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6 AL PIE DEL CANON Con la vista puesta en las proximas vacacio-

nes de navidad, os presentamos los nuevos lanzamien-
tos del software nacional e interna cional.

LO NUEVO Este mes mucho mas nuevo que nunca.

?6 BIBLIOMAN'A Comentamos un libro imprescindible para los programadores en en-

samblador del 8086 y 8088.

?8 ANTESALA Los programas mas importantes del software nacio-

nal para estas navidades.

89 COD'GO SECRETO Trucos y pokes para los juegos que nunca

I- pudisteis acabar.

49 POKERAREZAS Descubre los originales efectos que nuestros pokes magicos con-

fieren a tus juegos.

47 PROGRAMADORES Otro estreno en nuestras paginas. Entrevista en exclusiva con

*+ / Steve Turner, el programador de Ranarama.

ﬁﬂ LOS RECOMENDADOS..a

primeros puestos, entre Barbarian y

56 PATAS ARRIBA.

Fernando dura pugna por los
Martl’n Fernando Martin.

PAPER BOY Cargador para la version Amstrad.

BUBBLER Cargador para que no se escapen las burbujas.

TAl'PAN Las aventuras de un comerciante en China.

DEATH WlSH 3 La ciudad reclama la presencia de

un justiciero como tu.
FLUNKY Un mayordomo en el Palacio de Buckinghan.
ATH ENA La lucha por la supervivencia de una princesa en apuros.

REN EGADE Cargador para que te sea mas facil afrontar los riesgos de una
gran ciudad.

BLACK MAG'C Para que los usuarios de Commodore ejer

<iE)
zais de magos sin problemas.

SU RVlVOR A la caza del ingeniero perdido.
SIB SOS WARE Tres paginas

a todas vuestras preguntas.

donde damos respuesta
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Piranha, una de las com-
pafilas punteras en el
mundo del software, presen-
t6 en el pasado PCW Show
sus inminentes lanzamien-
tos. Programas para todos
los gustos desfilaron en su
stand, ademas de varios
concursos donde los asis-
tentes pudieron demostrar
su habilidad. Entre las nove-
dades destacan:

Roy of the Overs es un
original simulador de fatbol
que aparecera hacia el mes
de enero en las versiones de
Spectrum, Amstrad y Com-
modore. Lo novedoso del
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juego, que consta de dos
partes, es que en la prime-
ra el entrenador del Mel-
chester Rovers debe encon-
trar y localizar a los miem-
bros de su equipo que han
sido secuestrados, para en-
frentarse en la segunda par-
te del juego al equipo con-
trincante con los hombres
que haya conseguido resca-
tar.

Yogi Bear, un arcade ba-
sado en las aventuras del
0so Yogi y el inseparable
Boo Boo en el parque Jelly-
stone. Yogi Bear aparecera
simultaneamente para to-
dos los sistemas a final de
afo.

Judge Death es otro arca-
de con protagonista femeni-
na en el que deberemos
guiar a la heroina durante
cuatro sectores de una gran
ciudad destruyendo a los in-

vasores desarrollandose al
final del juego un combate
a vida o muerte. A finales
del préximo mes se comer-
cializara en las versiones de
Spectrum, Commodore y
Amstrad.

Gnnboat, un galactico
programa que aparecera
también proximamente en
todas las versiones, nos
planteara como objetivo
destruir cuatro bases nava-
les enemigas a lo largo de
una estructura laberintica.

Through the Trap Door, la
segunda parte de Trap Door,
llegard durante este mes 'y
aporta como novedad la
presencia de un doble pro-
tagonista debiendo selec-
cionar a uno o a otro segun
las necesidades del juego.
Nuestro objetivo es en él li-
berar a Boni, que ha sido
capturado y encerrado en
los calabozos de un castillo.

También se anuncié la
proxima aparicion de la ver-
sion para Atari de Flunky
gue incluird nuevas pruebas
que aumentaran la dificul-
tad del juego.

Muchos proyectos que
dentro de muy poco veran la
luz, para preparar unas va-
caciones navidefias muy ca-
lientes.

PRESENTACION
DEL PLUS 3

n el pasado SONIMAG,

la feria de la imagen y el
sonido que se celebra en
Barcelona, Alan Sugar, pre-
sidente de Amstrad, comu-
nicé la absorcion, por parte
de esta compafiia, de Indes-
comp, la hasta el momento
distribuidora de sus produc-
tos en Espafia.
Aprovecharon ambos la
ocasion para presentar ofi-
cialmente el dltimo ordena-
dor de la saga Sinclair, el
Plus 3 y el también nuevo
procesador de textos PCW
9512, aunque ambos orde-
nadores habian sido ya pre-
sentados a la prensa unos
dias antes en Madrid.
La aportacion mas impor-
tante del nuevo Plus 3 es la
incorporacién de Una uni-



dad de disco de 3 ,

acerca el nuevo Sinclair a
los ordenadores AMSTRAD
de la serie CPC aunque no

es compatible con éstos.
También permite la cone-
xion de una segunda uni-
dad de disco y un cassette,
lo que permite utilizar el
software para Spectrum en
este formato, predominante
hasta el momento en el
mercado. Muchas compa-
filas han anunciado la inmi-
nente aparicion de softwa-
re especifico para este or-
denador, lo que es un gran
aliciente para los compra-
dores del nuevo Sinclair.
El precio del Plus 3 sera
de 44.900 pias, mas IVA,
es decir, aproximadamente
50.000 ptas.

JACKIN COCONUT

CAPERS

Aunque ha pasado ya mu-
cho tiempo desde que
el travieso Jack hizo de las
suyas en nuestros ordena-
dores, todos recordaréis a
este popular personaje.
Ahora, para refrescarnos la
memoria aparece su segun-
da parte, que se desarrolla
en lajungla. Prepararos pa-
ra lo peor, Jack es capaz de
hacer temblar al mismo Tar-
zan.

OTRO LADO DEL CANAL
DE LA MANCHA

a compafiia Mirrorsoft pre-

senté en el PCW Show,
la méas importante feria in-
formatica que se celebra en
Londres, sus préoximos lan-
zamientos. Mirrorsoft, que
actualmente distribuye ade-
mas de sus propios progra-
mas, los titulos de otras cin-

co compafiias, anuncié la
inminente aparicion para
Spectrum de Moon Strike,
Mean Strike y Andy Capp,
estando los dos dltimos dis-
ponibles también para Com-
modore y Zigzag que apare-
cerd solamente para este
ordenador.

EL CABALLERO DE BANGKOK

os miles de adictos a los simuladores de
lucha estan de suerte. La compafiia System 3,
artifice de programas tan populares como The
Last Ninja, lanzara dentro de pocos dias
Bangkok Knights. Este simulador que
aparecera simultineamente para
Spectrum, Commodore y Atari ST,
incluira, ademéas de una gran

variedad de movimientos, un

mend que permitira seleccionar

a nuestros contrincantes y
multiples escenarios donde

demostrar nuestra habilidad.

La compafiia Cascade Ga-
mes ha optado por abar-
car todos los temas en el
mundo del software de ac-
cion. Ahora, ademas del
lanzamiento del simulador
de vuelo Ace 2, continuador
del programa del mismo ti-
tulo, aparecerd, casi simul-
thneamente un trepidante
arcade que promete barrer
todas las cotas de acepta-
cion. Implosién cuenta con
ocho niveles donde poder
mostrar nuestra habilidad
acribillando enemigos en
una galaxia plagada de in-
corregibles intrusos. Este
juego estara disponible s6-
lo en la versién Spectrum y
Commodore.

MICROMANIA 7



AL PASADO

Todos estaréis de acuer-

do con nosotros en que
por nuestros ordenadores
han pasado ya todo tipo de

galaxias conocidas y des-
conocidas. Esta es la razén

UE VIENE

rantor, ademas de ser el ‘E
titulo del ultimo juego

de la compaiiia Probe, es el
nombre de un héroe ocasio-
nal con la misién de des-
truir una bomba que amena-
za la integridad del planeta
Zybor. TRANTOR es un ar-
cade en el que se han cui-
dado hasta los mas mini-
mos detalles, destacando
sobre todo el aspecto grafi-
co y la variedad de enemi-
gos dirigidos a aumentar la

adicciéon del juego.

EC-aZZR

Imitando®
E"™nhoweb

Los juegos de estrategia,
aunque no han alcanza-
do nunca la difusién de los
programas arcade, cuentan,
sin embargo, con gran nu-
mero de incondicionales. La
compafiia Addictive Games,
para satisfacer las necesi-
dades de estos ultimos lan-
zara proximamente un nue-
VO juego de estrategia que
nos convertira en el presi-
dente de los Estados Uni-
dos, brindandonos la posi-
bilidad de controlar el petro-
leo y las finanzas y tomar
las decisiones propias de un
presidente. President estara
disponible para Spectrum,
Amstrad y Commodore.

8 MICROMAN!A

os ultimos titulos de

Hewson avalan la cali-
dad de esta compaiiia.
Ahora han decidido sor-
prendernos sustituyendo
el ingrediente arcade que
caracteriz6 a Exolon o
Zynaps, por la carga estra-

por la que U. S. Gold ha de-
cidido jugar la baza de la
originalidad, ambientando
su ultimo juego en la prehis-
toria. Rycard, que estara
disponible en las versiones
Commodore, Spectrum vy
Amstrad, nos permitird adop-
tar el papel de un fornido
guerrero para destruir todos
los seres, casi mitolégicos,
que poblaban la tierra.

UEVO

SIMULADOR
DE HEWSON

tégica que condiciona los
simuladores. El nuevo titu-
lo, programado por Mike
Male, se llama Evening
Star y esta basado en la
red ferroviaria britanica.
Nuestro objetivo en él es
conducir a buen término

ARMADOS
HASTA LOS DIENTES

Ocean prepara la conver-
sibn para Spectrum,

una locomotora superan-
do los obstaculos que en-
contraremos a nuestro pa-
so. Evening Star estara
disponible préximamente
para Spectrum, Commo-
dore, Amstrad y BBC Elec-
tréon.

Commodore y Amstrad del
ultimo éxito de Konami en
las maquinas recreativas.
Su titulo es Gryzor y respe-

ta todas las caracteristicas
de un buen arcade. Un mun-

do plagado de monstruos
desconocidos para que des-
carguemos toda nuestra
agresividad.



LAS NOVEDADES

LA CARRERA

DEL SIGLO

i hay una maquina de vi-

deojuegos que acapara
la atencion de jugadores y
visitantes en las salas re-
creativas es Outrun, la es-
pectacular carrera automo-
vilista de Sega. U. S. Gold
ha conseguido la licencia
para realizar la conversién a
nuestros ordenadores de
este juego que en principio

aparecera para Amstrad.

DE GREMLIN GRAPHICS

La compafiia Gremlin viene
atacando muy fuerte y pa-
ra demostrarlo nada menos
que cuatro nuevos lanza-
mientos. Gary Lineker’'s su-
perstar socer, un programa
de fatbol basado en la figura
del delantero azulgrana, Al-
ternative World games, un cu-
rioso simulador, Compen-
dium, basado en el tradicio-
nal juego de la escalera y
Blood valley, una videoaven-
tura en la que primara la es-
trategia para completar el
juego.

HA NACIDO

UNA ESTRELLA

Una nueva compainia ha-
ce su aparicion en el
panorama del software in-
ternacional. El nuevo sello
es Outlaw y forma parte del
grupo de compaifias de Pa-

lace Software. Proximamen-
te se lanzara al estrellato
con las producciones: Star-
ship y Rimrunner; éste ulti-
mo sélo para Commodore y
Atari ST.

EL LINGOTE

Erbe Software ha puesto
en circulaciéon 100.000
unidades de un original pa-
quete de software. Original
es, sin duda, la presenta-
cion en forma de lingote y
también la idea de reunir en
un mismo paquete 10 inte-
resantes y variados progra-
mas. El lingote esta dispo-
nible para Spectrum, Asm-
trad, Commodore y MSX, al
precio de 3.500 pesetas. In-
cluye, entre otros, titulos
como The Great Scape, Ar-
kanoid, Gauntlet y Batman.

UNOS

MONSTRUOS
DE PELICULA

Aunque ha pasado casi
un afio desde que la
compafiia americana Epyx
nos habl6 de un juego lla-
mado The movie monster,
por fin llega a nuestros or-
denadores. El programa es-
taradisponibleen las versio-
nes de Spectrum, Amstrad,
Commodore y MSX.

MICROMANIA 9



Pedro Pérez
Redactor de
Micromania

José Emilio Barbero
Colaborador de
Micromania en la
seccién de Patas
Arriba

Cristina Fernandez
Redactora de

Micromania

Pablo Ariza
Programador de

juegos

Gabriel Nieto
Director de

Micromania

CHAMPION

QUIPQ

WATERSKING

Amstrad
Infrogrames

a compafiia Infrogrames, creado-

ra del «Prohibition», vuelve a nues-
tro pals con un nuevo titulo, basado
en una especialidad deportiva tan be-
lla como elitista, el sky nautico.

Se trata de un juego divertido en
el que los més habilidosos podran
participar sin riesgo en las modalida-
des de salto, slalom y figuras que se
practican en el campeonato del mun-
do. Y todo ello de una forma senci-
lla.

Nuestra mision consiste en guiar a
nuestro campedn particular en cada
una de las pruebas, intentando sal-
var todos los obstaculos y conseguir
el mayor nimero de puntos posible.

La primera prueba es la de slalom
y consiste en ir sorteando las boyas
mientras avanzamos entre las olas.
La perspectiva que tenemos es la del
personaje de espaldas a nosotros. En
la segunda, la de salto de sky, ten-
dremos que lanzarnos por una ram-

Amstrad
Melbourne House

Sin duda la mayoria de vosotros
conoce este juego, bien en la ver-
sion original de Atari o bien en su
conversion al ordenador. Sin embar-
go, este programa aporta como no-
vedad la posibilidad de disefiar a
nuestro gusto, siempre que la memo
ria nos lo permita, cuantas pantallas
deseemos. El juego original, incluido
también en este programa, plantea
como objetivo guiar a nuestra esfe-
ra a lo largo de los laberintos, evi-
tando todos los obsticulos, en un
tiempo limite asignado a cada frase.

