

0
90 RANDOMIZE a: POKE 65362,PEE 

K 23670: POKE 65363,PEEK 23671
100 INPUT "Numero de cintas nec 

esarias? ”;a: IF a<l OR a>8 THEN 
GO TO 100
110 POKE 65349,a
120 Print «0,"inserta cinta 

ginal....... y puisa una tecla...
RUSE 0: INK 0 POKE 23624,0 
RR RANDOMIZE USR 65300

130 CLEAR : SAUE "ROGUEbas"
E 10: SAUE -------------- ------------
,67: UERIFY

ori 
: P 
CLE

--------- ------------------- LIN 
ROGUECOde"CODE 65300 
"": UERIFY ""CODE

LISTADO 2

LINEA DATOS CONTROL

1
2
3
4
5
6
7

DD210000111100AF37CD 
5605DD21CB5C117D013E 
FF37CD56053EC932F15C 
CDDB5C3EC9326FFECD00 
FEAF32CC783213893E08 
32828C3E01325F8021C8 
00224F80C30070000000

723
845 
1252
1399
1079
889
548

DUMP: 40.000 
N.° DE BYTES: 67

pacial se encuentra al noroeste del 
punto de partida. Cuando tengas las 
cintas no tienes mâs que entrar en ella.

Cargador

«Rogue Trooper» es un juego relati- 
vamente fäcil de completar. Pese a 
ello nunca estä de mâs tener a mono 
unos pokes que solucionen râpida- 
mente el problema. Para ello teclea y 
salva el listado Basic con LINE 10 y el 
bloque de Côdigo Mâquina indicando 
como comienzo 40000 y 67 como nu­
méro de bytes. El cargador ofrece ba­
las infinitas, vidas infinitas, numero de 
balas, numéro de vidas y nûmero de 
cintas necesarias para terminar el jue­
go.

Pokes del «Rogue Trooper»

Vidas infinitas: POKE 30924,0
Balas infinitas: POKE 35091,0
Nûmero de balas: RANDOMIZE n:
POKE 32847,PEEK 23670:
POKE 32848,PEEK 23671 (n = 1-65535)
Nûmero de vidas: POKE 32863,n 
(n = l-255)

MICROMANIA 65



MMMMNMV

Amstrad

Nûmero Cinco es un robot estratégico de transporte 

nudear, de la sérié SAINT, dotado de inteligencia artificial. 

Numero Cinco séria idéntico a sus compaüeros de sérié 

de no ser por un accidente fortuito, producido por un 

rayo despistado.

I pequeno robot tiene 
reacciones extranas en un 
ser de su especie. Misterio- 
samente ha comenzado a 
pensar y a sentir como hu- 

mano.
Una sola idea ocupa su mente arti­

ficial: huir y poner a salvo su estructu- 
ra metâlica de los cientificos empena- 
dos en corregir el error. El présidente 
de la compania robôtica Nova ha or- 
denado la bùsqueda de Nûmero Cin­
co. Nadie sabe el uso que el sofistica- 
do robot harà del armamento del que 
dispone.

Para poder escapar del edificio, su 
primer objetivo, Nûmero Cinco nece- 
sita varios objetos: el làser hardware, 
jump hardware y las especificaciones 
para la construcciôn de un nuevo ro­
bot.

Pokes SHORT CIRCUIT by A.C.L.
LLevar el BUHCH OF KEYS : POKE 40D80.43EPOKE 40D81,480POKE 40D82.400 LLevar el PASS CARD :POKE 40D9E.43EPOKE 40D9F.480 
poke aoDAo.aoo LLevar el KEY RING :POKE 40F5E.43EPOKE 40F5F.480POKE 40F60.400LLevar HARDWARE del salto :POKE 41068,43EPOKE 41069,480POKE 4106A,400LLevar HARDWARE del laser : POKE 4105B.43EPOKE 4105C.480POKE 4105D,400Energia inflnita (FASE 2> : POKE 42046,0POKE 40C7C,0

Encontrar estos objetos exige un de- 
tallado conocimiento del edificio, asi 
como defcuasi infalible sistema de se- 
guridad.

Nûmero Cinco tiene acceso directo 
a cualquiera de los très ordenadores

senalados en el mapa. Desde ellos po- 
drà accéder a très tipos de progra- 
mas: el de bûsqueda (search), el de 
salto (jump) y el de làser (laser); aun- 
que estos dos ûltimos no sirven para 
nada si no estân activados. Es posible 
llevar un màximo de dos programas 
por lo que al principio solo résulta im- 
prescindible el programa que permi- 
te buscar. Una vez cargado este pro­
grama, podremos seleccionarlo con la 
barra espaciadora.

Nûmero Cinco puede llevar solo très 
objetos al mismo tiempo, por lo que es 
importante diferenciar bien los obje­
tos ûtiles de los que no sirven màs que 
de adorno. Bàsicamente no tendremos 
problemas para encontrar la mayoria 
de los objetos. Solo los ficheros cerra- 
dos nos complicarân algo la bûsque- 
da, pero solucionaremos el contra- 
tiempo llevando el «key ring». No ol- 
vidar jamâs esta llave dentro del fiche- 
ro, ya que si esto ocurre no podriamos 
volver a abrir cualquier nuevo fiche- 
ro. Résulta curioso comprobar como 
la mayoria de los objetos imprescindi- 
bles se encuentran en estos ficheros. 
El resto de los objetos sirven para ser 
sustituidos por otros objetos o colocar 
màs a mano éstos.

Como todo edificio de alta seguri- 
dad, en los laboratorios Nova, cual­
quier despistado pasaria el resto de 
sus dias intentando huir. Hay dos tipos 
de puertas: las que delimitan la zona 
de seguridad, identificadas por ser ne- 
cesario el empleo de un pase especial, 
las que dan paso a habitaciones «con- 
flictivas», que solo permiten el acceso 
con una llave, y las que no precisan 
ningûn tipo de artilugio. Para poder 
accéder a las habitaciones conflictivas, 
marcadas con una llave en el mapa, es 
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preciso emplear el «bunch of keys». En 
el acceso a las zonas de alta seguri- 
dad la tarea se complica, ya que es im- 
prescindible apagar el ordenador cen­
tral. Para llegar hasta él es preciso que 
Nûmero Cinco lieve «Security System 
technical notes», el «password» y el 
«passcard». Este ùltimo es el pose pa­
ra accéder a la zona de alta seguri- 
dad, mientras que los otros dos obje- 
tos sirven para apagar y conectar el 
ordenador. Una vez con el ordenador 
apagado, llevando solo el passcard, el 
acceso es sencillo. Es muy importante 
que no sustituyâis nunca el passcard 
por ningùn otro objeto dentro de esta 
zona, ya que de ser asî el juego de- 
beria comenzar de nuevo. Aunque he- 
mos de tener en cuenta que solo pue- 
de estar apagado el ordenador du­
rante diez minutos, ya que los guar- 
dias de seguridad detectarian, al ha- 
cer el cambio de turno, que el orde­
nador està desconectado. Cada diez 
minutos debemos conectar de nuevo 
el ordenador, y cuando pasen los dos 
minutos de patrulla desconectarle de 
nuevo. Solo podremos disponer de es­
tas minutos para llegar a las zonas de 
alta seguridad, atravesar la puerta y 
recoger los objetos necesarios.

Cuando el juego comienza, encon- 
tramos a la derecha una puerta que 
précisa el «bunch of key»; una vez con 
este objeto en nuestro poder y con el

CARGADOR
10 REM Cargador SHORT CIRCUIT by A.C.L.
20 REM
21 MODE 1:PRINT"Inserta el SHORT CIRCUIT 
original.”

30 MEMORY Λ39ΑΕ:LOAD”SHORT CIRCUIT*·
40 MODE 2:INPUT "Quieres llevar el 'BUNC 
H OF KEYS' <S/N> : ”.aS:a*=UPPER$(a$): IF 

a$="S" THEN POKE 1,0
50 INPUT ”Quieres llevar el 'PASS CARD' 
<S/N) : ",a$:a$=UPPER$(a$):IF a$="S" THE 
N POKE 2,0
60 INPUT "Quieres llevar el 'KEY RING' < 
S/N> : ”,aS:aS=UPPER$<a$>: IF a$=”S" THEN

POKE 3,0
70 INPUT "Quieres llevar el HARDWARE par 
a saltar : ”,aS:a$=UPPERS<aS>: IF a$=”S” 
THEN POKE 4,0
80 INPUT "Quieres llevar el HARDWARE del 

laser : ",a$:aS-UPPERS(a$): IF aS=”S” TH
EN POKE 5,0
90 INPUT "Quieres energia Infinita (segu 
nda parte) <S/N) : ”,aS:a$=UPPERS<aS): IF 
aS="S" THEN POKE 0,0

100 FOR i=ÄA000 TO &A0D6:READ a$:POKE i, 
VAL<”&"+a$): NEXT:
110 CALL &3A6A:LOAD”!”,&4000:CALL ΛΑ000
120 DATA F3,21,53,A0,11,40,0,1,0,2,ED,B0 
,21,0,40, 1,0,2,3E,8B,CD,45,A0,21,46,40,1 
,0,2,3E,A0,CD,45,A0,21,0,40,11,0, BB, 1,0, 
2,ED,B0,DD,21,0,BF,11,4F,0,CD,67,BB,3E,C 
3,32,14
130 DATA BF,21,40,0,22,15, BF, C3, 0, BF, ED, 
4F,ED,5F,AE,77,0,23,B,78,Bl,20,F5,C9,3A, 
0,0,B7,20,B,3E,CD,32,C9,2,21,40, 0,22,CA, 
2,3A,1,0,B7,20,B,21,80,D,36,3E,23,36, 80, 
23,36,0
140 DATA 3A,2,0,B7,20,B,21,9E,D,36,3E,23 
,36,80,23,36,0,3A,3,0,B7,20,B, 21,5E, F, 36 
,3E,23,36,80,23,36,0,3A,4,0,B7,20,B,21,6 
8,10,36,3E,23,36,80,23,36,0,3A,5,0,B7,20 
,B,21,5B
150 DATA 10,36,3E,23,36,80,23,36,0,CD,37 
,BD,21,CA,AO,11,40,0,1,14,0, ED,BO,C3,A,2 
,F5,AF,32,46,20,32,7C,C,21,FO,6B,Fl,C9

ordenador central apagado, atrave- 
samos esta puerta y encontramos en 
la habitaciôn el «jump hardware». Re- 
gresamos teniendo cuidado de no de-

jar el passcard alli, sustituyendo éste 
antes de entrar por el «control remo­
ta», que dejaremos en lugar del jump.