Imaginaros si de pronto ademés de

012345678910

Adiccién:
Gréficos:
Originalidad:

pa e intentar caer lo més lejos y lo
méas correctamente posible. Contal,
mos para ello con dos pantallas con
distintos planos, una de ellas para la
fase de lanzamiento y la otra para
la competicion propiamente dicha. Y
por (ltimo en la tercera habrd que
demostrar lo habiles que somos ha-
ciendo piruetas sobre las aguas. Dis-
ponemos en esta Ultima modalidad
de dos pantallas, una con el esquia-
dor maritimo frente a nosotros y otra

con la situacion general.
Infrogrames ha conseguido, una vez
mas, crear, con una idea original, bue-
nos gréficos y el tratamiento adecua-
do, un producto de indudable calidad.
Gabriel Nieto

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

SET

"Construye tu juego"



REX HARD

Spectrum-Amstrad
Mister Chip

//IVI'sLer £s Lina nueva com'
xvIVipariia nacional de software
que ha hecho su presentacion con es-
te Rex Hard. Y desde luego hay que
reconocer que lo ha hecho con buen
pie, ya que éste, su primer progra-
ma, estd en la linea de las grandes
videoaventuras y no tiene nada que
envidiar -sino todo lo contrario-, a
otras producciones del exterior.

El juego nos traslada a la Amazo-
nia Peruana, donde Rex, nuestro hé-
roe, se ha visto envuelto en una emo-
cionante aventura. Todo empezd
cuando encontré un viejo texto en un
arcén de la época colonial. En él, se

poV.es
l2 | 1I
M

Ull‘ll

GgO0S inmones.

poder redisefiar los laberintos a nues-
tro antojo, con mayores 0 menores
dificultades dependiendo de la habi-
lidad de cada uno, decidimos aumen-
tar el tiempo, modificar los colores
0 incluir numerosas ventajas en for-
ma de puntuaciones extras. El resul-
tado no es otro, que un juego com-
pletamente acorde a nuestros deseos.
Por otra parte es importante desta-
car que la construccién de los nue-
Vos escenarios es muy sencilla ya que
se realiza por medio de jconos. Se
incluye en esta opcion, llamada edi-
tor, ademas de las posibilidades de
almacenar y cargar las pantallas otra
opcién que permite visualizar nues-
tra obra.

Marble Madness Construction Set
es un titulo curioso ante el que na-
die podra decir que «jugar a la car-
ta» sea algo imposible.

Cristina Fernandez

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

narraban las vicisitudes sufridas por
un grupo de conquistadores espafio-
les, los ataques que sufrieron por par-
te de los nativos, las terribles dificul-
tades de los terrenos que atravesa-
ron y como tras haber perecido to-
aos los miembros de su expedicion,
el autor del texto descubrid algo que
llamd «rayo diabdlico» al que los na-
tivos atribufan extraordinarios pode-
res.

Rex, uno de esos tipos decididos
donde los haya, gast6 hasta el dlti-

mo céntimo de su fortuna en los pre-
parativos de lo que serfa el principio
del viaje en busca del misterioso «ra-
yo diabdlico».

Para lograr encontrarlo deberd atra-
vesar selvas, rios, ciénagas, poblados
de indios canibales, adentrarse en
templos y ciudades perdidas y luchar
contra serpientes y canibales que tra-
tarén de agotar sus escasas energfas.

En su camino deberd recoger algu-
nos objetos que le seran imprescin-
dibles en el desarrollo de la aventu-
ra, como la llave solar, el prisma I&-
ser, la pirdmide, el medallon, el ru-
bi...

En definitiva, un buen programa al
que solo se le pueden achacar tres
defectos: una dificultad més que gran-
de, un movimiento no muy logrado
y por (ltimo, el programa tiene un
considerable parecido con el Pyracur-
Se. J. Emilio Barbero

MR WEEMS AND
SHE VAMPIRES

THE

Piranha
Spectrum

'eems es un contable frustrado,
aprendiz de domador de leones,
que ha decidido, en vista de sus con-

tinuos fracasos, emprender la carre-

ra de cazador de vampiros. Y dicho
y hecho, sin pensarlo ni un segundo
se ha dirigido a la mansion de las
vampiresas. Alli tendrd que atrave-
sar seis enormes laberintos llenos de
peligros hasta llegar a la Gran Vam-
piresa, la més voraz de todas las chu-
padoras de sangre.

Y asi, sin comerlo ni beberlo, en-
tramos de lleno en el escenario de
una de las dltimas creaciones de los
chicos de Piranha. Un juego en la i-
nea de productos al més puro estilo
Gauntlet, pero con el sello personali-
simo de esta genial compafiia prddi-
ga siempre en jdeas originales.

Puertas camufladas en las paredes,

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

transportadores mégicos en el sue
lo, pistolas, bombas de ajos, e inclu
so pildoras que nos permiten duran
te algunos segundos gozar de inmu
nidad frente a las insaciables bebe
doras de sangre, componen el deco
rado de una aventura trepidante en
un mundo tenebroso lleno de peligros.

Para lograr acabar con la Gran
Vampiresa es necesario recoger an-
tes cinco objetos que se encuentran
repartidos por cada uno de los nive-
les. Con ellos, mucha habilidad y, so-
bre todo, un montén de suerte, lo-
graremos después de muchos sufri-
mientos nuestro objetivo.

Es un juego no demasiado original

en su tratamiento, pero eso sf, muy
adictivo y con unos graficos que sin
llegar a rozar la perfeccion, resultan

muy apropiados para el tema.
Gabriel Nieto
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Adiccion:
Gréficos:
Spectrum Originalidad:

Code Master

| ruido de los motores se mezcla-

ha con el aire polvoriento del de-
sierto creando un ambiente de espec-
tacion en torno a las maquinas que
calentaban motores antes de la sali-
da. Estaba ante el dltimo juego de
casa Code Master.

Este no es, ni mas ni menos, que
un original simulador de Quat o lo
que es lo mismo, de motos de cua-
tro ruedas. Antes de que la carrera
diera comienzo decidi aprovecharme
de las opciones que me brindaba el
juego, de este modo en lugar de com-
petir contra otro jugador opté por se-
leccionar la opcion de un jugador con-
tra el ordenador. El objetivo era aca-
bar cada fase antes del tiempo limi-
te representado en pantalla sortean-
do los obstaculos que encontraramos
en cada escenario y acumular pun-

con

dock ®nax so

5CO'ft
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tos como recompensa. Estaba prepa-

rado para la carrera.

Los escenarios se fueron sucedien-

do y asombrado pude comprobar co-
mo recorria medio mundo en pocos

segundos. Pude visitar Egipto, el de-
sierto del Sahara e incluso llegar has-

ta el Polo. Realmente me costd lo mio
superar los obstaculos que también

variaban en cada escenario; encon-
tré piedras, vallas, dunas y unas mo-

lestas focas que en el Polo jugaban
a convertirse en malavaristas. Una de
las mayores dificultades que encon-
tré fue el tiempo, que disminuia ra-
pidamente. Cada vez que chocaba

con un objeto que me hacfa caer de-

bia subir répidamente de nuevo a la

moto, para no perder demasiados se-
gundos. El juego era realmente diver-

tido y sobre todo muy realista.

Sélo nos queda daros una recomen-
dacion: jCalentar motores y en mar-

chal

Pedro Pérez

FREDDY HARDEST

Spectrum, Amstrad, Commodore y MSX

Dinamic

Tras un breve silencio y cuando
aln resuenan los ecos del que ya
podemos considerar como, legenda-
rio Fernando Martin, nos llega el dl-
timo programa de Dinamic, una vi-
deoaventura cldsica con importantes
innovaciones, Freddy Hardest, un jue-
go divertido en el que por encima de
todo prima la adiccion.

La historia esta vez nos traslada a

12 MICROMANIA

Adiccion:
Gréficos:

BATTY

Spectrum-Amstrad
Elite

arece ser que casi todas las

casas de software quieren
sacar jugo a ese juego que tiene
tanta aceptacion en los salones re-
creativos: Arkanoid, un expléndido re-
make de otro juego bastante més an-
tiguo ¢Quién dijo que segundas par-
tes nunca son buenas? Romper la-
drillos con una bola puede resultar
interesante, incluso excitante, cuan-
do se adereza con una buena dosis
de imaginacion, excelentes gréficos
y un alto nivel de dificultad.

En nuestro Batty el buen hacer de
Elite no deja nada que desear; se tra-
ta de una adaptacion verdaderamen-
te bien conseguida con la que los ar-
kanoidémanos podrén llenar las ho-
ras gue no pueden pasarse delante
del original.

Batty (Arkanoid, Addictaball, etc.)
parte de una jdea basica muy sim-
ple: hay que limpiar de ladrillos una
pantalla utilizando una bola y una ra-
queta. Sélo falta un poco de maqui-
llaje: unas criaturitas perversas que

te lanzan bombas, una pelota que ca-
da vez se mueve a mayor velocidad,
zonas que desvian la bola cuando pa-
sa sobre ellas, ladrillos que dejan es-
capar todo tipo de objetos cuando
son destruidos... y otras cosas que
ya irds descubriendo segin avances
en el juego.

Entre los objetos que contienen al-
gunos ladrillos estan: una roqueta
mas grande, una bola lenta, una bom-
ha para mantener alejadas a las cria-
turitas, una mano para detener la bola
en la raqueta, una pistola para dis-
parar a los ladrillos y a todo incordio
que flote para el lugar, una raqueta
extra, una bola demoledora que des-
truird todo lo que se encuentre a su
paso y un cohete para pasar al Si-
guiente nivel.

Batty es un juego facil de jugary
dificil de acabar. Idéneo para pasar
un inverng calentito.

J. Juan Garcia Quesada
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Originalidad:

un mundo futurista, donde vive un
curioso play boy, medio juerguista,
medio borrachin, que anda todo el
dia recorriendo la galaxia en busca
de nuevas aventuras. Hasta que un
dia, después de una monumental bo-
rrachera, un accidente con su nave
le obliga a aterrizar sobre la superfi-
cie del hostil planeta Kaldar.

Alli comienza la peligrosa aventura



HYSTERIA

Spectrum-Commodore
Software Projects

e la mano de Software Projects

nos llega Hysteria, un arcade am-
bientado en varias localizaciones es-
paciotemporales. Nuestro objetivo es
salvar el futuro evitando que se alte-
re el pasado. Una secta fandtica in-
tenta rescatar del pasado a una ex-
trafia fiera prehistdrica que se habia
extinguido. Su objetivo es evitar esa
extincion y lograr que la entidad pri-
mitiva (como se la llama en las ins-
trucciones) llegue hasta el futuro, don-
de la usaran para alterar el equilibrio
del poder. Nosotros guiamos al (dlti-
mo superviviente de los antiguos
cuerpos de élite de vigilancia del tiem-
po y debemos evitar que la entidad
Se acergue a nuestro tiempo, luchan-
do con ella a lo largo de distintas eta-
pas temporales. En cada etapa ade-
mas, deberemos luchar contra los ha-
bitantes de esa época y lugar, que
Veran nuestra aparicién como una in-
vasion.

La mecanica del juego es mas bien
sencilla. Nos movemos hacia la iz-
quierda o la derecha a lo largo de
un paisaje gue va avanzando con un
suave scroll, luchando contra todo ser
Que nos ataque y recogiendo pistas
que nos conduzcan a descubrir quien
es el miembro de la secta que se en-
cuentra oculto en esta etapa tempo-

en busca de una nave que le permi-
ta abandonar el sombrio planeta. Pa-
ra ello, tendrd que sobrevivir a los
continuos ataques de enemigos sin
escrlpulos en dos fases claramente
diferenciadas y que tendremos que
cargar en la cinta de forma separa-
da, teniendo en cuenta que sélo po-
dremos acceder a la segunda una vez
que hayamos completado la prime-
ra, introduciendo el correspondiente
c6digo de acceso.

La primera de ellas se desarrolla
en la superficie del planeta Kaldar,
donde una variada fauna de mons-
truos sin escripulos acosan a nues-
tro protagonista casi ohsesivamente,

0123456738
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ral. Una vez descubierto se vera for-
zado a enviar a la entidad primitiva
para que nos destruya'y destruya las
pruebas que le acusan. Si consegui-
mos vencerla, pasaremos al siguien-
te nivel, donde realizaremos la mis-
ma tarea. Para ayudamos en nues-
tro cometido, llevamos con nosotros
un equipo de transformacion de ener-
gfa, que nos permite transformar ob-
jetos corrientes en una serie de ar-
mas y utilidades diferentes que nos
serén indispensables para finalizar con
éxito. Algunas de estas son perma-
nentes, mientras que otras duran un
corto periodo de tiempo.

El scroll en tres planos distintos da
un buen efecto de profundidad. La
ambientacion de cada época esta bien
conseguida con unos graficos bastan-
te buenos. La mdsica, sin ser mala,
no asombrard a los usuarios de Com-
modore, tan acostumbrados a mara-
villas auditivas. Cabe destacar la po-
sibilidad de elegir entre mdsica o
efectos sonoros, aunque estos Ulti-
mos no son muy variados. En gene-
ral, es un buen juego, muy recomen-
dable a todos los amantes de la ac-
cion, que encontrardn en él un nue-
vo reto con el que medir sus fuerzas

y sus reflejos.
Pabla Ariza

que se defiende como puede mien-
tras salta de un lado a otro de los
abismales crateres «kaldarianos».
La segunda nos traslada al interior
de una enorme base en la cual se
encuentra la nave que nos permitira
salir de aquel infiemno. Pero aquf las

cosas se complicaran mucho més adn
y Freddy tendrd que luchar sin des-
€anso con nuevos enemigos, mien-
tras intenta cargar la nave de ener-
gia, conectar los sistemas de salto
hyperespacial y, finalmente, introdu-
cir la «clave del capitan», que es la
Unica que le permitird activar los man-
dos del vehiculo espacial.

Freddy Hardest es un producto con
el guion propio de una videoaventu-
ra, pero con una concepcion pura-
mente arcade. El movimiento del per-
sonaje, por ejemplo, es de los méas
completos que hemos visto, y, aun-
que parezca mentira, el nivel de difi-
cultad, esta vez es lo suficientemen-

te moderado como para que los me-
nos habiles jueguen también a ser su-

perhéroes.
Gabriel Nieto
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REBEL

Spectrum

Virgin

En Rebel nos encontramos de nue-

VO con un poderoso Y tirdnico es-

tado (agricultural, en este caso) que
gjerce un minucioso control tanto ff-
sico como mental sobre sus subdi-
tos; pero esta vez el protagonista es,

no un héroe, sino un rebelde, una re-

belde en realidad, que Unicamente

pretende escapar. Para ello deberd
hacerse con un CCV (Vehiculo de
Control de Masas! y utilizarlo para
cruzar las diez zonas que le separan
de la libertad.