Con el jump hardware y el progra- 
ma jump cargado, llegaremos a la se- 
gunda zona de alta seguridad. Es muy 
importante llevar el jump activado, ya 
que sin él no podriamos superar la 
pantalla del rooot. Éste solo détecta a 
Nûmero Cinco cuando anda, si va pe- 
gando saltos pasarà desapercibido y 
podrà superarle con un poco de ha- 
bilidad. En la siguiente pantalla encon- 
traremos très robots, en el nûmero très 
encontraremos el hardware del làser 
y en la siguiente pantalla el otro «pass­
word».

Con el nuevo «password» y el «do­
cument Nova fire alarm System ma- 
nual» podremos apagar el antifuego 
sprinkler, aunque antes debemos co­
nectar el sistema de seguridad, porque 
si no no tendria sentido esta maniobra.

Cogeremos el «cigarro» que se en- 
cuentra en la habitaciôn de los guar- 
dias, cuando estas no estén; tienen un 
cambio de guardia dos minutos de co­
da diez. Con él nos dirigimos de nue­
vo al ordenador central apagando el 
sistema de alarma. Tendremos cinco 
minutos para escapar del edificio con 
las instrucciones para la construcciôn 
del robot.

Una vez que Nûmero Cinco consi- 
ga escapar del edificio, una carrera 
campo a través nos permitirô demos- 
trar nuestra habilidad esquivando 
aves peligrosas, gusanos inmundos, 
robots de la competencia y guardias, 
especialmente entrenados para aca- 
bar con los robots descontrolados. El 
recorrido resultarô mucho mas fôcil 
con ayuda del cargador, pero debe­
mos tener cuidado con el agua, ya que 
Nûmero Cinco solo dispone de ener­
gia infinita, y no es inmune al agua. 
Cuando Nûmero Cinco haya supera­
do todos los obstâculos de este espec- 
tacular recorrido llegarô a un camion 
de grandes dimensiones; no tendrô 
demasiadas dificultades, ya que con el 
cargador no tendrô desgaste de ener­
gia. A partir de aqui solo debes dejar 
que tu ordenador haga de las suyas. 
Nûmero Cinco verô cômo un robot 
idéntico a él saltarô del camion para 
recibir en su estructura los disparos del 
helicôptero despistado de la compa- 
nia Nova. Nûmero Cinco podrô re- 
gresar con sus amigos y una enterne- 
cedora despedida nos senalarô el fi­
nal de este complejo, pero entreteni- 
do «Short Circuit».
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Pedro José Rodriguez Larranaga

Thanatos es impresionante. Con el transcurrir del tiempo y 
la apariciôn de nuevos programas cada vez cuesta mâs ser 
verdaderamente innovador y original. Juegos como este con- 
siguen asombrarnos de las posibilidades de nuestro pequeno 
ordenador cuando ya creiamos estar de vuelta de todo.

hanatos es un dragon. 
Pero no se trata de un 
dragon cualquiera sino 
del mayor sprite jamas 
creado en un juego. Tha­

natos camina, cabecea, mueve la co­
la, vuela, nada, arroja fuego por las 
fauces, coge piedras, ataca... Thana­
tos tiene inercia, gira en el aire, pue- 
de mover el cuello a voluntad para 
orientar el fuego...

Durrell es ante todo una compania 
innovadora. Solo a Durrell se le pue- 
de ocurrir utilizar como protagonistas 
de videojuegos a terroristas o gusa- 
nos. Solo a Durrell se le puede ocurrir 
dar vida a Thanatos, el destructor. 
Porque te aseguro una cosa, dificil- 
mente se puede conseguir mayor com- 
penetraciôn entre jugador y persona- 
je. Jugando con este programa te sien- 
tes el dragon, sufres el impacto de las 
piedras en el lomo, te imaginas el vol- 
càn de fuego que hierve en sus entra- 
nas. Acompônanos y destruye el he- 
chizo que cambiô su forma humana, 
aunque a veces desearâs ser un dra­
gon para siempre.

ARGUMENTO_________

Thanatos encierra tras su fiera apa- 
riencia un aima humana. Hechizado 
por ocultos poderes ha dormido du­
rante anos ajeno al tiempo y al mun- 
do. Pero un dia Thanatos se despierta 
y recuerda vagamente que no siempre 
ha sido asi y guiado por una voluntad 
ciega décidé recuperar su forma ori­
ginal.

La apariciôn de semejante bicharra- 
co causa el pônico entre los habitan­
tes de la comarca médiéval. Ignoran­
tes de la condiciôn humana del dragon 
todos los hombres te atacarôn con ia- 
balinas y piedras. En defensa puedes 
abrasarlos de una llamarada, abatir-

™1£LP9PER 0: INK 6: BRIGHT 1: B 
ORgER 0: CLS : LORD ""CODE 65000 
,157: PRINT ”INSERTA CINTA ORIGI 
NAL^Y PULSR UNA TECLA": PAUSE 0

20 RANDOMIZE USR 65000

LISTAD0 1
LINEA DATOS CONTROL

310000CD4EFEDD21CA5C 
11FFFF3EFF37CD56053E 
02CD0116CD24610614-76 
10FD215AFE0611CD48FE 
06147610FD216BFE061A 
CD48FECD4EFECD4EFEAF 
32485C328D5CCD6B0DCD 
4-EFEDD21004-01100BA3E 
FF37CD56053EC93209CE 
31FF5FC3A8C87ED72310 
FBC9DD210000111100AF 
37C3560516110A1004.2D 
2050524553454E544 120 
2D1614-07130110001107 
205420482041204E2041 
2054204F205320000000

1134 
1257 
712 
1200 
839 
1780 
1027 
915 
1134
1354 
915 
455 
674 
154 
524 
374

DUMP: 40000 
N’BYTES". 157

los con piedras o atraparlos entre las 
garras.

Vuela siempre hacia la derecha e in­
tenta esquivar las piedras que caerôn 
sobre ti en una cueva. Atraviesa cam- 
pos y mares. Los colosales monstruos 
marinos pueden ser atacados, pero 
siempre es mâs sencillo volar a môxi- 
ma altura y pasar de ellos. Llegarôs a 
una gran muralla roja. Es el momen- 
to para aterrizar. Colôcate junto a la 
puerta y lanza fuego hacia ella hasta 
que la hagas desaparecer. Entra en la 
ciudad amurallada, en la cual la pre- 
sencia humana se multiplica. Es con- 
veniente volar a ras de suelo muy des- 
pacio o bien caminar. Un personaje 
diminuto aparecerô antes de abando- 
nar la ciudad. Quédate quieto y Eros, 
la hechicera, subirà a tu cuello.

Con Eros a tu lado puedes buscar los 
componentes del hechizo que te enca- 
dena. Volando siempre hacia la dere­
cha encontrarôs dos nuevas ciudades 
amuralladas que deberôs penetrar de

la misma manera. En la primera hay 
un libro de magia que Eros recogerô 
(permanece inmôvil al encontrarlo) y 
en la segunda un gran caldero môgi- 
co que lanza explosiones de colores. 
Eros se bajarô de tu cuello y te espe- 
rarô jubilosa junto al caldero para 
deshacer tu hechizo. Acércate al cal­
dero y...

70 MICROMANIA



COMENTARIOS________
Evidentemente los problemas son 

muchos y constantes. El camino entre 
dos ciudades es largo, abundan las 
cuevas y los grandes mares plagados 
de monstruos. Al salir de la segunda 
ciudad aparecerà un dragon azul que 
debes destruir con paciencia y astucia. 
A las puertas de la tercera aparecen 
pumas salvajes y de vez en cuando se­
ras atacado por grupos de abejas gi- 
gantescas.

Las cuevas estân habitadas por ara­
nas que se mueven mâs peligrosamen- 
te de lo normal si llevas a Eros conti- 
go, pues, intentarân derribarla. En ese 
momento aparecerân unas aranas te­
rrestres mâs pequenas para intentar 
destruir a la hechicera. Recoge a Eros 
de nuevo o mata a las aranas antes 
de que sea demasiado tarde. Vuela en 
zig-zag para esquivarlas.

En pantalla hay, ademâs de la pun- 
tuaciôn, dos indicadores. El corazôn 
marca la resistencia de Thanatos y la- 
tirô râpidamente si el dragon estâ muy 
fatigado, pudiendo morir si no descan- 
sa. Para evitarlo pàrate en el suelo de 
vez en cuando para recuperar las 
fuerzas perdidas. El indicador derecho 
marca el fuego que el dragon puede 
lanzar. Cuando éste se agote la for­
ma de recuperar el fuego es sencilla. 
Camina hacia la izquierda y aparece- 
rà una joven atada a dos postes. Al 
acercarte a ella verâs aparecer por la 
derecha un caballero al galope en su 
corcel. Atrapa al caballero con las ga- 
rras y mâtalo dejàndolo caer. Dirige- 
te hacia la joven y Thanatos se la co- 
merà (poco romântico), con lo que el 
marcador de fuego se pondrà de nue­
vo al màximo de su capacidad.

CARGADOR
SPECTRUM_________

Con el cargador que te ofrecemos 
conseguirâs la inmunidad total para 
Thanatos, pues su corazôn no latirà 
deprisa por mâs que sea atacado. Sal­
va el listado basic con LINE 10 y el 
bloque de Côdigo Môquina con co- 
mienzo de 4 0000 y longitud 46. Aho­
ra tu ùnica preocupaciôn serô proté­
ger a Eros del ataque de las aranas 
que habitan en las cuevas.

POKES DEL THANATOS
SPECTRUM
Energia infinita:
POKE 52745,201

AMSTRAD CARGADOR
10 DATA 1,32,2,43,6,24,7,29
20 INK 0,0: INK 1,18: INK 2,1: INK 3,6:BORD 
ER O
30 MODE 1 :B=&BC00:C=&BD00: FOR A=1 TO 4:R 
EAD D:OUT <B),D:READ D:OUT <C>,D:NEXT A 
40 MEMORY &4000
50 LOAD ·’ ! boot”
60 FOR i=0 TO 31:READ a$:POKE &A602+i,VA 
L<”&”+a$): NEXT:POKE &8526,&C9:POKE &803B 
,&2:POKE &803C,&A6
70 INPUT”Vidas infinitas <S/N) : ”,a$:a$ 
=UPPER$<a$>: IF a$=”N” THEN POKE &A625,1
80 INPUT”LLama infinita <S/N) : ”,a$:a$= 
UPPERS(aS): IF a$=”N” THEN POKE &A626.1
90 CALL &8000
100 DATA 3a,25,ae,b7,20,5,3e,c9,32,48,83 
,3a,26,a6,b7,20,a,af,32,67,7a,32,68,7A,3 
2,69,7A,C3,A4,5D,0,0

Vidas :LLama
AMSTRAD

POKE &8F6.201POKE &7A67,0POKE &7A68,0POKE &7A69,0

MICROMANIA 7



los presossola idea ha rondado la mente deDesde que existen carceles, una 
de todos los tiempos, jescapar!

ara no romper la tradi- 
cion, La gran escapada 
nos sitùa en un campo 
de prisioneros con la in- 
tenciôn de conducir a 

nuestro protagonista a la libertad por 
cualquiera delas rutas que permitirân 
la huida.

Ayudar al protagonista de esta ha- 
zana no se présenta nada fâcil. El ac­
ceso de los prisioneros a determinadas 
zonas està altamente prohibido, solo 
un hombre que no tema a la muerte 
puede arriesgarse a avanzar por los 
peligrosos pasillos del castillo.

Para que sepas de quién te puedes 
fiar, éstos son los personajes que en- 
contrarâs: el comandante es, por su- 
puesto, el menos fiable de todos los 
habitantes de la prisiôn, tiene la sana 
costumbre de aparecer cuando menos 
lo esperamos. Los guardias alemanes 
resultan bastante peligrosos, pero su 

principal virtud es la de ser obedien- 
tes y siempre hacen el mismo recorri­
do. Los prisioneros, no te brindarân 
generalmente su ayuda, pero algunos 
pueden ser sobornados.

Para huir debes estudiar los hora- 
rios, andar con precauciôn, mantener 
alta tu moral y, sobre todo, emplear 
este cargador que te facilitarà las co­
sas sensiblemente.

SOLUCIÔN Y MAPA MICROMA- 
NIA 18.

LISTADO CARGADOR 
AMSTRAD

10 RUK Cargador GREAT BGCAPE by A.C.L. 
20 REM
30 MODE 1:PRINT"In&erta la clnta orlglna 
1. " : MEMDRY »39AB: l.OAD····
40 MODE 2:INPUT "Moral Infinita y guardl 
au booevoluu (.ti/H) : **, a$; aS^UPPEHS (aS) : 
IP a*=”S*· THEM 1XJKH 0,0
bO FOR 1-ΛΑ000 TU AAObK:HEAD aS: POKE 1,11 
AL<**a“+uS) : NUIT
bü CALL &3A6A: l.()AI)*· ! " , A4000: CALL &A000
70 DATA F3,21,49.AO,11,60,0,1,0,2,BD,BO, 
21,0,4 0, 1,0,3,3E. MB, CD, 3B, AO, 21,46, 40, 1, 
0,3,3H, OC,CD,3H,AO,21,0,4 0, 11,0, BB, 1,0, 
3. ED,BO
HO DATA 3E, C3,32, AH, BD,21,60,0,22,A9,BD, 
C3,79,BD,ED,4P,ED,5F,AE,77,0,23,B,70,Bl, 
20, F5, C9, 3A, O, O, B7,20, A, AF, 32, 43, 76, 32, 4 
4,76,32,45,76,CD,37,BD,C3,11, A2

Pokes GREAT ESCAPE by A.C.L.
Moral Infinita y guardias buenos ; POKE 47643,0POKE 47644,0POKE 47645,0

Un antigiitT refrâu dice que la mùsica amansa a las fieras. Es por eso que un deseonoeido 
cientifico ha decidido pasar a la posteridad con un singular niétodo de hipnotismo basado en 
la mûsica.

a situaciân es alarmante.
Toda la ciudad ha comen- 
zado a deambular al son 
del temible innovador. 
Solo el agente Dan podrà 

acabar con este misterioso asunto. 
Con una fuerte dosis de vitamina «car­
gador» Dan atravesarà la ciudad, bus- 
cando la fuente de todos los males, el 
tocadiscos, mientras el doctor va ha- 
ciendo de las suyas, colocando obje- 
tos que entorpecerân su paso.

Con ayuda de este cargador los usua- 
rios de MSX no correrân el riesgo de 
perder la vida en el intento, o lo que 
es peor, abandonar definitivamente 
tan importante misiôn. La ciudad os es­
péra para que podâis sentir la agra- 
dable sensaciôn de no lesionar vues- 
tra fragil estructura con caidas inopor- 
tunas.

5 S=0:CLS:KEYOFF:L0CATE6,8:PRINT*INTRO 
DUCE 81NTA ORIGIWH":L0CATE5,18:PRIWT’ 
8ARGAND0 ESPERA UN KOMENTO*:BLOAD*CAS: 
*,4H1888
6 GOSUB200
18 CLS:L08ATE7,l:PR1NT*POKES DYNAMITE 
DAN*
15 L0CATE8.28:INPUT*V1DAS INFINITAS (S 
TN) * ; V$ : IP3 < > * S*ANDV$ < ) ’ s’THENPOKE&H 
B981,4H35
28 INPUT*ENERGIA INFINITA <S/N) ";E$:I 
F Ei< ) * S’ANDEt · "s’THENP0KE4HB996,&H35
25 INPUT"RE80LE88ION AUTOMATKA DE CAE 
TUCHOS (S7N) ";R$:IFRW’S’AND RWs* 
THENGOSUB68
38 INPUT"APARECER EN PANTALLA CAJA FUE 
RTE AL PULSAR CTRL+SH1FT+F5 (S/N)*îC$: 

IF84 < ) ' S’ANDCW’s'THENPOKE&HBRlD ,&HI8 
48 CLS:L0CATE2,18 : PRINT"PULSA CUALQUIE 
R TECLA PARA 8ARGAR*
41 A$=INKEY$ :IFAi=”G0T041
58 DEFUSR=&HB924:A=USR(A)
08 INPUT’NUMERO DE CARTU8H0S A COGER ■
1-8) ’;C:T=8-8:P0KE4HB98B,T:RETURN
288 FORN=0TO49
218 READHI:B=UAL(*iH*+Hl):P0KE4HB988+N
,B:S=S+B:NEXTN
211 IFS<)2777THENPR1NT*ERROR EN DATAS* 
:END
212 P0KE4H9FF9,4HB9:RETURN
388 DATA 3E,0,32,28,8,3E,0,32,E,3,3E,8 
,32<7D<2<21<18,18,11,ID,18,81,4,8,36,8 
,ED,B8.3E,28,32,5,18,83,8,1,21,8,98,11 
,8,88,1,89,13,ED,88,83,8,88
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FIST II . . . . . . . . . . . . .
PTAS.

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875 XEVIOUS . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
PTAS.

875
DEEP STRIKE .... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875 lOth FRAME . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1200
SUPER SOCCER ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875 LEADERBOARD . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1200
TERRA CREST .... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875 EXPRESS RAIDER . . . . . . . . . . . . . . . . . 875
DOUBLE ΤΑΚΕ .... 875 ACE OF ACES . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1200
SHORT CIRCUIT ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875 IMPOSSABALL . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875
GAUNTLET . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875 SIGMA 7 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875
ARMY MOVES .... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875 BAZZOKA BILL . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875
BREAKTHRU . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875 DRGON'S LAIR II . . . . . . . . . . . . . . . . . . 875
4 SUPER 4 . . . . . . . . 1750 SHADOW SKIMMER . . . . . . . . . . . . . . . . 875

jjNOVEDADES KONAMI ... . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 1850 PTS!!

IMPRESORAS 20% DESCUENTO SOBRE P.V.P.
“ -------------------

PTAS.
DISKETTE 3“. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 735
DISKETTE 5 1/4" DC/DD ... . . 295
LÄPIZ ÔPTICO SPECTR . . . . . . ... 2890
LÀPIZ ÔPTICO AMSTRAD .... ... 3290

1CINTA C-15 ESPEC. . . . . . . . . . . . . . 69
| MICRODRIVE . . . . . . . . . . . . . . . . . . . 495
| ARCHIVADOR DISCOS . . . . . . . . . 2600

CASSETE ESPECIAL ORDENADOR 3.495 PTS. Y 3.995 PTS

COMPATIBLE PC-IBM 640 K
2 BOCAS 360 K
MONITOR F0SFORO VERDE
149.900 PTS. (incl. IVA)

PTAS.
SANYO MSX 64 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  28.900
COMMODORE 128 . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .  54.900
COMMODORE 128 + TECL MUSICAL . 57.900

SERVIC1O TÉNICO REPARACIÔN TARIFA FIJA: 3.600 PTS 

(incl. provincias sin gastos envio)

SPECTRUM PLUS + CASCOS MÙSICA STEREO
19.800 PTS (incl. IVA).

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

AMSTRAD 464 VERDE 
AMSTRAD 464 COLOR 
AMSTRAD 6128 VERDE 
AMSTRAD 6128 COLOR 

ENTRADA 
ENTRADA 
ENTRADA 
ENTRADA

7.000 PTS.
9.800 PTS.
8.900 PTS.

14.900 PTS.

12 MESES A 4.900 PTS.
12 MESES A 7.500 PTS.
12 MESES A 7.182 PTS.
12 MESES A 9.900 PTS.

CADENA MUSICAL 27.900 PTS.
VIDEO VHS AKAI 79.900 PTS.
RADIOCASETTE STEREO 6.895 PTS.

12 MESES CON EL 0% DE INTERÉS. ijMICRO-l TE LO FINANÇA GRATIS!!

RATON PARA AMASTRAD Y COMMODORE CON SOFTWARE 6.900 PTS.