Dentro de cada zona existe un ge-
nerador l&ser, una (nica salida y unos
cuantos faros solares, de los cuales
unos pocos estan provistos de cris-
tales. El objetivo del juego consiste

en disponer los cristales de tal for-

ma que cuando se active el laser, el

rayo llegue hasta la salida rebotan-

do en ellos; abriendo asf el camino

hacia el siguiente nivel o hacia la li-
bertad. Los cristales pueden orientar-

Dechl

“Sabado Chip”, de 17a 19h.

se en el mismo faro o transportarlos
a aquel en que son necesarios. Si los
espejos no estan dispuestos de la for-
ma correcta y el laser se pierde, los
resultados seran mortales. Por su-
puesto, tampoco faltan unas cuantas
maguinas de vigilancia cuyo contac-
to supone la perdida instantanea de
una vida.

En el juego, la accién se nos ofre-
ce vista desde arriba con scroll en
las cuatro direcciones. El scroll se rea-
liza por cardcter; circunstancia que
podria pasar mas o menos desaper-
cibida si no llega a ser por los fre-
cuentes encontronazos que se tienen
con las patrullas que surgen de re-
pente frente al CCV. Los gréficos son
hastante buenos en general; la excep-
cion esta en las patrullas enemigas:

0123
Adiccion:

Gréficos:
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da igual la direccién en que se mue-
van, siempre se ve el mismo gréfi-
co.

Es un programa interesante, con
una buena idea y gréficos aceptables;
pero al que le falta ese algo indefini-
ble (particular de cada juegol que lo
haga realmente adjetivo. Aun asf, pue-
des pasar un buen rato jugando con
el

J. Juan Garcia Quesada

45678910

pachl



SIDEWIZE

Spectrum
Firebird

ada o casi nada nuevo aporta es-

te programa de Firebird realiza-
do por los programadores de Esdin
INodes of yesod, Are of yesod, leuus,
Heartland...). De hecho, pasaria a la
ya larga lista de arcades que han des-
filado por las pantallas de nuestros
ordenadores, sino fuera por una cua-
lidad que le hice destacar por enci-
ma de todos ellos; sus programado-
res, han sabido combinar sabiamen-
te lo mejor de los clasicos arcades
convirtiéndolo en un excelente juego
de accidn. Esto se ha visto traducido
en un movimiento excelente, unos
gréficos excepcionales y un grado de
adiccion elevadisimo.

El argumento del juego nos trasla-
da a millones de afios luz de nuestra
galaxia. Alli se encuentran los mun-
dos pertenecientes a la Alianza Xeo-

012345678910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

lon. Durante 24 horas han resistido

el ataque de los ejércitos del malva-

do Dariard, pero finalmente han sido

vencidos y esclavizados. Su Ultima es-

peranza es Dynar, un androide de

combate que ha sido entrenado pa-
ra buscar y acabar con el pérfido Da-

fiard.
tra inestimable ayuda, los mundos de
Omicrén, Delta, lota y Nu, tras lo cual

llegard al mundo de Zeta donde se

encuentra la guardia de Dariard. Ca-

da mundo se encuentra dividido en
tres zonas y al llegar al final de la
tercera deberemos enfrentarnos a un
gran enemigo antes de pasar a un
nuevo mundo.

Al destruir algunos enemigos estos

dejardn objetos que deberemos reco-

ger para mejorar nuestro equipo o
conseguir alguna vida extra. Asi, po-
dremos obtener una pistola laser, ma-

yor potencia de disparo, mayor velo-
cidad, un campo de fuerza, una pis-

tola antimateria 0 un multiplicador de
disparos.

Cabe destacar como mayores atrac-
tivos del programa los excelentes mo-
vimientos de los personajes y la for-

midable mdsica de presentacién del

Todos los sébados, de 5 a7
de latarde, en “Sabado Chip”’.
Dirigido por Antonio Rua.
Presentado por José Luis

Arriaza, hecho una

computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

programa, sin duda lo mejor de un
juego realmente bueno.

Si te gustan los buenos arcades no
lo dudes, este es tu programa.

J. Emilio Barbero

POKES

POKE 36538,n. Donde n,
n.° de vidas que quere-
mos.
POKE 36890,166. Vidas
infinitas.
POKE 52527,201.
nidad.

Estos pokes valen tan-
to para el primer jugador
como para el segundo.

Inmu-

... de chip a chip



WATER POLO

Commaodore
Gremlin Graphics

hora que las vacaciones han ter-

minado, todavia estamos a tiem-
po de darnos un agradable chapuzon
en una divertida piscina olimpica,
mientras jugamos un emocionante
partido de water polo. Y todo ello sin
necesidad de tener que entrar en con-
tacto con el siempre hdmedo H20.

Por supuesto serd necesario para
lograrlo disponer antes del (ltimo jue-
go de Gremlin para Commodore, que
hace de este modo, una de las pri-
meras incursiones en el siempre apa-
sionante mundo del deporte y la vi-
da sana.

El programa nos permite jugar con
uno o dos jugadores o si lo preferi-
MOS Con varias personas mas, logran-
do de este modo vivir las sensacio-
nes que sblo los auténticos juegos
de Simulacién Deportiva son capaces
de proporcionarnos.

Al principio del juego, encontramos
en la pantalla a los jugadores de am-
hos equipos, sumergidos en el agua,
y dispuestos tras el ceremonial salu-

FALCON

Spectrum

ste nuevo titulo de Virgin parece

seguir la linea que poco a poco
se ha impuesto en Inglaterra y que
concede mayor importancia a la adic-
cion que al aspecto gréfico del pro-
grama.

Nosotros, con el perdén de Ingla-
terra, valoramos ambos por igual, y
por eso no dudamos en afirmar que
Falcon es un programa reaimente ma-
lo, plagado de buenas intenciones, pe-
ro pésimamente realizado.

J6 MICROMANIA
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do al respetable, a comenzar un nue-
VO encuentro.

Por lo que se refiere a las reglas
del juego se puede afirmar que to-
dos los detalles han sido cuidados en
extremo, con el fin de dotarle del
maximo realismo posible. Después
de lo visto creemos que lo han con-
seguido. Tiempos de 5 minutos cada
uno, la actuacion del arbitro, sancio-
nes a los jugadores, los pases de pe-
lota, la presion ambiental del piblico

El argumento del programa estd ba-
sado en un popular comic editado en
Inglaterra. En él, Falcon, un agente
especial del afio 3033 AD deberd lu-
char contra el Sefior del Tiempo, que
esta tratando de desorganizar el fu-
turo, mezclandolo con el pasado. Pa-
ra ello, contamos con una maguina
del tiempo equipada con un sofisti-
cado ordenador llamado CAIN ICyber-
netic Artificial Intelligence Nexus| con
la que deberemos recorrer las ocho

y el realismo de cada una de las juga-

das, avalan, lo que estamos diciendo.

El método que utiliza el programa
para que sepamos en qué momento
controla cada jugador el balon es ca-
racteristico en este tipo de juegos,
el cambio de color, pero esta vez lo
que cambia es el gorro.

Se trata en definitiva de un juego
muy bueno, original y sobre todo
muy, pero que muy emaocionante.

Pedro Pérez

zonas del tiempo que componen el

mapa del programa en busca de ob-
jetos que se encuentren en una épo-
ca erronea. Una vez localizados de-

beremos recogerlos y tratar de con-
ducirlos a su época correcta.

Falcon es, en definitiva, una buena
jdea que no ha tenido contrapunto
en unos huenos graficos y en un buen
movimiento, por lo que pasara a en-
grosar la lista de programas medio-
cres condenados al olvido.

Tirén de orejas a los programado-
res de Virgin que no han sabido man-
tener el nivel que alcanzaron con DAN
DARE.

J. Emilio Barbero

Adiccion:
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Originalidad: ——



Vivir en el filo de la navaja significa no tener tiempo para |
descansar ni pensar pero jcuidado! siempre hay tiempo para morir.
Desde los suburbios de la ciudad a los “ghettos” de los sin ley, siempre encontraras a los
discipulos del diablo, cuya misién es acabar con el Gnico hombre que se atreve a entrar en su
territorio: El Renegado.
/ Una conversion del gran éxito de Taito en las maquinas recreativas ahora para

=L-iSsL =-STordenador, con todas las caracteristicas del juego original.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:

ERBE SOFTWARE. C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID. TELEF. (91) 447 34
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 - TELEF. (93) 253 55 60.



CHALLENGE OF THE GOBOTS

Spectrum, Amstrad, Commodore

Ariola Soft

| objetivo de este juego, basado

en una popular serie de dibujos
animados britanica, es ayudar al pro-
tagonista, conocido en los ambientes
galacticos como Leader 1, a evitar
que el malvado de turno haga de las
suyas en un planeta amigo y de pa-
so frenar sus afanes expansionistas
que probablemente lleguen a la tie-
rma.

Ldgicamente este argumento res-
ponde al de un clésico arcade, pero
ademés se han conseguido afiadir no-
tas de gran originalidad. El principal
interés del juego, dando por sentado
la carga adictiva que unifica a los ar-
cades, radica en el original acceso a
las armas. Nos explicamos, nuestra
nave esta dotada con un potente dis-
paro que elimna a los enemigos
aéreos, pero para poder destruir las

012345678910
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HOW TO BE A

COMPLETE

Spectrum
Virgin
exy Aden es un completo bastar-
do, y esté orgulloso de serlo. Bo-
rracho, sucio, obsceno, maleducado,
asi es Sexy, y asi puedes serlo td
también si decides jugar con este
nuevo programa de Virgin.

Basado en un libro muy popular en
Inglaterra, el programa nos traslada

18 MICROMANIA

BASTARD

a una fiesta «yuppie» donde Sexy se
ha colado. Para hacer honor a su de-

leznable reputacion nuestro protago-

nista debe tratar de hacerle la vida
imposible a los invitados y realizar las
acciones mas ofensivas que le sea
posible.

Cuando llevemos a cabo acciones
dignas de un auténtico bastardo ob-
tendremos una buena racion de pun-
tos. Si por el contrario realizamos ac-
ciones més propias de «yuppies» 0
«hippies» perderemos nuestros pun-
tos de bastardo, e incluso podemos
llegar a obtener un marcador negati-
V0.

Existen ademas otros cuatro mar-
cadores que cuentan el nivel de co-
mida que hemos ingerido |Fartome-
ter), la cantidad de bebidas alcohtli-

cas (Drunkometerl, lo mal que ole-
mos (Semllometer) y algo que pode-
mos definir como pisdmetro y que
depende de la cantidad de bebidas
no alcohdlicas que tomemos. Un buen
bastardo debe mantener todos ellos
muy elevados.

Ademés, Sexy debe buscar en las
diferentes habitaciones objetos que
le puedan resultar dtiles, y que de-
berd utilizar siempre de la manera
més descabellada que se le ocurra.
También podrd encontrar comida y

hases enemigas necesitamos recoger
y acumular otro arma; para ello de-
bemos aterrizar en unas plataformas
y con el nuevo arma en nuestro po-
der seleccionar los objetivos y hacer
buen uso de nuestra punteria para
poder ir pasando de fase.

Como nota anecdética debemos re-
sefiar que es posible conseguir nues-
tras naves a cambio de un elevado
nlimero de puntos y que el progra-
ma incluye un variado mend de op-
ciones que nos permite modificar el
nivel de dificultad y algunas de las
condiciones del juego. Un arcade que
nuevamente nos lleva a afirmar que
aunque parezca imposible no todo es-
ta inventado en el dificil arte de ma-
sacrar marcianos.

Cristina Fernandez

bebidas que le permitirdn incremen-
tar sus cuatro marcadores.

How to be a complete bastard es
como podéis ver un juego al que el
tnico calificativo que se puede apli-
car es precisamente que es incalifi-
cable. Sucio, obsceno, loco y obvia-
mente divertido, muy divertido, con
el que sin duda podréis dar rienda
Suelta a vuestros mas bajos instin-
tos.

Tan s6lo unos gréaficos mediocres
y un movimiento pésimo le impedi-
ran convertirse en un gran clasico de
la programacion.

Por dltimo dos curiosidades. Si co-
meis mucho, pulsar la tecla «F» y
Sexy se tirard una sonora ventosidad.
Y si encontréis en alguna habitacion
un ordenador no pulsar el botdn de
reset, u os llevaréis una desgradable

sorpresa.
J. Emilio Barbero
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BLADERUNNERS

Localizacién, seguimiento
y acoso de REPLICANTES

Resultados Garantizados.

Asesoramiento gratuito.

TL: 24Q W3 RT. Sr. HARRISON

URGE VENDER

WOOKIE AMAESTRADO

3 afios. Ddcil y carifioso
Dice algunas palabras
Muy uatil en el invierno

NOCHES. TELE-LASER: 24A- K20

En centro Comercial
STEVEN SPIELBERG

SABADO,16

Se subastaran
las siguientes piezas
de museo:

= WALKMAN

® SINCLAIR C-5

» GRAPADORA

» ENCENDEDOR BIC

® AMSTRAD CPC 464
(Fésforo verde)

r“““n

| Plataforma Lanzamiento para

VESPA modelo SPACE 53 de
| carga frontal. Pago al contado. |

“"ELEMANDOFONO 213"

CLUBDE
USUARIOS

precisa, c6digo acceso
7 parte «COSMIC MOVES»
TELE RAPID 4456
Contactar tardes

con DENDRON.

NECESITA:

Corresponsal para Su nueva seccion:
-AQUIALFA CENTAURA
Interesados contactar por

TELE RAPID con SABADO GAMEZ

BUSCA:

Ejecutivo agresivo para cubrir plaza
en el departamento de control politico y
conquistas planetarias.
El candidato tendra a su cargo
a un AGENTE OPERATIVO de la 5.a generacion,
equipado con el mas sofisticado
material de combate.
Imprescindible:
Dominio de lenguaje Kuaky del Sistema
Operativo V-MSMOS 3.9
Se valoraréa experiencia previa en
guerrilla césmica y contraespionaje.
Formacioén en pilotaje de naves
intergalécticas a cargo de la MEGACORP.

Salario:
625.000 créditos mas comisiones.
Mision:
Arrebatarle todo un planeta a la
FEDERACION HARK

EMIGRANTE VENUSIANO
Joven, atractivo,
de suave tez verde.
BUSCA

Terraquea madurita
para cumplimentarse.

Jet Scrander.

Buen Estado.

Incluye accesorios.
8.000 Créditos negociables.

Preguntar por ZOLTAR.

TELEMANDOFONO 7001 TELEAPARTADO 1x2. VENUS

LIQUIDAMOS

Material bélico
3.2 guerra Interplanetaria

ULTIMOS DIAS

Plaza GORDON. Planeta MONGO

DISENADOR
HOLOGRAFICO

Anagramas, Logotipos
Artes Finales, llustracion
SE OFRECE
para trabajar en empresa de
Laser-Juegos o Estaciones Orbitales
NOCHES. TL: 2K3 21 TQ

DINAMIC-

(Lider galactico de software
de video-juegos)

BUSCA:

Para centro de SATURNO
grafistas y
programadores

con experiencia en el nuevo
SPECTRUM + 47.

YEDAIS

Miembros FUNDADORES
de la Organizaciéon Mundial.
Excelentes profesores,
instruyen en el dominio
de la FUERZA
Ambiente agradable.
Cursos en escuela

o a domicilio.
Preguntar por CWI ONE. TL: 40T LD 00

NOVA ANMODU|SOS°R 002 A7 2W COBRAMOSMVIANSATELITE NOVA



ERBE SOFTWARE-
r/ NUNEZ MORCADO, i
CA™T 36 MADRID-

TELEF. (90 31* 18 °*

delegagombarcelona.
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DIZZY

Amstrad

Adiccion:
Gréficos:

Code Master

Tengo que confesar que cuando la
simpética musiquilla de Dizzy me
avisd de que el juego estaba carga-
do, me costé mucho contener una
carcajada. Las instrucciones del jue-
go me remitian a un caldero magico
y a varios objetos con los que hacer
conjuros ya que el objetivo del juego
era eliminar a un malvado brujo utili-
zando la magia. Imaginaros mi sor-
presa al ver que el clasico mago era
en esta ocasion un gracioso huevo
con extremidades humanas y que los
miltiples enemigos con ganas de gue-
fra que habfa imaginado mi calentu-
rienta mente habian sido sustituidos
por obstéculos en el mas puro estilo
Spiky Harold, es decir, plataformas y
elementos ostiles que exigen una lo-
calizacion determinada de nuestro
protagonista para afrontarlos. Esta-

Originalidad:
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ba ante un titulo que habia rescata-
do de las arcas de los mejores pro-

gramas del soft los elementos que
los lanzaron al estrellato.

Mi sorpresa iba en aumento, ob-
servar al protagonista girar sobre si

mismo en lugar de saltar normalmen-

te era realmente curioso. Avancé mi-
diendo mis pasos con precaucion, fui
encontrando objetos que recogia y
usaba con un simple toque de tecla
y por fin respiré aliviada cuando las
tres vidas con que contaba se incre-
mentaron al recoger nuevos huevos.

Dizzy es uno de los titulos més ori-
ginales y adjetivos que han pasado
por mis manos. Un programa en el
que la balanza calidad-precio lejos de
quedar equilibrada se inclina hacia el
primero de los factores.

Cristina Fernandez

LAUREL & HARDY

Commodore

Advance software

22 MICROMANIA

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

0s inolvidables personajes del ci-

ne mudo vuelven a la pantalla sus-
tituyendo ahora el clasico formato por
una cinta de ordenador. Y lo hacen
de la mano de Advance, una casa no
demasiado conocida en nuestro pais
a la que nadie puede negar la origi-
nalidad al elegir el tema de su dlti-
maproduccion.

Nada mas cargar el programa en-
contraremos una opcién «DEMO» que
nos permite contemplar con mayor
claridad cual es el objetivo final del
juego, ademds de situarnos un poco
mejor en la panordmica general del
escenario.

La pantalla se encuentra dividida
horizontalmente en tres partes. La su-
perior muestra la zona por la que se
desplaza el «Gordo» y la inferior el

«Flacow, desarrollandose las acciones
de forma independiente.

La zona central estd subdividida en
tres zonas. En cada uno de los lados
aparece el mapa con la situacion den-
tro de la ciudad y para completar la
escena la imagen de un pianista que
no deja de tocar esa misica tan re-
petitiva que amenizaba las empolva-
das peliculas de estos inmortales per-
sonajes.

La mision del juego en definitiva es
acumular el méximo ndmero de ob-
jetos posibles, como botellas y tar-
tas para terminar lo antes posible con
nuestro despiadado contrincante.

Un juego lleno de detalles, en blan-
€0 Yy negro, como mandan los mas
puros canones de la época del cine

mudo. Pedro Pérez

TRIAXOS

Spectrum, Amstrad
Ariolasoft

Una nueva aventura espacial se
preparaba a bordo de la nave
Triaxos, el Spectrum analizador ha-
bia detectado la presencia de nues-
tro objetivo y nos disponiamos a atra-
car en sus muelles, un prisionero es-
peraba nuestra eficiente intervencion.

El juego tiene como escenario una
prisién espacial y nuestro objetivo es,
como ya hemos resefiado, rescatar
a un rehén capturado por las fuer-
zas enemigas; esto nos obligara a re-
correr un complicado laberinto.

La pantalla est4 dividida en tres zo-
nas claves. En el centro la habitacion
en la que se encuentra el osado pro-
tagonista, es decir, donde debe en-
frentarse a variados obstaculos situa-
dos para entorpecer la tarea de res-
cate, recuerda bastante a programas
como el Movie. A la derecha encon-
traremos dos planos informativos de
gran utilidad, el de la zona superior

THE TUBE

Spectrum
Quicksilva

on una jdea tan buena como cual-

quier otra (un patrullero espacial
cae un agujero negro y al salir al es-
pacio normal es capturado por un
complejo alienigena del que hay que
salir a toda costal el programa nos po-
ne al mando del patrullero para atra-
vesar ocho segmentos con la misma
estructura: una zona de transferen-



que muestra la dimension real del jue
go con el plano completo del labe-
rinto y en el nivel inferior un croquis
de la habitacion en la que nos en-
contramos que muestra todas las
puertas, ya que algunas estan ocul-
tas a simple vista, al no tener una
panorémica total de la pantalla.
En las distintas habitaciones para
que nuestro recorrido sea algo més
que una visita de reconocimiento por
las prisiones galacticas, encontrare-
mos robots con inteligencia artificial,

cfa, un DMT y un érea de captura.

La zona de transferencia estd po-
blada por seres que intentaran apo-
derarse de parte de la energia de
la nave y sobre los que habrd que
disparar; s6lo tiene un problema:
acaba resultando monétona. El DMT
(Mecanismo de Defensa del Tunell
guarda un sospechoso parecido con

identificados por un nimero que se-
fiala el nivel en el que nos encontra-
mos, cintas transportadoras, teletrans-
portadores, puertas trampa, asf co-
Mo otras que Se encuentran ocultas
y que podemos descubrir utilizando
dinamita.

En definitiva, Triaxos es un juego
con muchisima dificultad, digno de
los mejores jugadores de videoaven-

turas.
Pedro Pérez

el Scramble, si hien aquel era mas
dificil y mucho més adictivo. El &rea
de captura resulta algo més inte-
resante. En ella se guardan las na-
ves que han sido capturadas y a
las que hay que arrebatar los crista-
les de energia enfrentandose a su or-
denador. Para conseguirlo tienes que
activar las entradas correctas den-

"ugo

Spectrum, Amstrad, Commodore

Elite

ace ya algln tiempo os anuncia-
mos la comercializacion por par-
te de Elite de un paquete compues-
to por tres programas inéditos. Por
fin este Trio ha llegado a Espafia y
nos hemos visto gratamente sorpren-
didos al comprobar como todos los
titulos que engloba perfectamente
pueden satisfacer a un sector muy
amplio de usuarios por su variedad.
Trio, como es evidente, consta de
tres programas. Airwolf 2, Great Gu-
rians y 3DC. Vamos por partes:
Airwolf 2 es, en teorfa, la segunda
parte del juego del mismo nombre.
Afirmamos que solamente en teoria
porque nada tienen que ver un jue-
go con el otro. En Airwolf 2 la difi-
cultad no radica como en la primera

sino en eliminar a los miles de ene-
migos que se suceden en el mas pu-
ro estilo arcade.

The Great Gurians, por el contra-
rio es un juego de lucha, adaptacion
de la maquina recreativa de Taito. El
objetivo del juego es eliminar a los
distintos guerreros que aparecen en
el juego y destruir entre enemigo y
enemigo los objetos que se avalan-
zan contra nosotros. Para defender-
nos contaremos con una espada y un
escudo.

3DC es la videoaventura del gru-
po. Concebida como una aventura tri-
dimensional tiene un buen nivel gra-
fico y su dificultad es elevada. Tal vez
resulte eclipsado por la adiccion de
los otros dos programas.

Trio es una gran idea, mas varie-
dad imposible. Con éI podremos des-
de pasar un agresivo rato acribillan-
do marcianos, a dar un giro de no-
venta grados regresando a la Edad
Media mientras luchamos como lo-
€0s 0 buceamos en un mundo sin oxi-
geno. Imposible aburrirse.

Cristina Fernandez

012345678910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

tro de un pequefio circuito légico.

El juego resulta, en lineas genera-
les, bastante pobre tanto a nivel de
jdea como de realizacion, lo que de-
muestra, una vez mas, que para con-
seguir un buen programa no hasta
con utilizar jdeas que ya han funcio-

nado anteriormente.
J. Juan Garcia Quesada
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ESPECIAL SINCLAIR + 3 DISCO

PRINCIPALES

SI TIENES, OVAS A TENER,

UN SINCLAIR + 3
ESTAS DE ENHORABUENA.

ERBE EDITA UNA COLECCION
CON LOS 40 PROGRAMAS

QUE HAN HECHO LA HISTORIA
DE LOS VIDEO-JUEGOS.

DIEZ DISKETTES

CON 4 JUEGOS CADA UNO
QUE PONDRAN EN TU "PLUS 3"
TODA LA DIVERSION

DEL MUNDO.
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ENSAMBLADOR

en entomo MS

Rafael Sarment Oe Sotcmavor
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ROGRAMACION ENSAMBLADOR
EN ENTORNO MS DOS

M. A. Rodriguez Rosell6
Anaya
843 pags.

El Cédigo Maquina es, sin
lugar a dudas, el lenguaje
de programacién por
excelencia y este libro es una
obra indispensable para todo
aquel que tenga intencion

de embarcarse en la
apasionante aventura

de conocer mas de cerca
cudles son los principios que
hacen moverse a su
excelencia el ensamblador.

El libro se centra,

fundamentalmente, en

el desarrollo de aplicaciones
en ensamblador para el IBM
PC y compatibles,
trabajando con ellas desde
el entorno MS DOS.

Esta dividido en tres partes.
En la primera se explica
muy detalladamente los
procesadores 8088 y 8086,
ademas de todo lo referente
a instrucciones, modos

de direccionamiento

y estructura de un programa
ensamblador.

La segunda, trata del
desarrollo de aplicaciones

FONDO: INFORMATICA BASICA

Roger S. Walker
Anaya
309 pags.

Que la informatica despierta
el interés de un sector, cada
vez mayor, de la sociedad es
algo que nadie puede poner
en duda. Pero es probable
que quien no tenga mas que
nociones generales sobre las
aplicaciones de los
ordenadores en la vida
cotidiana, se encuentre algo

despistado a la hora de
ampliar sus conocimientos.
Por eso, Roger Walker, en
este libro de la coleccion
Anaya Multimedia, ha
pretendido abordar de modo
didactico y ameno los
aspectos mas relevantes de
la informatica. Desde una
pequefia introduccién
historica que nos remonta a
los arcaicos abacos, el
precedente de los
ordenadores, a las Gltimas

mucho més concretas, como
es el caso de las
interrupciones, manejo

de datos, graficos, fichero,
sonido, marcos e interfaces
para lenguajes de alto nivel.
La tercera trata del
coprocesador matematico
8087.

La obra va acompafiada de
un diskette con todos los
programas que se emplean
en el libro. Resumiendo, se
trata de un manual
imprescindible para
adentrarse en el fascinante
mundo del Cédigo Maquina.

innovaciones en la materia,
hasta las previsiones de
futuro, pasando por detalles
técnicos como lenguajes,
sistemas operativos o los
mas globales, que abarcan
software y hardware. Todos
y cada uno de los temas de
interés estan desarrollados a
lo largo de 10 capitulos, sin
olvidar cuestionarios y
glosarios que facilitaran el
aprendizaje. Un texto que
por fin nos sacara de dudas.

ANUAL DE REFERENCIA AVANZADO

Rafael Sarmiento
de Sotomayor
Anaya

189 pégs.

Este texto, perteneciente a la
coleccién Micromanuales de
Anaya, es un manual de
programacion avanzada del
Amstrad, en la que se
explican los comandos del

Basic, asi como su sintaxis.
También encontraremos en
él las direcciones Utiles de la
Rom, las explicaciones
detalladas de cada una de
ellas y el sistema operativo
de la unidad de disco, el
funcionamiento de la
pantalla, el monitor de
sonido y todos aquellos
aspectos relacionados con el

manejo del ordenador. En
sus Ultimas paginas
encontraremos varias tablas
con los codigos ASCII

y de colores. Resumiendo,
un completo manual

que perfectamente

puede sustituir con
grandes ventajas, al
complejo manual del
Amstrad.
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DESPERADO

. uién no ha sofiado
Qalguna vez con imi-
tar a John Wayne? Segura-
mente todos armados con
una gigante bolsa de palo-
mitas en la butaca de un ci-
ne hubiéramos dado cual-
quier cosa por saltar a la

Topo Soft

pantalla para capturar fora-
gidos junto al héroe, a cam-
bio de una suculenta re-
compensa. Topo Soft nos
brinda ahora la posibilidad
de comodamente instala-
dos frente al ordenador,
emular a los grandes de la
historia del cine en este ar-
cade que rebosa accion.
Nuestro objetivo es cap-
turar «Vivos o Muertos» a
los cinco forajidos que
aparecen en las cinco fases
de que consta el juego. La
dificultad es creciente al
igual que la recompensa
que obtendremos a cambio
de ellos. Ni un solo rincon
del oeste se quedara sin re-
correr las praderas, la ciu-
dad, las vias del tren, el rio

STARDUST

ste nuevo titulo de Topo
Soft nos traslada a una
galaxia desconocida dénde
los mas osados e intrépidos
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Topo Soft

guerreros han decidido po-
ner a prueba tu habilidad en
el manejo del joystick. Star-
dust con este argumento no
puede ser mas que un arca-
de en el sentido méas amplio
del término.