PEDIDOS CONTRA REEMBOLSO SIN NINGUN GASTO DE ENVIO
LLAMA POR TELÉFONO. ADELANTAS TRES DIAS TU PEDIDO
TELF. (91) 274 75 02 / (91) 275 96 16 (DURANTE LAS 24 HORAS)

TIENDAS Y DISTRIBUIDORES, PIDÄN LISTA DE PRECIOS AL MAYOR.
C/ GALATEA, 25. TELF. (91) 274 75 03
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Ésta es la continuaciôn del «Staff of Karnath», y como observaremos 
mâs adelante, Ultimate no abandona la premisa del «Descùbralo 
usted mismo». También podremos comprobar con este juego, que 

tampoco abandonan la calidad de grâficos y ambientaciôn que les 
caracteriza y les hace acreedores de la denominaciôn que todos 

sabemos, son los mejores.
Javier GUERRERO

T
M

EMPIEZA 
LA BÛSQUEDA

Dificilmente podia creerlo, pero ante 
mis ojos ténia la clave que tanto tiem­
po andaba buscando, el Ojo de Osi­
ris. En él habia algo extrano y desco- 
nocido, algo que no vi nunca en nin- 
guno de mis numerosos viajes a través 
de Egipto, si bien el Ojo ha estado 
aqui durante muchos miles de anos, 
antes incluso que la Esfinge y la Gran 
Pirâmide existieran. Y cuando exami- 
no el simbolo, me doy cuenta de que 
no esta hecho de ningûn material de 
la Tierra, lo que confirma, por tanto, 
mi teoria sobre sus origenes extrate­
rrestres.

Mientras reflexiono sobre mi fasci­
nante descubrimiento, empiezo a oir 
una especie de murmullo, un triste so- 
nido que parece venir del interior de 
la tierra; y al mirar hacia el Ojo, veo 
impresionado como comienza a bri- 
llar, con un fantasmagôrico resplan- 
dor, con toda la fuerza y el poder que 
el simbolo représenté en tiempos muy 
lejanos. Entonces la câmara en don­
de estoy comienza a vibrar casi imper- 
ceptiblemente, pero luego se hace de- 
masiado fuerte bajo mis pies, y siento 
como me hundo lentamente en el sue- 
lo. Debatiéndome y resistiéndome en 
vano, puedo ver como la tierra se cie- 
rra sobre mi cabeza, mientras caigo 
en un oscuro lugar.

Un tremendo crujido resuena por to­
da la lùgubre câmara mortuoria, 
cuando una gigantesca estatua cae 
ante la ùnica salida posible, guardan- 
do mi ùnica oportunidad de escape. 
Ahora, un silencio de muerte que nie- 
la el espiritu cae sobre mi, mientras mis 
ùltimos rayos de esperanza se desva- 
necen hasta convertirse en fûtiles pen- 
samientos. Solo queda ya la fria oscu- 
ridad.

Durante minutos u horas espero, 

mientras mis ojos vagan por el oscuro 
vacio. De repente veo sombras sùbi- 
tas... Ahora, en los muros resplande- 
cen antorchas en cegadoras bolas de 
luz, para luego volver a su vacilante 
brillo. Toda la caverna es banada 
ahora por una luz espectral, hacien- 
do bailar extranas sombras sobre las 
paredes de piedra.

Mirando en torno a la habitaciôn, 
veo la estatua que guarda la salida; 
es la del dios Osiris. Debe pesar va­
rias toneladas, totalmente inamovible. 
Examinando bien la câmara, encuen- 
tro lo que parece ser un cofre, sobre 
el cual esté grabado el Ojo de Osiris, 
el maldito simbolo que me trajo hasta 
aqui y me déjà encerrado, un simbo­
lo que posee poderes sobrenaturales, 
como he tenido ocasién de comprobar 
por mi mismo. Abriendo el cofre en- 
cuentro un largo pergamino rojo, que 
contiene una pintura del dios egipcio 
Seth, y una advertencia. El mensa je es­
té en verso, y dice mâs o menos lo si- 
guiente:

«El Ojo de Osiris guia tu camino 
a través de largos y oscuros pasillos.

Pero cuando lleguen las criaturas, 
seré Seth quien golpee el tambor eter- 
no.

Busca los pergaminos, ellos tienen la 
clave que podré dejarte en libertad.

Pero atiende a este mensaje, pues

todo el lugar amenazaré con dejarte 
sepultado PARA SIEMPRE...»

EL JUEGO

Entombed es una videoaventura de 
Ultimate, que guarda bastantes simi­
litudes con su continuaciôn, el Black- 
wyche, en su estructura: muchos pasi­
llos, pocas habitaciones, objetos para 
coger y una dificultad considérable. 
De todo esto se obtiene un juego muy 
bueno. Si preguntôramos a un usua- 
rio de Commodore cuôl es el mejor 
programa de los cuatro de Sir Arthur 
Penaragon, le séria dificil contestar, 
pero séria muy posible que su contes- 
taciôn fuera Entombed.

_________ LA MISION_________

Nuestro papel, como Arthur Pen- 
dragon, es salir de la pirâmide en don­
de hemos quedado encerrados. Como 
es de suponer, no va a ser nada fôcil, 
pues en el lugar se dan cita toda clase 
de bichos, que intentarôn de muchas 
formas, que no salgamos de alli, y 
nuestro espiritu se una a los demôs que 
habitan en el lugar. Nuestros enemi- 
gos directos nos atacan mayormente 
en los corredores de la pirâmide, y nos 
podremos defender de ellos, con el 
método que se indica môs adelante. 
Las criaturas con que nos encontramos 
durante todo el tiempo que estemos en 
los pasillos son:

Momia: al igual que los demôs bi­
chos, efectûa un recorrido fijo, reco- 
rriendo todo el pasillo hasta que la 
matemos con el lôtigo.

Langosta y mosquito: se nos 
aparecen ante nuestra cara, y hacen 
varios vuelos antes de desaparecer.

Escorpiôn: muchas veces, des- 
pués de matar a la momia, aparece un 
escorpiôn, que recorre todo el pasillo



de izquierda a derecha. Al igual que 
las demâs criaturas, se combaten con 
el lâtigo.

Existen otros enemigos indirectos, 
por asi decirlo, como pueden ser la 
momia de la habitaciôn C, que efec- 
tùa un recorrido por la pantalla, los 
guardianes de los diversos cofres que 
encontraremos, y las trampas de otras 
habitaciones, al igual que el poder 
quedar encerrados en las câmaras os- 
curas que hay en la pirâmide, o que- 
darnos sin aire, etc.

INFORMACIÔN 
EN PANTALLA

En la parte superior de la pantalla 
vemos un letrero que nos recuerda la 
misiôn que debemos cumplir: «Sear- 
ching for the way out», o lo que es lo 
mismo «Buscando la salida». En ese lu- 
gar, se reflejarân los mensajes que se 
nos darôn, como las pistas de los co­
fres, y cuando usamos algùn objeto en 
un lugarequivocado, ejemplo: si usa­
mos la antorcha en una habitaciôn en 
donde hay luz, dirô: «It's not dark he- 
re», «aqui no hay oscuridad». Si inten- 
tamos usar algùn objeto que aùn no 
tenemos, dirô: «You haven't found it 
yet», «aùn no lo has encontrado». Una 
aclaraciôn con este tipo de juegos se 
aprende mucho inglés, pues como vie­
ne siendo normal por desgracia, no 
estôn traducidos. Y en Entombed, es 
importante interpretar bien las pistas 
que se nos dan. Siguiendo con la in- 
formaciôn en pantalla, en la parte in- 
ferior de la misma tenemos mâs. A la 
izquierda, aparece el tiempo que lle- 
vamos en la pirâmide (10 contra 1 a 
que tardaréis mâs de una hora en 
completarlo), que es ilimitado. Luego, 
tenemos el porcentaje de aire, que 
mientras estemos en los corredores es- 
tarô a 100%. Cuando entremos en al-

Suna habitaciôn, empezarô a baiar. 
espués tenemos una hilera de simoo- 

los egipcios, los Ankh, por si no lo sa- 
béis. Comenzamos con cinco Ankh. 
Cuando algùn bicho nos toque, cam- 
biarô de color; y cuando se ponga 
muy oscuro, faltarô muy poco para 
que nos quiten una unidad. También 
si agotamos el aire en alguna côma- 
ra, perderemos vida. Por ùltimo, tene­
mos el indicador de objetos, que nos 
dice qué objeto tenemos seleccionado, 
o el lâtigo, o la antorcha, o el salto, 
que no es un objeto pero como si lo 
fuera.

OBJETOS: SU USO

Salto: permite a Sir Arthur saltar 
en el aire, o en la direcciôn indicada 
por el joystick.

Lâtigo: una vez encontrado, po- 
demos chasquearlo en la direcciôn en 
que estemos mirando. Con él pode- 
mos defendernos de los bichos.

Antorcha: una vez encontrada, 
podremos actuar de acomodadores 
de eine, pues nos permite controlar un 
rayo de luz, pero solo en una cômara 
oscura.

Todas estas acciones se seleccionan 
pulsando una tecla, y se efectuan con 
el botôn del joystick. Con la tecla F7 
paramos el juego, y con la Fl lo reini- 
cializamos.

Como aclaraciones, podemos decir 
que en los corredores va volando un 
halcôn negro, con un conseguido mo- 
vimiento propio de Ultimate, que a ve- 
ces transporta un Ankh. Podemos co- 
gerlo saltando, pero este pajarraco lo 
lleva muy pocas veces. Pero existe un 
truco para conseguir energia con el 
pôjaro, y se trata de saltar hacia él, 
aunque no lieve el Ankh. Nos darô 
energia. Si no sale a la primera, vol- 
ved a intentarlo otra vez, y si no sale, 
hacedlo en otro corredor, no falla.

Por ùltimo, y como nos dice el poe- 
ma del principio, los pergaminos de los 
cofres tienen la clave y debemos reco- 
gerlos todos sin excepciôn. No lo ol- 
vidéis. Y ahora, vamos a salir de la pi­
râmide...