El juego consta de dos
fases, en la primera nuestro
objetivo es aumentar el po-
tencial bélico de nuestra
nave, eliminando las bases
enemigas y cualquier ele-
mento desconocido que se
cruce en nuestro camino.
En la segunda fase condu-
ciremos a un humano por la

estructura metdlica que
conforma el planeta, regre-
sando a la nave al comple-
tar el recorrido.

En él encontramos todos
los elementos que confor-
man un auténtico arcade,
varias armas que obtene-
MOoS como recompensa, Su-
culentas vidas extras y una
incesante aparicion de ene-
migos. Poner vuestros joys-
ticks a punto porque dentro

y la orilla cercana a éste, to-
do ello animado por la cons-
tante aparicion de enemi-
gos, en el mas puro estilo
Commando. Un mundo de
pelicula que muy pronto lle-
gara en las versiones de
Spectrum, Amstrad y MSX.

Billy
caminaba
con la
vista
puesta en
su
préoximo
enemigo.

de muy poco aparecera si-
multdneamente en las ver-
siones de Spectrum, Ams-
trad y MSX.



LA A ADIA DEL CRIMEN

La abadia del crimen es el
sugestivo titulo del pré-
ximo lanzamiento de la
compafia Mister Chip. Ins-
pirado en la novela de Um-
berto Eco El nombre de la
Rosa, la accion se desarro-
lla en una abadia, donde
unos extraflos aconteci-
mientos han perturbado la
paz. El protagonista, un
monje llamado por el abad
para resolver el misterio, lle-
ga a la abadia acompafiado
por su escudero. Ambos
disponen de siete dias pa-
ra realizar la investigacion.
Este tiempo, que en principio
parece suficiente, quedara
mermado en gran medida
porque ambos deben ate-
nerse a la férrea disciplina
de la abadia y obedecer las
Ordenes del abad; de este
modo, sélo por la noche po-
dran avanzar algo en las

EL CID

Dro Soft

Hace muy pocos meses
que la compaiiia de
programadores de Dro Soft
ha visto la luz. Tras su Stop
Ball aparece su segundo
programa que tiene como
protagonista nada menos
que al Cid.

El objetivo del juego es
encontrar un pergamino que
tiene el poder de desenca-
denar el mal, para que dos
hombres justos lo encuen-
tren y acaaben con su ma-
Iéfico efecto. Ambicioso ob-
jetivo si tenemos en cuenta
gue ademas deberemos en-
frentarnos a todos los ser-
vidores del mal en una pe-
lea que supondra una cons-
tante disminucién de nues-
tra fuerza en el mas puro es-
tilo arcade. Como aliciente
la eficaz colaboracién de
dofia Jimena si consegui-
mos liberarla primero, ya
que sus doncellas nos per-
mitirdn reponer la energia.

Para poder llegar al final

Mister Chip

pesquisas, ya que durante
el dia deberan presentarse
a los oficios cuando asi lo
requiera el abad, y aprove-
char los ratos de ocio para
localizar los puntos claves
del juego.

La abadia del crimen es
una compleja videoaventu-
ra ambientada con los me-
jores gréficos jamas vistos
en Amstrad. Ademas se han
incluido detalles realmente
originales como la imposi-
bilidad de observar toda la
pantalla en algunas zonas.
De esta forma cuando avan-
zamos por el laberinto de la
biblioteca, parte especial-
mente importante del juego,
llevando incluso la antor-
cha, sélo vemos iluminada
la figura del protagonista,
aumentando la dificultad en
una fase tremendamente
compleja. En ella prima la

del juego necesitaras una
serie de objetos que encon-
traremos repartidos en el la-
berinto. Asi resultaran im-
prescindibles la lampara y
el dinero con el que podre-
mos comprar la llave magi-
ca que nos permite acceder
al pergamino.

Los mas sangrientos de la
casa, disfrutardn como locos
observando como aumenta
el marcador que contabiliza
el nimero de enemigos des-
truidos o conociendo cuan-
tos enemigos aun debemos
eliminar.

El Cid estara disponible
en las versiones de Spec-
trum, Amstrad y MSX.

I6gica para utilizar los obje-
tos, aunque para facilitar
las cosas incluye una op-
cion que permite salvar si-
tuaciones determinadas y
comenzar luego donde esti-
memos oportuno.

Estara disponible, en
principio, para Amstrad y
Spectrum 128, aunque pro-
ximamente se realizara su
conversion a otros ordena-
dores.
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PHANTIS

Dinamic

ras una larga espera,

plagado de titulos de lo
mas diverso, estamos por
fin ante un producto «Dina-
mic» en el amplio sentido
de la palabra.

Phantis es un juego dis-
tinto, rebosante de imagina-
cién y vibrante en cada una
de sus fases.

Desde el principio hasta
el final, los acontecimientos
se desencadenan de un mo-
do trepidante. Pasamos del
espacio aéreo al interior de
una enorme gruta subterra-
nea, de pilotar una nave a
montar a lomos de una es-
pecie de monstruo prehist6-
rico, que recorre las aguas
pantanosas de un mundo pla-

gado de peligrosas criaturas
milenarias, y todo ello sin
un solo momento de respiro.

El personaje central es,
en esta ocasion, una mujer-
guerrera en busca de su
amado, que se encuentra
prisionero en un extrafio lu-

AFTEROIDS

Made in Spain

Tras el éxito del El miste-
rio el Nilo, programa que
recientemente ha aparecido
en la version de Amstrad,
los muchachos de Made in

30 MICROMANIA

Spain vuelven a sorprender-
nos. ¢Por qué?, os pregun-
taréis. La razén es muy sen-
cilla, Afteroids no tiene na-
da que ver con ninguno de
los programas que ante-
riormente han comercializa-
do.

Seguramente, recorda-
réis el programa Asteroids,
de las maquinas recreativas
que en su dia acapar6 la
atencién de los muchos afi-
cionados a acribillar mar-
cianos.

M«dtitiM«dti«driH H«l1*H
gar conocido con el nombre
de Phantis. Para llegar has-
ta él, nuestra intrépida mu-
chacha tendra que atravesar
antes las distintas zonas
que forman el vasto territo-
rio de este mundo hostil,
habitado por extrafios seres
muy poco hospitalarios. Co-
mo el resto de los produc-
tos de Dinamic esta dividi-
do en dos partes, la prime-

Afteroids esta inspirado
en este programa, ya que el
objetivo del juego es des-
truir todos los asteroides de
cada fase, que aparecen re-
flejados en un escaner pa-

ra facilitarnos su localiza-
cion.
Una de las diferencias

béasicas con la maquina de
la calle es el decorado, al
estilo de Uridium, y la posi-
bilidad de conseguir mejo-
ras del armamento al elimi-
nar a algunos enemigos co-

ra con cuatro partes y seis
niveles en la segunda.
Sinceramente, después de
lo visto creemos que Phan-
tis serd uno de los juegos
méas importantes de este
afo, por sus graficos, por la
variedad de situaciones, por
la originalidad del tema vy,
sobre todo, porque ocurren
tantas cosas y tan distintas,
que es imposible aburrirse.

mo el disparo simultaneo
en las cuatro direcciones.
También destaca la origi-
nal presentacion de la tabla
de récords porque esconde
tras ella una agradable sor-
presa para todos aquellos
gque sean capaces de lograr
escribir su nombre en ella.
Afteroids promete ser un
adictivo titulo, en el que ten-
dremos el entretenimiento
asegurado durante horas.
Aparece, en principio, para
Spectrum y Amstrad.






COMMODORE—,

ONE ON ONE

Si ponemos a Larry

Bird en la linea de 3, un
poco a la derecha, bo-
tando con la mano iz-
quierda, esperamos
unos 5 segundos Y tira-
mos cuando la pelota es-
té lo mas cerca del sue-
lo, asi meteremos un tri-

ple.
Luis Pablos Sanchez
(Palencia)
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SABOTEUR I

En el juego Saboteur I,

cuando andamos sobre las
cuerdas rojas entre partes
del edificio, te caeras si
sueltas la tecla (izquierda o
derecha); para llegar al otro
extremo de la cuerda nunca
hay que soltar la tecla de di-
reccion.

David Regevsky

(San Sebastian)

SPECTRUM

SPECTRUM

SPECTRUM__

MARSPORT

Para llegar al Space-

field antes de los 90 se-
gundos finales:

— Nivel Hale, sector
D, saliendo del sector A,
en el centro.

— Disparar varias ve-
ces con la Hipergun has-
ta ver relampago.
Alejandro Alsuna

Cervino
(Barcelona)

COMMODORE__

GREEN BERET

Para los que no

seais muy diestros, aqui
estan las formas de pa-
sar el final de cada fra-
se.

1.° Missile: si llevas
lanzallamas ponte en el
lado izquierdo, pegado al
borde y cuando salgan
los soldados, disparas el
lanzallamas cuando esté
a tu lado. Al dltimo que
te quede tendras que ha-
cerlo «manualmente».

Si no llevas lanzalla-
mas y tiene disparador
automatico, pégate al
borde derecho, conecta
el «automatico» y aga-
chate.

2.° Harbour: ponte en
el medio agachado con
el disparador automati-
co conectado.

3.° Bridge: ponte en el
borde izquierdo aqui no
te mataran, conecta el
«automatico», usa los
«bazookas» o matalos
manualmente sdlo sal-
tando hacia arriba.

4.° P.O.W.5.: muévete
todo el rato y ten un po-
co de suerte. }

Juan Alvarez

(Madrid)



NEMESIS

Level 1: en la parte que
salen dos montafias lanzan-
do burbujas, hemos de des-
plazarnos hacia el extremo
derecho-arriba.

Level 2: si conseguimos
coger dos options y un ?,
poniendo un option arriba'y
otro debajo de la nave, y si-
tuandonos en el medio del
lado izquierdo (hemos de

disparar
mos.

Level 4: en una de las
montafias que tiene un tu-
nel en su interior, si pasa-
MOos por su interior pasare-
mos de fase.

Level 5. pasaremos las
naves del final que se divi-
den en tres si tenemos mi-
sil y nos desplazamos hacia

mucho), pasare-

arriba, luego hacia el lado
izquierdo y no paramos de
disparar.

Level 8: al llegar al lugar
de los dos brazos debemos
dirigirnos hacia el brazo de
abajo y disparar sin parar, y
al explotar hemos de pasar
hacia dentro y el cerebro se
autodestruira.

AMSTRAD

LIVINGSTONE, SUPONGO

El juego consiste en co-

ger los cinco huevos que
estan esparcidos por el pro-
grama, pero, en la primera
parte, en el primero, que se
coge con el péjaro, hay que
dejarse coger; el segundo
se coge en el poblado, po-
niendo la pértiga al princi-
pio de éste; después de pa-
sar por la pantalla en que se
encuentran dos monos dis-
parandote cocos, se les ma-
ta disparando con el bume-
rang a la maxima potencia
o disparandole una flecha a
toda la fuerza. Entonces,
aparecera el pajaro. Es el
momento para dejarse co-
ger.

Apareceremos encima de
un nido. Ahi esta el primer
huevo. Para salir de ahi, sin
perder ninguna vida, vamos
por la parte posterior o ba-
ja del nido y ponemos la
pértiga justo a la orilla con

BOMB JACK Il

A\l comerte la primera

bolsa de dinero, te saldra
una hoja en un lugar de la
pantalla. Si te comes todas
las que salgan por orden, te
daran 25.000 puntos y unax*
vida extra. Esto pasa en to-
das las pantallas.

Manuel Pinilla
(Alicante)

potencia de ocho y medio,
y saldremos de aqui sin per-
der ninguna vida.

Tendremos que coger el
tronco que nos volveréa a lle-
var a una pantalla antes de
la de salida. Volveremos a
hacer el mismo recorrido,
pero sin dejar que nos coja
el pajaro. Después, pasare-
mos por una catarata; al la-
do inferior izquierdo hay
una pequefia porcién de tie-
rra. Tendremos que saltar
hacia ahi.

Entraremos en una mina.
En ella, al principio, tendre-
mos una gruta con un lago
en el medio y en la parte su-
perior un huevo. Ponemos
la pértiga en seis y medio,
y saltamos. Cogeras el hue-
vo. Después pasaremos por
la mina saltando por enci-
ma de las vagonetas. Estan-
do en el medio de la mina
aparece en la parte superior

un nuevo agujero con dos
mineros que lanzan picos;
es el momento de agachar-
se para no ser eliminados.

Entonces entre disparo y
disparo, los mataremos con
cualquier arma, cogeremos
el huevo y nos dara una vi-
da. Después saldremos a
las montafas y tendremos
que estar alerta a los dispa-
ros de los cavernicolas. Ahi
conseguiremos el quinto
huevo.

Al pasar por esta zona
tendremos que coger el
tronco y empezar a poner la
pértiga para saltar a la zo-
na superior. Entraremos en
otro sitio en el que nada
mas caer debemos volver a
saltar. Entraremos en el
templo. Toda la comida es
fuerza. Debes seguir. Enton-
ces...

Pedro Gonzalez
(Barcelona)

INFILTRATOR

Solo podemos transmi-

tir: R (para pedir identifica-
cion), | (Infiltrator), O
(Overlord).
Esto es lo que hemos de
contestar a cada nombre:
INFILTRATOR: OVER-
LORD.
GEOFF: KOMIE
AWEEZIL: WEASLASE

SPECTRUM

BASKETBALL

EN el juego Basket-

ball, la forma mas féacil
de ganar es ponerse de-
lante de un jugador con-
trario que tenga la pelo-
tay saltar, de esta forma
se le pondréa una falta al
equipo contrario. Cuan-
do el equipo contrario
tenga cinco, empezare-
mos a tirar los lanza-
mientos de 1 punto (lan-
zamientos libres).
David Reqgevsky

COMMODORE

GAUNTLET

En este juego hay al-

gunas veces una pocién
amarilla indestructible.
Dejadsela a la valkiria

Fhyra.
Luis Pablos Sanchez
(Patencia)

SPECTRUM

GIZMO: BOOMER
SETH: RATTIE
GOMER: ZIPPY
HAYMISH: RHAMBOW
NAPPLES: BUZZ
WHIPPLE: SLUM

Antonio Requejo
(Madrid)
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Poke 42112,201
Health infinito.

Poke 39949,201 Ene-
migos inmoviles.

Poke 41327,62, Poke
41328,255 'y  Poke
41329,0 Para empezar
con 255 tenazas, un es-
cudo de inmunidad vy
una pocion de rapidez.

José E. Barbero
(Madrid)

GAUNTLET

Con este truco po-

dréis pasar paredes e in-
cluso caminar por ellas;
basta con pulsar los cur-
sores (arriba y abajo) y la

AMSTRAD

IKARI WARRIORS

Cargar el programa con

LOAD y cuando salga
READY teclear lo siguiente:

10 rem POR JUAN CAR-
LOS LA HOZ BLASCO (EN-
TER)

20 rem POKES PARA
IKARI WARRIORS (ENTER)

30 load ”’! Ikari.screen”,
49152: border 6 (ENTER)

40 openout “I””: memory
4799 (ENTER)

50 load ! Ikari.ga-
me”,4800 (ENTER)

FIRE RESCUE

Con este cargador po-

dremos llegar facilmente al
final de este divertido juego.

10 REM POKES FIRE
RESCUE

20 CLS:KEYOFF

30 BLOAD“CAS:”

40 FOR I=0TO 7

50 READ A

60 POKE&HEF56 + |,A

70 NEXT |

80 DATA&H3E,&HFF,&
H32,&H62,&H80,&HC3,&H0
3.&H80

90 LOCATE 6,12:PRINT

SPECTRUM

coma. Y para no envene-
naros no comais la sidra

marcada con XXO.
Javier Lorenzo Prieto
(Orense)

COMMODORE

EXPLODING FIST I

Si queremos pasar los

12Th dan, tenemos que ha-
cer una cosa muy sencilla.
Lo primero optar por tecla-
do, claro me refiero a la ca-
ra «B» porque la cara «A» es
la de coger los papiros y la
«B» la de luchar contra otro
contrincante. Lo de la cara
«B» pocos los sabran ya
gue no venia anunciado y

34 MICROMANI!A

su verdadero nombre es «to-
runament». Bueno, pues pa-
ra pasar esta prueba hay
que tener pulsada la tecla X
y apretar varias veces la C,
esto si, cuando el contrin-
cante esté cerca.

El resultado sera un pu-

60 poke &6914,0: poke

&6915.0: poke &6916,0 (EN-

TER)

70 cali 65488 (ENTER)

run (ENTER)

Este programa también
es valido para las cintas no
originales, excepto si estan
en turbo.

Juan Carlos La Hoz Blasco
(Barcelona)

MSX

“FIRE RESCUE
DING”

100 DEFUSR = &HEFO0O:
PRINT USR (0)

Para que el cargador fun-
cione bien se han de cum-
plir dos condiciones:

1. Que el juego sea origi-
nal.

2. Dejaos matar la prime-
ra vida en la primera panta-
lla.

Alberto Vandellos Heras

(Barcelona)

IS LOA-

fietazo en el estdbmag

enemigo y morird cuando

se le acaben los puntos.
José Angel Gutiérrez

(Vizcaya)

SPECTRUM___

HEAVY ON THE
MAGICK

Es un truco para que

consigamos tener stami-
na, skill y suerte bastan-
te mas alto de lo normal:

— Coger Grimoire,
este, este, sur, este, co-
ger Loaf.

— Poner Options.

— Pulsar 3 (Restore
game) y una letra, y ha-
cer Break.

— Pulsar 1 y repetir
la misma operaciéon va-
rias veces.

— Para tener mas
Luck hacer Realing sta-
tus (opcién 6).

Alejandro Alsuna
Cervifio
(Barcelona)

AMSTRAD

ARMY MOVES

Cdodigo de acceso a

la 2.a parte del progra-
ma: 15372.

En la 2.a parte del jue-
go, en la fase 6, te sue-
len aparecer enemigos
disparando por ambos
lados. Si te agachas, al-
gunas veces, los dispa-
ros mataran a los enemi-
gos entre si. Pero ten
cuidado, sigue disparan-
doles por si no funciona.



SIR FRED

Si queréis llegar facil-

mente al final de este difi-
cil juego, seguir el siguien-
te recorrido: pasar la panta-
lla de la pirafia, con lo que
llegamos a la pantalla del
pulpo. Observamos si estan
las cerillas. En caso afirma-
tivo, volvemos a la pantalla
de la pirafa, subimos por la
liana y saltamos a la nube,
cogemos carrerilla y salta-

PHANTOMAS I

Los pasos que hay que

seguir son los siguientes:

1. Coger la llave cuadra-
da y llevarla hasta su co-
rrespondiente cerradura,
con lo que podremos ir a
buscar la llave triangular.

2. Cogerla llave triangu-
lar.

3. Coger la cruz.

4. Llevar la llave triangu-
lar a su sitio, con lo que po-
dremos coger el pergamino.

5. Coger la llave redonda
y llevarla hasta donde le co-
rresponde.

6. Dejar el pergamino en
su sitio.

7. Una vez en los soéta-
nos debemos coger la Bi-
blia y una tuerca.

8. Gracias a la Biblia po-
dremos pasar a las minas,

DRAGONS’ LAIRII

Si queremos pasar la fa-

se del mosaico mistico sin
que aparezca el murciélago,
podemos seguir este cami-
no. Aparecemos en el pri-
mer mosaico y nos move-
mos dos veces hacia delan-
te. Cambia el mosaico y nos
movemos una vez a la iz-
quierda, dos veces hacia
delante y una vez hacia la
derecha. Cambia el mosai-
€O y no nos movemos. Cam-
bia de nuevo y nos move-
mos. Cambia otra vez y nos
movemos una vez hacia la

mos hacia la izquierda, y
aparecemos en la parte
posterior. Subimos por la
cuerda, bajamos por la lia-
nay llegamos al campana-
rio. Bajamos por la primera
cuerda y abajo encontra-
mos a la princesa.

José Borges
(Barcelona)

MSX

donde debemos dejar la
tuerca y coger la llave en
forma de cruz.

9. Coger la estaca y el
mazo.

10. Dejar la llave en for-
ma de cruz'y matar a Dracu-
la.

Alberto Vandellos Heras

(Barcelona)

derecha. Vuelve a cambiar
Yy N0 NOS Movemos, pero en
el préximo cambio desapa-
recera la casilla en la que
estamos y apareceri una a
la izquierda; con un poco de
rapidez tendremos el tiem-
po suficiente para saltar a
esta Ultima antes de caer-
nos. Después de esto, el
mosaico cambia de nuevoy
nos movemos una vez hacia
la izquierda hasta que sal-

gamos de la habitacion.
Esteban Garcia Redondo
(Cérdoba)

SPECTRUM __

HADES NEBULA

Poke 47818, de 0 a 255

Vidas.
Antonio Freixanet Alafia
(Barcelona)

__________ COMMODORE

MIAMI VICE
SSi jugais al Miami Vi-
ce con poke y queréis
empezar el juego de nue-
Vo no podéis porque no
os matan. Entonces pul-
sar Ocean una por unay
manteniendo todas las
teclas pulsadas empeza-
réis de nuevo a jugar.
Luis Pablos Sanchez
(Patencia)

COMMODORE

GHOST'S
GOBLINS

Poke 2175,
(1-255).
Poke 4292,128 Vidas in-
finitas.
Luis Pablos Sanchez
(Patencia)

n vidas

SPECTRUM

SLAP FIGHT

Poke 48456,0 Vidas in-

finitas.
Antonio Freixanet Alafa
(Barcelona)

COMMODORE

TWO ON TWO

Si vais ganando por

muy poco, y faltan 40 se-
gundos, botar todo el ra-
to lejos de la canasta y
a falta de un segundo en
la regla de los 24 segun-
dos pulsar F7 (tiempo
muerto) y disparar.

Asi tienes otros 24 se-
gundos para botar y tirar
en el Gltimo segundo.

Luis Pablos Sanchez

(Patencia)

AMSTRAD

TARZAN

Para saltar las tram-

pas nos ponemos a unos
3 cm del borde y cuando
la cuerda se dirige hacia

nosotros saltamos.
José Borges
(Barcelona)

YIE AR KUNG-FU I

Cuando jugamos dos ju-

gadores, el que lleva el «ma-
lo» puede desaparecer por
un extremo de la pantalla'y
aparecer por el otro, por lo

CYBERUN

Poke 3725,40 Inmunidad.
Poke 35732,0 Quitar fuel
de las botellas y acido.
Poke 37960,0 Marcador
loco.
Poke 37764,0 Bichos con
autodestruccion.
Antonio Requejo
(Madrid)

gue podra ganar facilmente
a su contrario.

Alberto Vandellos Heras
(Barcelona)

SPECTRUM___
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BARBARIAN

El fornido cachas de

Barbarian podra vencer
facilmente a nuestro
oponente del siguiente
modo:

1. Acorralando en una
esquina a base de rodar
contra él.

2. Seguir rodando
hasta impactar dos ve-
ces consecutivas contra
nuestro oponente.

3. Pulsar disparo (pro-
pinandole una patada).

4. GOTO 1.

Para vencer al mago:

1. Nada mas entrar
en la pantalla dirigirse
hacia la izquierda, con lo
que estaremos fuera del
alcance de sus rayos.

2. Esperar a que dis-
pare un rayo alto y rodar
hacia él, con lo que de-
saparecera y habremos
rescatado a nuestra no-
via.

Javier Lorenzo Prieto

(Orense)

SPECTRUM

FERNANDO
MARTIN

Poke 25301,n Donde
n=n.° de personales
que te eliminen.

Poke 25308,n Idem pa-
ra F. Martin.

Poke 31675,201 Ener-
gia infinita para los dos.

José E. Barbero
(Madrid)

COMMODORE

COMMANDO

Cuando llegues al fi-

nal de la 3.a fase te po-
nes al lado de la puerta,
es decir entre la puertay
el enemigo que dispara
en el lado derecho.
Cuando vengan enemi-
gos empiezas a disparar
y a tirar bombas pero to-
do esto tendra que ser
mirando hacia la pared.
Antes de llegar al final, o
sea a la casa, intenta co-
ger el mayor numero de
bombas posibles y no
malgastarlas.
Gabriel Mondejar Serrano
(Madrid)

CAMELOT WARRIORS

Después de coger la

coca-cola debemos situar-
nos un poco mas atras, por
donde estan las plantas.
Entonces, debemos saltar
hacia delante y el guerrero
quedara como «atascado»
entre la pared, cerca del te-
cho. Saltamos otra vez y
apareceremos muy cerca
del lago, evitandonos asi
tres o cuatro pantallas. Si
no sale a la primera, inten-
tadlo mas veces.

Alberto Vandellos Heras
(Barcelona)

AMSTRAD

DON QUIJOTE

EN el bon Quijote, de Di-

namic, el primer objetivo es
armarse caballero; para
ello, seguid los siguientes
pasos y consejos que 0s
ayudaran a lograrlo. Empe-
zad una nueva partida y:
LEER LIBRO, COGER LI-
BRO, S, BAJAR, N, N, EXA-
MINAR BAUL, PONER AR-
MADURA, S, ABRIR ALACE-
NA, EXAMINAR ALACENA,
COGER LLAVE, S, S, CO-
GER PAN, EXAMINAR PA-
RED, COGER ESPADA, N,
E, ABRIR PUERTA CON
LLAVE, E, LEER BANDO, E,
E, EXAMINAR SUELO,

COMMODORE

ARMY MOVES

Pulsando la tecla Re-

turn y con el joystick ha-
cia adelante, consegui-
mos parar el juego. Para
volver al movimiento de-
bemos dejar de pulsar la
tecla y empujar al joys-

tick hacia atras.
José Manuel Unanue
(San Sebastian)

CORTAR NISCALO CON
ESPADA, COGER NISCA-
LO, N, GOLPEAR ARBOL
CON ESPADA, COGER
MANZANA.

Estos primeros pasos os
ayudaran a tener viveres de
reserva (pan, niscalo, man-
zana).

Para llegar a la Posada
(venta): desde la pantalla
del bando: S, S, S, O, O.

Ya veis que dejo parte en
la trastienda, para que vo-
sotros lo vayais averiguan-
do.

Consejos:

1. No golpéis dos veces

MAG MAX

Para llegar un poco mas

lejos en este magnifico jue-
go podéis hacer lo siguien-
te:

Estas sobre la superficie
del planeta (color verde). Si
te encuentras en apuros en
un momento dato, métete
en un tanel y saldras a un
nivel subterraneo, en el cual
aumentaran las dificultades
(leer instrucciones). En este
tinel no combatas ya que
tus posibilidades seran muy
bajas, asi que vuelve de
nuevo al tinel y saldras a la
superficie del planeta (color

el manzano, trae fatales
consecuencias.

2. Desde la pantalla del
manzano, no sigais los si-
guientes caminos si no que-
réis ahogaros:

— N, O.
— N, N, O, S.

3. En la pantalla del nor-
te a la del manzano podréis
encontrar, examinando el
suelo, una amanita phalloi-
des. No se 0s ocurra coger-
la, pues es una seta mortal.

Con estas ayudas os se-
r4 facil armaros caballero.

Juan Manuel Vilaseca
(Barcelona)

SPECTRUM

verde), y te llevaras una sor-
presa: no hay enemigos.
Cuando llegues a la mi-
tad de la 1.a parte, saldran
una especie de caretas con
forma de diablillos, pues
bien, quédate quieto y dis-
para, sera mas facil matar-
las.
Carlos Sanz
(Madrid)
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CARGADOR UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA

Utilizacién. En la linea infe-

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

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

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

2 REM
3 ofm CARGRt>0OR CM MICROHOBBY

S SLEAITbILdI LIT 6hu:8888

10 FOR 3296 2331

12 READ" G PORE .C RExT n

15 DATA 42,75.92, 126 254,103.4

F. 20ii 1RA 0OC

Yo LeT an=
, 100 _LET 3=10

LET d=13
zoo LET Lx=1
1000 REM <
1001 INPUT  *LIRNEGX",

=" TH ¢

1002 FOR n=I"TO LEN
1003 IF_1$(n) <"@" OR
HEN GO TO 1001

POKE 23658,8

LINE I» |E

1$ (n> >"9" T
line= UAL (53

1005 IE _line<>11 THEN 2888?
,PEEK 23689-1. GO SUB*SGOQ
O 1000

1007 INPUT *
E d»

LN

1008 IF_d$="" THEN GO’ TO 6000

1009 LET CX=24-PEEK 23689 PRINT
d$,AT CX,21,CHR» 138."

=d $ (n»
1150 IF w»>CHRJ 47 AND +»<CHR$ 5
8 OR ws$> CHR$ 64 AND w»<CHRS$ 71 T
HEN GO TO 11

COMPUTERS SERVICE
Menéndez Pelayo, 16 - Tel.:

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

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

DUMP. Este comando vuelca el
contenido de la variable A$ en me-
moria, a partir de la direccion que
se especifique. Esta operacion es
obligatoria antes de hacer funcionar
una rutina o programa en Caédigo
Maquina. En la mayoria de los ca-
so0s, con la rutina se indicard tam-
bién la direccién de memoria don-
de debe ser volcada y su longitud
expresada en bytes.