_________ JUGANDO_________

Aparecemos en una habitaciôn que 
contiene una estatua, la del dios Osi­
ris, que guarda la ùnica salida del lu- 
gar. Vemos también dos esfinges, que 
estôn situadas delante de una puerta. 
Cuando nos acercamos a ellas, se jun­
tan y no nos dejan pasar. Estô deben 
de saberlo muchos jugadores, pero 

por si acaso... Tenemos que ir a la pa- 
red derecha. Vemos una especie de 
ojo, y sobre él la figura de una esfin- 
ge. Entonces nos pegamos a él y sal- 
tamos, y asi las dos esfinges se sepa- 
ran dejando el camino libre. Salimos 
al primer corredor de los muchos por 
donde andaremos y nos vamos sin 
jerder tiempo hacia la pantalla sena- 
ada en el mapa con la letra A. Aqui 
lay un cofre que contiene nuestro pri­
mer objeto, el Lâtigo (A magical 
whip). Esquivando las piedras que 
caen, lo cogemos y salimos. Ahora nos 
dirigimos a la habitaciôn B, aqui estô 
la puerta de entrada al nivel 2, que es- 
tô custodiada por un gran escaraba- 
jo. Lo evitamos y llegaremos al...

NIVEL 2

Explorando esta secciôn, encontra- 
mos una pantalla (C) en la cual hay 
otra estatua de Osiris y un sarcôfago. 
Al aproximarnos a él sale una momia 
que efectùa un recorrido y se mete de
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nuevo en su tumba, y asi siempre, lo 
que nos recuerda a una maldiciôn. Si 
nos toca, nos devuelve a la entrada de 
la cômara y nos quita energia. Como 
aqui todavia no podemos hacer nada, 
nos vamos a la habitaciôn D. Aqui ve­
mos una estructura que termina en un 
cofre, protegido por serpientes, que 
levantan el cuello cada cierto tiempo. 
Esquivôndolas, abrimos el cofre y nos 
dan la primera pista, un pergamino 
que dice môs o menos lo siauente:

«With your whip a note shall chime, 
and you will find a light to shine.»

En cristiano, «Con tu lâtigo una no­
ta deberô sonar, y encontrarôs una luz 
para hacerla brillar». No es dificil dar­
se cuenta de que se estô refiriendo a 
la antorcha. Lo que si es môs dificil es 
averiguar en qué pantalla se encuen- 
tra. Ahora salimos de aqui, y vamos 
a la habitaciôn senalada como E, y ve­
mos que la puerta que da al siguiente
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area estâ bloqueada por una losa en 
forma de cabeza de toro (o de vaca). 
Para apartarla tenemos que situarnos 
a su izquierda y darle latigazos, has­
ta que podamos pasar, y entrar en 
el...

NIVEL 3

Nos encontramos en la secciôn mâs 
pequena de todas. En la câmara G, 
estâ la puerta que va al nivel 4, pero 
estâ tapada por una esfinge, la cual 
no puede ser apartada con ningûn 
método manual, sino que tenemos que 
ir a F y coger el objeto que hay en el 
cofre, un pequeno idolo (a small idol). 
Con él vamos a la esfinge y veremos 
como ésta se aparta.

___________NIVEL 4___________

En la habitaciôn H vemos un sarcô- 
fago cerrado y un halcôn que suelta 
lo que preferimos créer que son unas 
bolitas môgicas. Hemos de cogerlas 
saltando y llevarlas al extremo inferior 
derecho de la câmara, donde hay un 
ojo en el suelo. Entonces veremos cô- 
mo otros dos elementos de la panta­
lla se mueven, concretamente el Sol su- 
be hacia arriba, y la Luna hacia aba­

jo. Tenemos que depositar todas las 
bolas, hasta que el Sol llegue arriba 
del todo. Entonces el pôjaro desapa- 
rece, la tumba se abre, y se nos da en 
otro pergamino, un mensaje que nos 
dice:

«To free the mummy of its curse, 
find the knot of Isis first.»

Que quiere decir: «Para liberar a la 
momia de su maldiciôn, encuentra pri- 
mero el lazo de Isis». jRecordôis lo que 
hacia la momia de la câmara C, que 
estaba condenada a salir y entrar del 
sarcôfago? Pues a esto se refiere este 
mensaje. Pero aûn no podemos hacer 
nada, asi que ahora vamos a la câma­
ra siguiente, la I. Estamos ante otro re- 
corrido lleno de insectos, que desem- 
boca en otro cofre, que nos endilga lo 
siguiente:

«A room of pools ye shall get past 
when each in order stand thee hast.»

O sea, «Una habitaciôn de charcos 
podréis atravesar, cuando a cada uno 
en su orden logréis visitar». Este men­

saje se harô aplicable al siguiente 
ôrea. Si seguimos explorando, vere­
mos en la pantalla J una especie de 
altar, donde hay un enorme cofre, que 
estâ custodiado por cuatro espiritus 
guardianes, que no nos dejarôn acer- 
carnos; y aunque lo logrôramos, aûn 
no podriamos hacer nada, por eso nos 
vamos hacia la habitaciôn K, que es 
una de las môs conflictivas del juego, 
al principio. La entrada a la siguiente 
secciôn estâ bloqueada por una enor­
me roca. Para lograr apartarla, he­
mos de ir a la esquina superior izquier­
da de la pantalla, donde hay un ojo 
en la pared. Tenemos que situarnos 
justo enmedio de la losa que hay en 
el suelo, delante del ojo. Y nos pone- 
mos a saltar hacia arriba. Entonces el 
pedrusco empezarô a moverse a ca­
da salto que demos. Cuando lo apar- 
temos lo suficiente como para poder 
pasar, atravesamos la puerta y asi, 
habremos entrado en el...

___________NIVEL 5___________

Aqui entran en juego las habitacio­
nes a oscuras, la primera es la que en 
el mapa estâ codificada como M. Va­
mos a la L, alli encontramos cinco 
gongs, con un escarabajo dibujado en 
cada uno de ellos. Y si interpretamos 
bien la pista de las serpientes, sabre- 
mos lo que hemos de hacer. Teniamos 
que hacer una nota con el lôtigo, y un 
buen lugar para hacer sonidos es un 
gong. Pero aqui hay cinco, debemos 
de hacer una combinaciôn en un rigu- 
roso orden. La situaciôn de los gongs 
es ésta:

Nosotros tenemos que golpearlos 
con el lôtigo en este orden.

Al dar en el ùltimo gong, éste se le- 
vantarô mientras suena una melodia 
muy conocida, y veremos el cofre en 
donde estâ la antorcha (a torch). Aho­
ra vamos a la pantalla M y usamos la 
antorcha. Rastreando la câmara con 
el rayo de luz, vemos una mancha ne- 
gra, un cofre. Memorizamos el cami-



no y tanteando, abrimos el cofre ob- 
teniendo asi la siguiente pista:

«Move the pots and ye shalt find 
the statue with the due behind.»

Significa «Mueve los cacharros y en- 
contrarôs, la estatua con la pista de- 
trds». Esto se harà aplicable màs ade- 
lante, porque ahora tenemos que ir 
hacia la habitaciôn N, donde estä la 
puerta que da ai nivel 6. Vemos très 
charcos de lava mägicos. El de la iz- 
quierda no hace nada, el de enmedio 
nos hace invisibles y el de la derecha 
nos quita energia. Habia una pista 
que hablaba sobre charcos, jveraad? 
Bien, debemos de pasar por encima 
de éstos en riguroso orden:

l.°, enmedio; 2.°, izquierda; 3.°, 
enmedio; 4.°, derecha; 5.°, izquier­
da, y luego atravesar la puerta.

Nivel 4
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NIVEL 6

Aqui vemos otra cômara a oscuras, 
la Q. Cogiendo el cofre que alli se en- 
cuentra, obtendremos otro mensaje, 
para variar:

«There's a room thou cant not see 
until ali scrolls are with thee.»

Ahora nos dirigimos hacia la habi­
taciôn O, en la que hay una peonza, un 
jarrôn sobre una estanteria y una es- 
finge. Aqui pondremos en pröctica la 
pista que se nos dio en la cômara M. 
Tenemos que empujar los cacharros. 
Lo primero, le damos latigazos a la 
peonza desde la izquierda, hasta que 
caiga en una plataforma. Ahora va- 
mos al jarrôn y le golpeamos con el Ιά- 
tigo desde la derecha, desplazöndo- 
lo hasta que caiga en otra plataforma. 
Asi harô un contrapeso y la estatua se 
moverô, dejando ver un cofre, que 
tendremos que abrir para coger el La- 
zo de Isis (Knot of Isis). Ahora nos di- 
rigimos a la habitaciôn P, donde hay 
un cofre y una reja en el techo. Si 
avanzamos, ésta caerô ante la puer­
ta dejôndonos encerrados, al mismo 
tiempo que nos hacemos invisibles. De 

todas las dificultades, lios y polémicas 
del juego, ésta es una de las mayores. 
Tenemos que ir hacia el cofre y abrir- 
lo, lo que conlleva una gran dificultad, 
pues somos invisibles. La mejor forma 
de hacerlo es guiarnos por el sonido 
de nuestros pasos. Es decir, que si sue- 
nan es que estamos andando (lôgico), 
y si no lo hacen, significa que estamos 
parados. Una vez cogido el cofre, se 
nos obsequiarô con el siguiente perga- 
mino:

«The cobra guards the way ahead 
but it doth fear a book thats dead.»

O «La cobra guarda el camino al 
frente, pero ella temerô a un libro de 
la muerte». Se refiere a la cômara N, 
alli hay dos plaças en el techo y una 
cobra inmôvil custodiando la otra 
puerta. Si avanzamos, las plaças blo- 
quearôn las dos puertas, y la cobra se 
pondrô en movimiento. Podemos sa­
lir abriendo el cofre de la izquierda, 
pero no sirve para destruir a la ser- 
piente.