Al intentar volcar el cddigo fuen-

dleo PRINT AT CX.n-l, FLASH 1, 0
""" GO sSUB' 5000 GO TO' 10

9%00 NEXT n ET_ch

1376 For o1 ¥6' 26"S7ep 2

1215 LET hesVAL d$(m»lorVAL d(

1) Ch=Ch+he XT

1280 LET co INBUT FOONTROL "

ct
1260_IF ctoch THEN GO SuB 5000

GO TO 1000
1300 LET as=a»+ds$
2000 LET tisii4l: GO TO 1000
5000 BEEP .2,0 ouT 254.2 POKE
23689,PEEK 23689+1 RETURN

6005 PRINT 00, INK 7, PAPER 1.,
INPUT LORD SAUE DUMP TEST

6100 LE

N GO TO f

6200 IF THEN

6210 IF THEN

6220 IF | THEN 8000
6225 IF THEN 7500
6230 IF THEN 9000
6250 GO

7000 REM

7001 PRIN . PAPER 3, INK 7,™
FUENTE(F) OBJETO(O) RETURN(R)

7002 PAUSE 0 IF  INKEYS$<>"F" AND
INKEY$«,"O" AND INKEY$<>"R" THE

N GO TO 7002
7003 IF INKEY»="0" THEN GO TO 72

50
7004 IF INKEY$="R" THEN CLS GO
TO 600
7005 REM
O IF a«— ** THEN GO SUB 9500

7008 RANDOMIZE li
7010 LET aJ=CHR$ PEEK 23670+CHRS$
PEEK 23671+a»

08012 BARCELONA

ADQUIERA SU ORDENADOR DONDEQUIERA

Nuestro servicio de asistencia técnica, ex-
perto en computers, garantiza la puesta en
marcha de cualquier aparato estropeado.

zas y recambios

Nosotros lo reparamos y GARANTIZAMOS

la reparacion durante un mes.

SINCLAIR (SPECTRUM)

AMSTRAD
COMMODORE

ULA

C-PU

PCF 1306 P
Transist ZTX
LM 1889

257 12 41

MEMBRANAS, etc.

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

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

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

7015 INF'UT "NOMBRE (Save)™, LINE
n$ F LEN n$>10 THEN
GO TO
7020 SAUE n$ DATA ast)
7025 PRINT 0O, PAPER 6," DES
EA VERIFICAR (5/N> PAUSE
D IF INKEY»* ‘'S"™ THEN PRINT 0O,
ER 2., REBOBINE LA CI
NTA Y PULSE PLAY VERIEY n» DA

TA a»() PRINT "CODIGO FUE

NTE b all PAUSE 200

7030 LET a»=ai(3 TO ) CLS

7040 GO TO 6000

725

7255 INF'UT PAPER 3, INK 7,"DIREC

CION ,di, PAPER 3, INK 7.,"N.BYT

> B

7260 INPUT NOMBRE (Save)™, LINE
i IFE n®=" OR LEN ni>10 THEN

GO TO 7260

7270 SAVE_n$CODE di,nb
7275 PRINT 00, PAPER 6, DES
EA VERIFICAR (S/N)
$:"S" THEN PRINT 00
2,"" REBOBINE LA CI
NTA Y PULSE PLAY UERIFY n«COD
E di,nb: CLS PRINT CODIGO oBJ
., “Inicio: " .di, “Lonai tu
- nb PAUSE 200
7280 CL
7300 GO TO 6000

=" THEN GO SUB 9500
FOR »=1 TO
7510 PRINT_a«(M TO #1103 *.CHR
$~ 133,"LINEA NT  (»/20)+1
$630 NexT . 66 1O 8606
88928 TMBuTNnoMBRE (Load)y",

(LEN a*> s

LINE

TRANSFORME UD. MISMO SU ZX SPECTRUM
A ZX SPECTRUM PLUS POR 8.500 PTAS.

NUEVO
A LOS SERVICIOS DE REPARACION

tenemos a su disposicién todas las pie-

para los siguientes aparatos:

SINCLAIR
ZX SPECTRUM
SPECTRUM PLUS

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

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
990'0', con lo que se grabaray ve-
rificard en cinta.

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

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 2(J ceros como
dato y O como control.

8020 LOAD O» DATA ds$(

8025 RANDOMIZE USR 23296

8030 LET I i =CODE a$ ( 1> +256 «CODE
: LET al=aj(3

RINT AT 105 “Ultima

AT 1,5, "Comenzar

* THEN GO SuUB 9500

GO TO 6000
9005 INPUT
9006 IF dKPEEK 23653+256iPEEK 2

"DIRECCION **,di. CLS

3654 OR (di+LEN a»/2) =65300 THEN

9007 PRINT AT 7, FLASH 1. UOLC
NDO EN MEMORIA F’RINT AT 7.5

Dlrecclon Inicial

9008 PRINT AT 11.4

ii, 17,

=L QT

9010 FOR n=I To.
9018 POKE_di,

(n+1) ity
9018 PRINT ar 11.,12,INT (LEN a»/

2) .
QOZOANEXT 10fL?
GO T

(LEN a$) STEP 2
_ a»(n)»16+UAL a»

——

R n=l TO 100
95000RE

NEXT n CLS

SNEXISTE NINGUN CODIGOLFUENTE ™

PAUSE 300 CLS RETURN
9900 CLEAR SAUE _“"CARGADOR" LIN

E RINT
F'ARA VERI FICAR" UERIFY "CARGAD
RU

OR"

com couPvreji
stuvicc, MAX'X

POt HFNOI 0'*ego

ENVIAMOS CONTRA REEMBOLSO



. SPECTRUM
Profanation

~personaje se mueve a camara
POKE 41587,201
Podemos andar por el aire.
POKE 45318,201

POKE 44805,201 A"andaHtacla atras lo hacemos
POKE 44586,201

= 1 == = rapido.
POKE 44787,201

MICROMANIA

POKE 43338,®

POKE 43346,®

MICROMANIA
SPECTRUM
carne over
"TseprmSa parte
POKE 32862,n
Diego
SPECTRUM
Army

sS°E

W/ TM 11O € & rgto 'y camino
POKE 58367,26" 2><aK™y D, e(e

]
Comp’e 62 de juego-
55834 ImP- =— o8-
1 AT . -
e Sy
POKE 61965,201
o Dinamic.
POKE 53257,201 Coche invisible.
POKE 57286,201

Feo. Javier VIinuesa Parez (Va,efic,al’



Gunstar

POKE 44436,201
POKE 48212,201
POKE 46677,201
POKE 45735,201

POKE 61000,255
POKE 61001,255
POKE 61002,207

SPECTRUM

Todo més réapido.

Inmune a todo menos al tiempo.
Elimina salida de nave nodriza.
Elimina fase de los detalles del pi-

loto.

Permite retornar al Basic al impri-

mir la tabla de récords. (El progra-
ma se ejecuta con Randomize Usr

POKE 61003,1

Javier

Sky Howard

Acelera el scroll de pantallay so-

POKE 34982,125 lo salen las naves grandes.

Ivan Serra de Castro (Jaca/Huesca).

. SPECTRUM
Airwolf

En la pantalla del cientifico no
POKE 35581,201

POKE 36000,201
no se para.

Feo. Javier Vinuesa Pérez (Valencia)

RANDOMIZES:

45046 Saca.el marcador
de la derecha.

44778 Imprime las es-
trellas.

45984 Imprime la esca-
fandra y la nave.

45777 Rutina de los de-

talles.

Vinuesa Pérez (Valencia)

Thing Bounces

POKE 38178,251 Juego mas lento.
POKE 38179,118
POKE 38180,118

POKE 38181

Si queréis que vuestros pokes curiosos ocupen un
lugar en este «original» archivo no teneis mas que
enviarnoslos a MICROMANIA, Carretera de Irin, km
12,400. 28049 Madrid; indicando en el sobre referen-
cia: Pokerarezas o si lo preferis poniéndoos en con-
tacto con nosotros a través del telefono 91) 734 70 12.
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Nombre: Steve Turner.

Edad: 30 afios.

Programas: 3D Space Wars, Dragontorc, Avalon, As-
tro Clone, Quazatron, Ranarama.

Historial: En 1983, Steve Turner, pasa a formar parte
del equipo de Hewson con su juego 3D Space Wars.
En 1985 forma, junto con Andrew Braybrook, su propia
compaiiia, con el nombre de Graftgold, pero Hewson
continla distribuyendo sus programas. En 1987 Steve
y su equipo abandonan Hewson, ocupandose de la dis-
tribucién de sus productos actualmente el sello British
Telecom.

—¢Como y cuando aprendiste a
programar?

— Empecé a programar hace 17
afios en el colegio, donde teniamos
un ordenador muy grande, mas o
menos del tamafio de una mesa de
oficina, pero ahora ya no recuerdo
su nombre. Este era el Gnico
ordenador del colegio, por eso
debiamos aguardar nuestro turno
para usarlo. Me fascinaba todo lo
referente a los ordenadores, por eso
empecé a construir modelos
electrénicos de ordenadores con
piezas que iba encontrando. Cuando
terminé el colegio comencé a
trabajar como programador. Primero
aprendi Algol 60, después Fortran 40
y, finalmente, Cobol y Assembler.
Compré uno de los primeros ZX80
que se fabricaron y no podia creer lo
que veia: un ordenador tan pequefio
y a la vez tan versatil.

Pronto aprendi a programar en
Basic y poco después en Cddigo

Avalon marcé un hito en la historia de las
videoaventuras.

46 MICROMANIA

Steve lUrner

Todos hemos pasado en mas de una ocasion muchas
horas frente a la pantalla protagonizando batallas
o resolviendo aventuras, pero es muy probable que
nunca nos hayamos parado a pensar que bajo la
diversion que puede ofrecernos un programa se
esconden muchas horas de trabajo. En esta nueva
seccion hemos decidido rescatar a los olvidados
del software, a los programadores.

Maquina. Aparecié el Spectrum y mi
sorpresa fue mayuscula cuando vi un
ordenador con 48 K de RAM y
graficos en color. Estoy seguro de
gue si una maquina asi hubiera
existido cuando yo era un nifio
habria pasado mucho tiempo
jugando con ella. De hecho, incluso
ahora, paso la mayoria de mis horas
laborales frente al teclado de algun
ordenador.

—¢ Consideras la programacion
como un hobby o como un
trabajo?

— Hacer programas es para mi
tanto un hobby como un trabajo.
Soy una de esas personas
privilegiadas cuyo hobby se ha
desarrollado y convertido en un
trabajo con el que ganarse la vida.

—¢Qué pasos sigues para
programar un juego? ¢Comienzas
con una idea, un plan de juego, o
quizéa los gréaficos ocupan el
primer lugar?

— Cuando me planteo hacer un
programa pienso en una mejora
técnica. Siempre intento extender la
capacidad de la maquina mas alla de
lo que se ha hecho previamente.
Con esta innovacién en mis manos
comienzo a escribir el argumento del
juego. Estoy muy influenciado por
escritores y autores de ciencia
ficcibn como Tolkien. De alli
provienen los escenarios para mis
juegos. Siempre me gusta incluir
algo espacial o magico en ellos.

—¢Cual de tus programas ha
alcanzado mas éxito?

—«Avalon», para el Spectrum, ha
sido hasta ahora el que ha tenido
mejor aceptacion.

—¢En qué ordenador
programas?

—Uso un OPUS PC 2 (compatible
con IBM) para trabajar, después
traspaso el cédigo al Spectrum con
ayuda de un interface paralelo. Hasta
el momento sélo he programado
juegos para ordenadores de 8 bit,
pero no tengo la menor duda de que
el futuro de la industria esta en los
ordenadores de 16 bit. Sélo
necesitas darte un paseo por el PCW
Show para comprobar co6mo todas
las grandes casas de software se
preparan para este mercado.

—¢ Trabajas en un equipo o
ta solo?

—Solia trabajar solo, pero
dltimamente he estado trabajando
con Andrew Braybrook y con dos de
los mejores programadores de

Quazatron: un sensacional arcade de
habilidad.



Hewson. Los cuatro nos hemos
separado de Hewson y, en adelante,
trabajaremos con British Telecom
(Firebird y Rainbird) para publicar lo
que produzcamos.

—¢Puede alguien hacerse rico
programando?

— Hoy dia es muy dificil hacer
fortuna programando juegos para
ordenadores, hay demasiada
competencia. Para hacerse rico es
necesario producir juegos originales
de alta calidad, con consistencia. Se
debe tener cierta disciplina y trabajar
ocho horas diarias. Incluso
trabajando con un régimen asi, se
puede tardar —como me pasa a
mi— hasta seis meses para
completar un proyecto y, de esta

forma, no hay quien se haga rico.

—¢COmo surgid la jdea de
hacer «Ranarama»?

—La idea surgié cuando estaba
jugando con el «Quazatron». Por
casualidad la pantalla se me quedd
en blanco y, de repente, pensé que
serfa una gran jdea tener un caracter
que abriera la pantalla al moverse.

—Tras el éxito de «Ranarama»,
éspiensas dedicarte a los
programas arcade y abandonar
las videoaventuras? ¢Cuales son
tus proyectos inmediatos?

— Estoy preparando un juego
arcade més, «Magnatron», para
Spectrum, que es la continuacion de
«Quazatron» y que tendrd como
protagonista al robot KLP2. Sin
embargo, quiero dedicarme a los

Un escenario galactico para un gran juego
como Astroclone.

ordenadores de 16 bit y después de
«Magnatron» tenemos intencién

de programar un juego del estilo de
«Avalon» para Atari ST y Amiga.
He exprimido tanto el Spectrum con
los juegos, que ahora tengo mas
interés en los ordenadores de 16 bit.

—¢Por donde crees que se
dirigira el mercado de software?
¢ Qué tipo de programas
canalizaran éste en el futuro?