Dejando aparté las explicaciones, 
salimos de la pantalla en que estamos 
y volvemos al Nivel 2, habitaciôn C. 
Una vez alli encontramos el sarcôfa- 
go abierto, la prueba de que hemos 

liberado a la momia de su maldiciôn. 
Al acercarnos a él, conseguiremos un 
Tazôn de Fruta (a bowl of fruit), y con 
él nos vamos a la habitaciôn J, Nivel 
4. Aqui conoceremos algo môs sobre 
las apetencias de los espiritus, pues al 
parecer les gusta la fruta. Y los guar- 
dianes que antes nos eran hostiles nos 
ayudan ahora a recoger otro objeto 
môgico, ni môs ni menos que el Libro 
de los Muertos (the book of the dead); 
el objeto que la cobra terne, segùn el 
mensaje de la cômara P. Nos dirigi-
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mos ahora a la câmara del ofidio, pa­
ra acabar con él. AI entrar nos encie- 
rran, pero si abrimos el cofre no solo 
abriremos las salidas, sino que hare- 
mos desaparecer a la cobra. Y de es­
ta forma podremos llegar por fin al...

NIVEL 7
(Y ÛLTIMO)

En la habitaciôn a oscuras R nos di- 
cen lo siguiente:

«Osiris will not let you past 
until the scroll of Thot one hast.»

Que quiere decir: «Osiris no te de- 
jarà pasar hasta que el Pergamino de 
Toth le puedas mostrar».

En la pantalla S hay un cofre que 
nos da vida, cogedlo por si acaso. Pe­
ro hay cierto personaje que no os de- 
jarô. Resolvealo vosotros mismos, ôva- 
le?

Y ahora que ya tenemos todos los 
pergaminos, hemos de encontrar cier- 
ta habitaciôn sécréta que tiene que ha­
ber aparecido en algùn lugar, segùn 
la pista Q. La puerta sécréta se en- 
cuentra en el mismo nivel en que es- 
tamos, el 7, su ubicaciôn viene sena- 
lada en el mapa. Si entramos, podre­
mos contemplar un vistoso decorado: 
vemos un mar que es surcado por un 
bote, sobre el cual se encuentra el ob­
jeto final, el pergamino de Toth. En tie­
rra firme hay dos nubes létales, que re- 

cuerdan en cierto modo a las nubes 
del Wizardry y una piedra en el sue­
lo. Empujamos la piedra (sin el lôtigo) 
y la llevamos al borde de la rampa. 
En el preciso instante en que el barqui- 
to pase por debajo de nosotros, gol- 
peamos la roca (con el lôtigo), para 
hacerla caer sobre la embarcaciôn. Si 
nos sale bien, podremos contemplar 
como el pergamino sale volando y lle- 
ga a nosotros. Si hemos fallado en el 
«tiro al bote», hemos de salir y volver 
a entrar en pantalla.

Con el salvoconducto para Osiris 
(pista R), nos vamos al nivel 1, al co- 
mienzo del juego, donde habremos 
abierto otra puerta, que no es otra 
3ue la que da a la primera pantalla 

e la aventura, solo que ya no estâ 
Osiris para impedirnos el paso porque 
llevamos el pergamino. Solo nos res­
ta atravesar la puerta para asi com- 
pletar la aventura y ver el final, que 
por cierto, es uno de los peores.

Es évidente, como ya se dijo en otro

nûmero de la revista, que Ultimate no 
ofrece buenos finales; pero el desarro- 
llo del programa es muy divertido. De 
los cuatro finales de los cuatro juegos 
de la saga de Sir Arthur Pendragon, 
el peor es el de Entombed.

Mapa y textos: Javier Guerrero Diaz
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■KXos programas arcade por excelencia, como este Manie 
Miller que nos ocupa, se caracterizan generalmente por un 
nivel de dificultad tan elevado que resultan irrisorias las 

escasas vidas que acompaûan a sus protagonistes.

E
s por esto, que résulta poco menos 
que imprescindible contar con al- 
guna que otra ayuda extra como 
las que encontraréis en este carga- 
dor; de otro modo completar este

laberinto necesitaria como minimo dedicarle 
muchas horas para aprovecharal màximo las 
posibilidades de este adictivo programa.

Los olvidados usuarios de MSX encontrarân 
en esta pâgina la forma mâs sencilla de llegar, 
sin sufrir un ataque de nervios, al final de este 
popular juego de sorprendente originalidad en 
su momento. No todo os lo vamos a dar he- 
cho, necesitaréis poner de vuestra parte algo 
de habilidad para buscar los momentos y lu- 
gares precisos, pero indudablemente, las vidas 
infinitas son una gran ayuda.
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Hace algun tiempo los usuarios de Spectrum pasaron muchas 
horas acompanando a Willy por las innumerables pantallas 

de su mansion recogiendo los objetos desperdigados por todo 
el laberinto.

ste arcade que tuvo una buena 
acogida entre los fieles a este tipo 
de programas podrà ser disfruta- 
do ahora con muchas e interesan- 
tes ventajas por los usuarios de

Ajustar saltos y movimientos para acercarse 
□ todos los objetos resultarà de este modo un 
sencillo paseo, aunque como todo buen arca­
de exigirà bastante habilidad. A Willy le espe- 

acogedora cama, de vosotros dépen­
de que consiga llegar a ella conduciéndole por 
el buen camino y enfregando a su ama de Hâ­
ves todo lo que na dejado repartido en los lu- 
gares mâs i bechados. Cualquier justifica- 

’para pasar un rato entretenido, 
esta oportunidad sobre todo si tie- 
hta que con la opciôn de recogida 

ca de objetos, podrâs acabar el juego 
esidad de recoger todos los objetos.
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POKES EN 
COMMODORE

Estimados amigos de Ml- 
CROMANÎA, qui siéra que 
me contestarais a esta du- 
da:

éCômo puedo en el Com­
modore 64 hacer un reset a 
un juego para introducirle 
los pokes y luego utilizar el 
SYS correspondiente, como 
por ejemplo en el Ghosts’n 
Goblins de la revista nûme­
ro 19, en la secciôn de Cô- 
digo Secreto?

José L. Escardôn 
(Câdiz)

□ Eso solo puede hacerse 
en programas relativamen- 
te antiguos, que no estén 
protegidos; y ya que actual- 
mente todos los juegos es­
tän superprotegidos, salvo 
raras excepciones.

Para introducir los pokes 
necesitas un cargador, co­
mo los que se publican en 
la revista, o que el juego sea 
en version turbo y puedas 
accéder al listado. De todas 
formas, puedes intentarlo 
pulsando las teclas Run, 
Stop y Restore simultânea- 
mente. Pueden ocurrir 4 co­
sas, a saber:

— Las teclas son inopé­
rantes, y no ocurre nada.

— El juego puede volver 

a empezar.
— Puede bloquearse.
— O puedes accéder al 

listado, que es lo mâs raro. 
Con suerte, lo ùnico que 
conseguirâs listar es la li­
nea que contiene el SYS 
que indica la direcciôn de 
comienzo del juego.

ENTOMBED
Soy poseedor de un Com­

modore 64 y me gustaria 
que me aclararan estas du- 
das:

— ôDônde estâ la antor­
cha y como se coge?

— iQué hay que hacer 

en una habitaciôn en la cual 
hay una momia que sale de 
un sarcôfago y no la puedes 
matar con lâtigo?

— iQué hay que hacer 
en la habitaciôn del sol y la 
luna?

— iQué hay que hacer 
en la habitaciôn donde hay 
4 fantasmas y un sarcôfago 
muy grande?

— Y, çcômo se pasa la 
habitaciôn en la que hay co­
mo 3 charcos de lava, y uno 
te vuelve invisible, otro te 
quita la invisibilidad, y otro 
te quita energia?

Por ùltimo, ^qué hay que 
hacer en una habitaciôn en 
la cual hay cinco circulos, 
dibujados en ellos unos es- 
carabajos?

Patricio Càrceles Aldavero 
Murcia

□ La antorcha estâ en la ha­
bitaciôn de los 5 gongs «es- 
carabajos». Para cogerla es 
necesario golpear los 
gongs con el lâtigo, de la si­
guiente forma:

1. ° El ùltimo de la iz­
quierda por arriba.

2. ° El de la derecha por 
abajo.

3. ° El de la izquierda por 
abajo.

4. ° El de la derecha por 
arriba.

5. ° El de enmedio por 
arriba.

Al dar en cada gong so- 
narâ un sonido. Y al golpear 
en el ùltimo, éste se eleva- 
râ, dejando ver un cofre en 
el que se encuentra la an­
torcha.

— Esa momia no se pue­
de matar. Si le llevamos el 
«Knot of Isis», ella nos da- 
râ a cambio un tazôn de fru- 
ta (A bowl of fruit).

— En esa habitaciôn hay 
un pâjaro que tira unas bo- 
litas luminosas. Hemos de 

cogerlas saltando, y llevar- 
las a la esquina inferior de­
recha de la pantalla. Al ha- 
cerlo, el sol bajarâ y la luna 
subirâ. Cuando ésta esté en 
su punto mâs alto, se nos 
darâ un pergamino, con un 
mensaje.

— Si llevamos alli el ta­
zôn de fruta, los espiritus 
nos ayudarân a abrir el gran 
cofre, y sacar de él el libro 
de los muertos.

— Para salir de esa pan­
talla, hemos de pasar por 
encima de los charcos, si- 
guiendo una determinada 
secuencia. Pongamos al de 
la izquierda con la letra A, 
al de enmedio con la letra
B, y al de la derecha con la
C. Entonces la secuencia 
séria:

B,A,B,C,A,B.
Una vez completada, po­

dremos salir por la puerta, 
pues la lava ya no nos harâ 
nada.

— Esos circulos son los 
gongs, necesarios para co­
ger la antorcha.

PROBLEMAS 
EN EL MSX

Me dirijo por primera vez 
a ustedes para hacerles dos 
preguntas.

1. El cargador del Boun- 
der que aparece en la revis­
ta n.° 17, no soy capaz de 
ejecutarlo, puesto que al 
hacer RUN me sale error en 
220, cuya linea es PLAY 
“s3n8000D”.

2. Dônde se coloca el po­
ke de energia infinita, del 
cargador del Sorcery de la 
revista 18.

Por ùltimo, le diré que mi 
ordenador es Sony modelo 
Hit Bit 75-P de 64 K.

Ricardo Santos Seoane
(Gijôn)

□ Agradecemos que nos di- 
gas qué ordenador tienes, 
ya que aunque no es tu ca- 
so, hay muchas cartas que 
no podemos contestar al no 
indicarnos de qué ordena­
dor se trata.

1. En la linea 220 cambia 
la n por una m ya que ésa 
es la letra correcta.

2. El cargador del Sorcery 
no necesita ningùn poke ya 
que se encuentra incluido en 
él; el poke solo es necesa­
rio en los juegos de carga 
lenta, en cuyo caso lo colo- 
caremos justo delante de la 
instrucciôn A = USR0(0), 
donde la letra A puede ser 
cualquier otra variable, y el 
nûmero 0 otro nûmero, por 
lo que sobre todo debes de 
buscar un USR.

BOUNDER
MSX

Tengo un MSX y en la re­
vista n.° 17 viene el carga­
dor del Bounder, pero hay 
un carâcter que no diferen- 
cio bien en la linea 60. iPo- 
driais repetirmelo?

Ricardo Navarro Ropero
(Murcia)

□ En la linea 60 el carâcter 
que aparece en malas con- 
diciones es el simbolo de 
«suma», quedando la linea 
como sigue:

60 READ A$:A = VAL 
(“&” + A$):POKE 
l,A:FG = FG + A.

CUANDO 
SEACABA

Me dirijo a vosotros con 
el ânimo de que podâis re- 
solverme un pequeho pro­
blema que tengo con el jue­
go Ghosts’n Goblins ver- 
siôn disco de Amstrad. Co­
mo ya sabréis en el nûme­
ro 17 y 18 salieron unos po­
kes para el juego, yo los 
mezclé y dio como resulta­
do un cargador que hacia 
facilisimo el juego. Después 
de una horas de jugar, /lé­
gué al nivel tercero, pensan- 
do que ya estaba acabândo-
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lo, y mi sorpresa fue mayùs- 
cula al ver que después de 
matar al dragôn, el juego 
voivia a comenzar.

He aqui mi pregunta: 
i,Es un tallo del poke al 

ser mi ordenador de disco?
i,Cuândo acaba el jue­

go?, i,se tiene que llegar va­
rias veces al final?

Rogelio Bouza 
Barcelona

□ Podria darse el caso que 
alguno de los pokes hiciera 
variar en algo el juego, pe­
ro en este caso es poco pro­
bable, el juego tiene final, 
hay que rescatar a una prin- 
cesa que todavia no has Ile- 
gado a rescatar.

El PUNTO 
SOBRE EA i

Me gustaria, por favor, 
que me contestaran a la si­
guiente pregunta. Poseo un 
Spectrum 48 K teclado en 
castellano y al poner POKE 
con una linea 0, no pue- 
do editarlo. Hago lo que di- 
cen en el n. ° 20, poner el PO­
KE (PEEK 23635) + (PEEK 
23636*256+1.1. Pero no 
puedo poner lo siguiente:* 
256 + 1.1 ya que mi Spec­
trum no tiene estos carac­
tères.

êSe podrian sustituir por 
otros caractères? En caso 
negativo, équé podria ha- 
cer?

David Izquierdo Lôpez 
San Juan de Aznalfarache 

(Sevilla)

□ En principio debes bus- 
car el caracter « x », que es 
el simbolo de multiplicaciôn 
del ordenador.

Pero lo mâ importante es 
que esta formula se publicô 
con un error, apareciô un 
punto en lugar de una co­
ma, quedando ahora:

POKE (PEEK 
23635)+ (PEEK 
35363)*256 +1,1

En el nûmero 20 de la re- 
vista, publicamos cômo rea- 
lizar un poke que éliminé la 
linea 0 y la convierta en 1. 
Para evitar problemas publi­
camos la formula que ave- 
riguaba la direcciôn exacta. 
Si no tenéis conectado nin- 
gùn interface al ordenador 
o solo es el de joystick, po- 
déis utilizar el POKE 23756,1 
para hacer el cambio fâcil- 
mente.

SUPERSALTOS 
PARA BATMAN

En el juego «Batman» de 
MSX al poner el cargador de 

vidas infinitas y superpode- 
res, la inmunidad y rapidez 
son infinitas, pero los su- 
persaltos no lo son.

También me dirijo a uste- 
des para décidés que a los 
usuarios de MSX nos tienen 
un poco olvidados, ya que 
nos dedican poco espacio.

Juan Manuel M. Garcia 
(Sevilla)

□ Para que Batman dé su- 
persaltos es preciso reco- 
ger las botas, solo si has 
hecho esto el cargador ten­
dra algùn efecto.

Hemos recibido bastan- 
tes cartas en las que los 
usuarios de MSX se quejan 
también de la falta de espa­
cio. Por eso, hemos decidi- 
do ampliar las paginas de- 
dicadas a vosotros. Dentro 
de algùn tiempo podréis 
comprobar que debido a 
la gran demanda muchos 
patas arriba vendrân a sa- 
tisfacer las necesidades de 
los «olvidados» usuarios de 
MSX.

LLEGAR AL FINAL ES AHORA MAS FÂCIL

Con los cargadores de Pokes para Ams­
trad y Spectrum publicados por Mi­
cromania.
Cada cinta contiene los mejores Pokes 
hasta ahora publicados desde el nûme­
ro 1 al nûmero 20 de Micromania.
Por solo 750 pesetas cada uno. 
Para solicitarlo envianos el cupôn que 
encontrarâs al final de la revista.
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• VENDO Spectrum 48 K, 
con manuales, cables, 
transformador, cinta de de- 
mostraciôn, revistas y tru- 
cos. Todo ello por solo 
20.000 ptas. Interesados lla- 
mar al tel. (94) 463 99 12. 
Preguntar por Joserra o 
bien escribir a: José Ramôn 
Santos. Cl Venancio Eche- 
varria, 9, 3.° izqda. Las Are- 
nas 48930 (Vizcaya).

• VENDO ordenador Zx 
Spectrum 48 K, en perfecto 
estado, comprado en abril 
1986, con todos los cables, 
fuente de alimentaciôn, dos 
manuales en inglés y caste- 
llano, cassette especial pa­
ra ordenador marca Compu- 
tone, un interface tipo 
Kempston. Todo por 26.000 
ptas. Llamar de 10 a 12 de 
la noche. Tel. (976) 31 58 41. 
Zaragoza. Preguntar por Jo­
sé (hijo).

• DESEO contactar con 

personas que posean un 
Spectrum, para cambiar tru- 
cos, mapas, pokes, ideas, 
etc. Si te interesa, llama al 
tel. (952) 54 02 03 o bien es­
cribir a Juan Luis Herranz 
Marcos. Cl Racio. Edif. Te- 
nerife, 4.°, 7. 29740 Torre del 
Mar (Mâlaga).

• COMPRO Zx Spectrum 
Plus, con cables, y fuente 
de alimentaciôn, en perfec­
to estado, pagaria un mâxi- 
mo de 15.000 ptas. (precio 
actual de mercado, inferior 
a 20.000 ptas.). Enviar ofer- 
tas por correo a Rafael de la 
Fuente. Apartado 423.18080 
Granada. Indicando si es 
posible teléfono para con­
tactar.

• VENDO QL 128 K ver­
sion MGE, con manual, y a 
un precio de 20.000 ptas. 
Llamar tardes a José Luis. 
Tel. (93) 254 28 41.

• VENDO videojuego Phi­
lips modelo Videopac 
G-7400 (con sus dos joys­
ticks y posters de distintos 
juegos). Casi sin estrenar, 
muy econômico, por solo 
10.000 ptas. O también lo 
cambiaria por periféricos 
del Zx Spectrum. Interesa­
dos escribir a la siguiente 
direcciôn: Ângel L. Gômez 

Pulido. Cl Rodriguez Moni- 
no, 2, 3.° A. 10002 Câceres.

• ME GUSTARÎA contac­

tar con usuarios del Spec­
trum de toda Espana con el 

fin de intercambiar ideas, 
trucos y todo lo relacionado 
con el Spectrum Plus. Inte­
resados pueden llamar al si­
guiente tel. (948) 26 16 71 o 
escribir a Pablo Alfonso 
Gaspar. Cl San Cristôbal, 
72. Cizur Mayor (Navarra).

• VENDO Commodore 64, 
cables y transformador, te­
levision blanco y negro, 
cassete, joystick, revistas 
para el ordenador, etc. To­
do esto por solo 45.000 
ptas. Interesados pueden 
llamar al siguiente tel. (96) 
375 25 37 de Valencia.

• VENDO Zx Spectrum, 
con cables, alimentador, li­
bro de aprendizaje mâs un 
interface tipo Kempston. 
Todo en buenas condicio- 
nes, por el precio de 16.000 
ptas. El Spectrum es de 48 
K. Interesados llamar al tel. 
(954) 41 28 94. Preguntar por 
Carlos.

• ATENCIÔN, todos los 

clubs de Espana que de- 
seen ampliar su plantilla, 
aqui tienen a otro colabora- 
dor. También me gustaria 
tener correspondencia con 
cualquier otro usuario del 
Spectrum. Interesados pue­
den escribir a la siguiente 
direcciôn: Gorka Polite Vi- 
llamayor. Cl Travesia Rio 
Urioli, 3, 2.° D. Pamplona 
31005 (Navarra). Tel. (948) 
24 76 33.

• VENDO ordenador Zx 
Spectrum con impresora 
Seikosha GP-50S, compra- 
da en el ano 85. Todo com­
plète y en perfecto estado 
(sin usar apenas), regalo li­
bres. Todo por la cantidad 
de 30.000 ptas. Interesados 
llamar al tel. 218 55 87 de 9 
a 10 de la noche. Barcelona. 
Preguntar por Juan Carlos.

• VENDO ordenador Spec­
trum Plus, interface II, gra- 
badora «Computone», joys­
tick Quick Shot II, transfor­
mador on-off, 30 revistas, y 
todas las conexiones posi- 
bles. Interesados pueden 
llamar al tel. (93) 323 13 99. 
Urge vender. Todo en per­
fecto estado.

• URGE vender interface 
Kempston, ampliaciôn de 
memoria externa 32 K, lâpiz 
de luz Dk’tronics. Interesa­
dos llamar al tel. (985) 
23 19 05, a partir de las 8.

CARGADOR UNIVERSAL 
DE CODIGO MAQUINA

Utilizaciôn. En la linea inferior 

de la pantalla. aparecera un peque- 
fio menu de opciones a cada una 
de las cuales se accédé pulsando la 
tecla que corresponde con su ini- 
cial:

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

Tras indicar el numero de linea. 
nos pedirâ los datos correspondien- 
tes a la misma. Una vez tecleados, 
y suponiendo que no haya habido 
ningun error hasta el momento, 
hay que introducir el Control, que 
esta situado en cada linea. pudien- 
do pasar, si lo deseamos, al menu 
principal pulsando simplemente 
«ENTER».

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

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

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

SAVE. Este comando nos per- 
mite salvar en cinta el côdigo fuente 
o el côdigo objeto para su posterior 
utilizaciôn. Al pulsar SAVE nos 
aparecera un segundo menu de très 
opciones: Salvar Côdigo Fuente 
(F). Salvar Côdigo Objeto (O), in­
dicando direcciôn y numero de 
bytes. o volver al menu principal 
(R).

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

Una vez tecleado el programa 
cargador hay que hacer GOTO 
990'0'. con lo que se grabarâ y ve- 
rificarâ en cinta.

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

Las lineas que no aparezcan de- 
ben teclearse con 20 ceros como 
dato y 0 como Control.

2 REM —
3 REM CARGADOR CM MICROHOBBY

s cEerR LET
10 FOR n=23296 TO 23312
12 READ C: POKE Π,C NEXT n
15 DATA 42,75,92,126,254,193,4 

0,6,205,184,25,235,24 "-= =- c=
201

70 LET a» = "" POKE 23658,8
100 LET a=10 LET b=ll LET c=l 

£200ELET=l3 LET eT146000T f=15
1001 INPU^^INEA^^^NE l« IF 

1» = "" THEN GO TO 6000
1002 FOR r.=l TO LEN l»
1003 IF l»(n)<"0" OR l»(nl>"9" T 
HEN GO TO 1001
1004 NEXT Π LET line=UAL 1»
1005 IF hneoli THEN POKE 23689 
, PEEK 23689-1 GO SUB 5000 GO T 
O 1000
1007 INPUT "

■0- OR

" , l i
IF LEN dj<<20 THEN GO SUB 
GO TO 1000
FOR n=l TO 20
LET ii»=d»tni
IF w»>CHR$ 47 AND W»<CHR» 
W$>CHR» 64 AND w»<CHR$ 71

5

NEXT n LET Ch=0
FOR Γι = 1 TO 20 STEP 2
LET he=UAL d»(n)»16+UAL dt

LET Ch=Ch+he NEXT Π
LET Ct=0 INPUT "CONTROL "

IF Cti>Ch THEN GO SUB 5000

>APER 1, " 
TEST

"·· THEi»=INKEY» 
6100 
i$="I" 
i» = "S" 
i » ........
i »i »- - 
TO 6100 tMHj
4T 00, I

THEN 
THEN 
THEN 
THEN 
THEN

1000 
7000 
8000
7500 
9000

’T"
D"

INK 7, ■

"F"
"R"

THEN GO TO 72

IF INKEY» = R THEN CLS GO

GO SUB 9500

e ) "

CLS
";n» PAUSE 200
LET a»=a«(3 TO ) CLS 
GO T
REM
INPU , INK 7,"DIREC
",di, PAPER 3, INK 7,"N.BYT 
Π b

—Β—βΒβ DATOS ", LINE d$
1008 IF d» = "" THEN GO TO 6000
1009 LET CX=24-PEEK 23689 PRINT

AT CX,0,d$,AT CX,21,CHR» 138."L 
INEA " 1:
1010 
000 
1020 
1110 
1150
8 OR -, ---------- -........... - - - -
HEN GO TO 1170 
1160 PRINT AT CX , Π - 1, FLASH 1, 
UER 1," " GO SUB 5000 GO TO 
00 
1200 
1210 
1215 
n+1) 
1250 
C t 
1260 -. ... .............. ... - - ---------- -------------

GO TO 1000
1300 LET a»=a»+d$ 
2000 LET li=li+l: GO TO 1000 
5000 BEEP .2,0 OUT 254,2 POKE 
23689,PEEK 23689+1 RETURN 
6000 REH S9!9EIäH2HEQ3B 
6005 PRINT «0,INK 7,Pf

INPUT LOAD 5AUE DUHP 1 
6100 — * ------------ --
N GO 
6200 
6210 
6220 
6225 
6230 
6250
7000
7001 . ---------

FUENTE(F)
7002 PAUSE 0

INKEY»<,"O" 
14 GO ---------
7003 
50
7004 .. ______ .

TO 6000 ____________

7006 IF a»="" THEN 
GO TO 6000 
7008 RANDOHIZE li 
7010 LET ât=CHRt PEEK 23670+CHR*

PEEK 23671+a»
7015 INPUT "NOMBRE iSave)", LINE 

n$ IF n» = "" OR LEN n» >10 THEN 
GO TO 7015
7020 SAUE n$ DATA a»■ )
7025 PRINT 00, PAPER 6," DES
EA UERIFICAR (S/N» PAUSE

0 IF INKEY$="S" THEN PRINT «0, 
INK 7, PAPER 2," REBOBINE LA CI 

NTA Y PULSE PLAY " UERIFY n» DA 
TA a*() CLS : PRINT "CODIGO FUE 
NTE ------------ ----------
7030 
7040 
7250 
7255 
CION 
ES ",....
7260 INPUT "NOHBRE (Save)", LINE
Π» IF n» = "" OR LEN n» >10 THEN 

GO TO 7260 
7270 SAUE n»CODE dι,Πb 
7275 PRINT 00, PAPER 6," DES
EA UERIFICAR (S/N) PAUSE

0 IF INKEY»="S" THEN PRINT 00. 
INK 7, PAPER 2," REBOBINE LA CÏ 

NTA Y PULSE PLAY " UERIFY n»COD 
E di,nb CLS PRINT "CODIGO OBJ 
ETO ",n» "Inicio " ■ "·------ *
d ",nb PAUSE 200 
7280 CLS 
7300 GO TO 6000 
7500 QEM — 
7503 IF a» = "" THEN 
GO TO 6000 
7505 CLS FOR ·=1 
TEP 20 
7510 PRINT a»(M TO 
» 138,"LINEA ",INT 
7520 NEXT n-,___ C~
8000 REM 
6010 INPUT“(

n» 
8020 
8025 
8030 
a»(2) 
8035 CLS

linea: " 
por "; l 

8040 GO T 
9000 REM 
9003 IF a ' THEN GO SUB 9500 
GO TO 6000
9005 INPUT "DIRECCION ",di CLS
9006 IF ditPEEK 23653+256»PEEK 2 
3654 OR (di+LEN a»/2)>65300 THEN

PRINT FLASH 1,AT 5,6, ESPACIO D 
E TRABAJO" FOR n=l TO 200 NEXT 

n CLS GO TO 6000
9007 PRINT AT 9,7, FLASH 1,"UOLC 
ANDO EN MEMORIA" PRINT AT 7,5," 
Direcciôn Inicial " , d i
9008 PRINT AT 11,4. ··«**-"’■··—>· -- 
11,17, "9SËHSBI»" 
9010 FOR n=l TO (LEN a») STEP 2 
9015 POKE di ,UAL a » ( Π) 416+UAL a» 
(n+1) LET di=di+1
9018 PRINT AT 11,12,INT (LEN a»/ 
2-n 2) . " " 
9020 NEXT n 
, FLASH 1, "■ 
R n=l TO 100 NEXT 
O 6000
9500 REM
9501 CLS 
O EXISTE NINGUN CODIGO FUENTE

PAUSE 300 CLS RETURN
9900 CLEAR SAUE "CARGADOR" LIN 
E 1 PRINT 00,"REBOBINE LA CINTA

PARA UERIFICAR" UERIFY "CARGAD 
OR" RUN

5 
T

LET
TO (
IF :
IF i
IF i
IF i 
IF i 
GO 1
REM -------
PRINT 00, PAPER -, -..............

----- -- OBJETO(O) RETURN(R)
~ IF INKEY$<>"F" AND 

AND INKEY»<>"R" THE 
TO 7002 
IF INKEY»="O"

"S"

■ Q i t ud i "Loi
";nb. 
~ CLS

REM

LEN a»

GO 5UB 9500

-, ------------- , INT
NEXT m GO TO

OMBRE

LOAD n» DATA at 
RANDOMIZE U5R 23296
LET li=CODE a »(1> +256+CODE 

LET a» = a»(3 TO )
*-· e PRINT 10,5, "UI

5,

AT

PRINT AT 10,8:l_5
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CAMELOT WARRIORS PHANTOMAS 2

CAMELQ-ÇŸ,

FERNANDO MARTIN 
BASKET MASTER

Phantomas es el unico fuera de la 
ley capaz de arriesgar su uida en 
esta misiôn, no terne al peligro, no 
le importa el riesgo, no terne a la 
muerte...

ABU SIMBEL 
PROFANATION

Nunca nadie llegô tan lejos.
Por primera uez en la Historia, un 
espafiol jugarà en la NBA.
Fernando Martin se consolida co- 
mo una figura mundial y DINAM1C 
se une a la alegria de toda la afi- 
ciôn.

A lo largo de 3.000 aâos los mejo- 
res exploradores han intentado 
profanar el templo de Abu Simbel. 
Llegar hasta la câmara mortuoria 
es inaccesible; salir con uida, im· 
posible.
Todos lo que osaron entrar jamâs 
regresaron.
Ahora, Johnny Jones, nuestro hé- 
roe, lo ua a intentar.

Si osas franquear la puerta del 
misterio oluida todo lo que cono­
ces, porque te internarâs en un 
uiaje sin retorno. Mundos pasados 
y futuros, magia negra, trompas 
ocultas.
Aprieta la espada con tus puhos y 

nunca, nunca eches la uista atrâs.

»
FERNANDO·

X · MSX · MSX · MSX · MSX · MSX · MSX

D1TIAM1C SOFTWARE > Pzu. de Espufa, 13 < Τυ/fe de Mudsld, 29Ί ' 23003 MADRID ' Tele;:: 47003 TRiT&E 
PED1D0S COÏTTRA REEMROLSO ' (91)2437337 ' T1ETIDAS Y D1STR1RU1D0RES (91)4473410
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