— Sin lugar a dudas se dirige hacia
los ordenadores de 16 bit, lo que en
el Reino Unido significa el Atari ST y
el Amiga. En un futuro inmediato
Ccreo que veremos programas que
originariamente fueron escritos para
las méaquinas de 8 bit y que han sido
mejorados y adaptados para un
nuevo mercado.

—¢ De qué programa te hubiera
gustado ser autor?

—«Uridium» (Spectrum) y
«Uridium» (Commodore 64), aunque
me satisface el hecho de que lo
programaran compafieros mios.

— ¢Qué aspecto es el mas
importante de un juego, los
graficos, el movimiento, el
sonido, etc.?

— Los graficos y el «gameplay», es
decir, su adiccion.

—¢Conoces el software
espafiol? ¢Qué opinas de él?

—La verdad es que no estoy muy
informado al respecto.

—¢ Puedes dar algun consejo a
los programadores que estan
empezando?

— Primero, que compren un
ensamblador decente, luego que
intenten equiparar la calidad de sus
programas con los productos
actuales y, después, que negocien
con varias casas de software para
conseguir el mejor acuerdo posible.
Sé de varios programadores de los
que han abusado las compaiiias de
software en sus comienzos.
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BVKNAS
NOTICIAS

LOS JUEGOS
EN DISCO PARA AMSTRAD

CUESTAN LA MITAD

ERBE SOFTWARE TE OFRECE LAS ULTIMAS NOVEDADES EN
DISCO PARA AMSTRAD DE DOS EN DOS Y AL PRECIO DE UNO

COMPRALOS A PARES

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA:
ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 11 28036 MADRID. TELEF. (91) 314 18 04
. DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 TELEF. (93) 253 55 60.












JUEGOS DE ORO
PARA TU ORDENADOR

iilUNA OPORTUNIDAD UNICA!!
ii UN REGALO EXTRAORDINARIO!

JUNTOS, UNO POR UNO EN UN PACK DE

SUPERLUJO Y EN SU PRESENTACION ORIGINAL,
LOS DIEZ EXITOS DEL ANO

EN EL MUNDO DE LOS VIDEOJUEGOS.
AHORA PUEDES TENER LOS TITULOS MAS
ATRACTIVOS QUE HAN APARECIDO EN 1987
POR SOLO...

3*500 pias.

y* | | lm -—

ii PIDELO ANTES DE QUE SE AGOTE!

EL LINGOTE EL LINGOTE
SPECTRUM/COMMODORE/AMSTRAD MSX
INFILTRATOR GREAT ESCAPE GAUNTLET COLT36
GAUNTLET ARKANOID WINTERGAMES SPIRITS
BREAKTHRU DONKEY KONG DONKEY KONG SURVIVOR
XEVIOUS SHORT CIRCUIT ARKANOID UCHI MATA
WINTERGAMES BATMAN HEAD OVER HEELS BATMAN

ERBE SOFTWARE. C/. NUNEZ MORGADO, 11 28036 MADRID. TELEF. (91) 314 18 04
DELEGACION BARCELONA. C/. VILADOMAT, 114 TELEF. (93) 253 55 60.
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Pokes PAPERBOY by A.C.R.

Vidas @ POKE &09AC,&B7
Peridédicos POKE &1907.&B7
Dia : POKE &O078F,dia

Algunos enemigos

como el nifio y el
hombre, podemos
destruirlos y
conseguir una
puntuacién mayor si
los atizamos con un
periédico en la
cabeza. El coche que
cruza la pantalla en
diagonal se esquiva
aumentando la
velocidad al llegar a
su altura.
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VALORACION

Adiccioén:
Graficos:
Originalidad:

10 REM e +

20 REM + by AC.R. +

30 REM e +

40

50 INPUT <S/N> * a%

60 INPUT infinitos <S/N> ** bS

70 a inicial <l/7) > c

80 IF c<l OR c>7 THEN 70

90 BORDER 0:MODE 0:FOR
XT

100 LOAD” Iscreen”, 4C000: OPENOUT”’a” : MEMORY 43FF: LOA
D>?Ipreloc™ ,4BF00:LOAD””Ipcode’”,4400:LOAD*’Iser’?,4000
0

110 IF UPPERS<a$)=""S" THEN POKE 49AC.4B7

120 IF UPPER$(bS>=""S” THEN POKE 41907,4B7

130 POKE 478F,c:CALL 4BFO00

140 DATA 0,41a,418,4f 6,3, 1,2,4b,414,416,412,9,4c,
4a, 4d

i=O TO 15:READ a:INK i,a:NE

En este juego es
aconsejable mover
nuestra bicicleta por
encima del bordillo;
ni en la acera ni
sobre la carretera,
ya que en este punto
no encontraremos ni
vehiculos ni
alcantarillas que
impidan nuestro
paso.

0 00 @

Es conveniente

recoger los blogues
de periddicos c1ue se
encuentran en la
acera, ya que con
los que llevamos al
comenzar la partida
no podemos cubrir la
demanda de
informacién en todos
los chalets. Con la
opcion de periodicos
infinitos podemos,
ademas, conseguir
muchos puntos extra.
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TIENDA:

““*SPECTRUM*** P.V.P.
SHOW JUMPING 399
WHO DARES WINS I 399
FIGHTING WARRIOR 450
RAID OVER MOSCOW 450
LAS TRES LUCES DE
GLAURUNG 450
CAULDRON 1l 450
CRITICAL MASS 450
SARACEN 450
DUMMY RUN 450
PROFANATION 450
COBRAS ARC 450
SGRIZAM 450
OLE TORO 450
CAMELOT WARRIOR 450
WEST BANK 450
RAMON RODRIGUEZ 450
FROST BYTE 450
THREE WEEKS IN THE
PARADISE 450
EQUINOX 450
KNGHT RIDER 450
MIAMI VICE 450
RAMBO 450
STAINLESS STEEL 450
POLE POSITION 450
SABOTEUR 450
SPY HUNTER 450
BRUCE LEE 450
NOMAD 450
ROCKY 450
SAIMAZOON 450
BABALIBA 450
FORMULA | 499
SPEED KING 1l 499
MISION IMPOSIBLE 500
HARDBALL 500
KNIGHTLORE 500
TRAILBLAZER 500
FAT WORM 500
KUNG FU MASTER 500
PHANTOMAS 500
FUTURE NIGHT 500
SOUTHERN BELLE 500
GHOSTBUSTERS 500
STRGET HAW 450
RIDDLER'S DEN 500
WINTER SPORT 500
TOY BIZARRE 500
HACKER 500
BMX SIMULATOR 550
SNOOKER 550
MASTER CHESS 699
FRANKIE GOES TO
HOLLYWOOD 700
CUERPO HUMANO 700
WINTER GAMES 875
MUTANS 875
SAMURAI TRILOGY 875
CONVOY RAIDERS 875
RENEGADE 875
WIZZBALL 875
THE FINAL MATRIX 875
ATHENA 875
CORRECAMINOS 875
CATCH 23 875
THING BOUNCES BACK 875
SUPER CYCLE 875
ZYNAPS 875
EXOLON 875
BEST 3D 875
ALIEN EVOLUTION 875
DEATH WISH 3 875
SOLOMON’S KEY 875
LAST MISSION 875
SHADOW SKIMMER 875
W. S. BASKETBALL 875
FAIRLIGHT Il 875
SUPER SOCCER 875
GAME OVER 875
ARMY MOVES 875
FERNANDO MARTIN 875
DRAGON’S LAIR Il 875
ALTO VOLTAGE 007 875
DON QUIOTE 875
SLAP FIGHT 875
METROCROSS 875
LEVIATHAN 875
BUBBLER 875
BLACK MAGIC 875
COSMIC SHOCK ABSORBER 875
MARIO BROS 875
MAG MAX 875
GUN RUNNER 875
SPIRITS 875
MARTIANOIDS 875
THRONE OF FIRE 875
AUF WIEDERSEHEN MONTY 875
HEADS OVER HEELS 75
SABOTEUR I 875
INSPECTOR GADGET 875
RANA RAMA 875
SURVIVOR 875
ARKANOID 875
DRAGONS LAIR 875
WONDER BOY 875
SPACE SHUTTLE 875
SAILING 875
ALIENS 875
STARBYTE 875
TWO AND TWO 875
HACKER I 875
REX HARD 875
ENDURO RACER 875
DANDY 875
STAR RAIDERS Il _ 875
GOLPE EN LA PEQUENA
CHINA 875

{IATENCION!! CADA 2.000 PTAS. EN SOFTWARE REGALAMOS UNA
CINTA A ELEGIR DEL APARTADO

MONTERA, 32 - 2.° 2

=< SPECTRUM***

EIDOLON

HOWARD THE DUCK

RESCUE ON FRACTALUS

BACK TO THE FUTURE

QUARTET

MERMAID MADNESS

EXPLORER

SPINDIZZY

ACE

GHOST'N GOBBLINS

TRAP DOO

NOSFERATU

BOMB JACK

COLOSSUS 4 CHESS

FIGHTER PILOT

COMMANDO

SPITFIRE 40

ROGUE TROOPER

POPEYE

HARD GUY

KAT TRAP

TERROR OF THE DEEP

COSA NOSTRA

LAST MISSION

LIVINGSTONE SUPONGO

EL MISTERIO DEL NILO

NUCLEAR BOWLS

COMBAT LYNX

HUNTER KILLER

LEADERBOARD

ACE OF ACES

STIFFLIP

ACROJET

SILENT SERVICE

BARBARIAN

THE LAST NIJA

PROHIBITION

1942

TOMAHAWK

BOMB JACK II

HYDROFOOL

TT RACER

SPACE HARRIER

PAPER BOY

SCOOBY DOO

MR WHEEPS & THE
VAMPIRE

SIX PACK (+ DUET)

TRIVIAL

JAIL BREAK

NEMESIS

<< AMSTRAD***

KETTLE

YIE AR KUNG FU

PING PONG

OLE TORO

3 LUCES DE GLAURUNG

DECATHLON

SARACEN

KNIGHT RIDER

CAULDRON I

PROFANATION

SGRIZAN

MIAMI VICE

THREE WEEKS IN THE
PARADISE

ZORRO

TURBO SPIRIT

MATCH DAY

RAMBO

BRUCE LEE

RAID OVER MOSCOW

BATTLE OF THE PLANET

STAINLESS STEEL

FROST BYTE

WEST BANK

EXPLODING FIST

EQUINOX

CAMELOT WARRIOR

ROCKY

COBRAS ARC

FORMULA

SPEED KING

FIVE A SIDE (FUTBOL)

MISION IMPOSIBLE

ALIEN HIGHWAY

v

TRAILBLAZER

REVOLUTION

FUTURE KNIGHT

SOUTHERN BELLE

GALVAN

BEACH HEAD Il

BARRY MACGUIGAN
BOXING

MASTER OF THE LAMPS

HACKER

GHOSTBUSTERS

WINTER SPORTS

SNOOKER

GRAN PRIX

BMX SIMULATOR

COMUNIDADES
AUTONOMICAS

GEOMETRIA DEL ESPACIO

FRANKIE

CUERPO HUMANO

SAMURAI TRILOGY

WINTER GAMES

THING BOUNCES BACK

SOLOMON'S KEY

MUTANTS

PULSATOR

BUBBLER

GAME OVER

FERNANDO MARTIN

ARMY MOVES

P.V.P.
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875
875

==<SPECTRUM***

GNASER
BULLEYE
TANK TRAX
SCENTIPEDE

FIGHTING WARRIOR
SOUTHREN BELLE

“GRATIS".

HA TU P

NOMBRE
APELLIDOS
DIRECCION COMPLETA

TELEFONO

FORMA DE PAGO: TALON

GIRO

CONTRA REEMBOLSO

“““AMSTRAD*** P.V.P.
RANA RAMA 875
SPIRITS 875
EXPRESS RAIDER 875
WARL( 875
SIGMA 7 875
SLAP FI 875
DRAGON'’S LAIR Il 875
UCHI MATA 875
ARKANOID 875
CRAY 5 875
HEAD OVER HEELS 875
COSMIC SHOCK ABSORBER 875
SABOTEUR I 875
MARTIANOIDS 875
AUF WIDERSEHEN MONTY 875
NONAMED 875
DUSTIN 875
SURVIVOR 875
MAG MAX 875
SHADOW SKIMMER 875
MARIO BROS 875
CATH 23 875
METROCROSS 875
TAI-PAN 875
WIZZBALL 875
ALIENS 875
DON QUIJOTE 875
THE FINAL MATRIX 875
REX HARD 875
BLACK MAGIC 875
007 ALTA TENSION 875
ZYNAPS 875
STARBYTE 875
EXOLON 875
LEVIATHAN 875
QUARTET 875
EXPLORER 875
SPINDIZZY 875
ENDURO RACER 875
HACKER I 875
MERMAID MADNESS 875
GOLPE EN LA PEQUENA
CHINA 875
WONDER BOY 875
BACK TO THE FUTURE 875
TWO ON TWO 875
SAILING 875
HOWARD THE DUCK 875
DANDY 875
RESCUE ON FRACTALUS 875
STAR RAIDER I 875
EIDOLON 875
BOMB JACK 875
ROGUE TROOPER 875
SNOOKER 875
NOSFERATU 875
COMMANDO 875
GHOST’N GOBBLINS 875
ACE 875
POPEYE 875
TRAP DOOR 875
KAT TRAP 875
TERROR OF THE DEEP 875
STYRFE 875
INTERNATIONAL KARATE 925
DAM BUSTER 975
HUNTER KILLER 975
LIVINGSTONE SUPONGO 975
COSA NOSTRA 975
EL MISTERIO DEL NILO 975
LAST MISSION 995
EL SECRETO DE LA TUMBA 995
BACTRON 995
TENNIS 3D 995
BILLY 995
GRAND PRIX 995
M.G.T. 995
ZOX 2099 995
995
BARBARIAN 1.200
LEADER BOAR 1.200
SILENT SERVICE 1.200
ACE OF ACES 1.200
ACROJET 1.200
SCOOBY DOO 1.200
SPACE HARRIER 1.200
1942 1.200
IKARI WARRIOR 1.200
HYDROFOOL 1.200
BOMB JACK II 1.200
PROHIBITION 1.200
SIX PACK 1.750
TRIVIAL PURSUIT 8.400
JAIL BREAK 1.500
NEMESIS 1.500
““+«COMMODORE*** P.V.P.
WHO DARES WIN I 399
KETTLE 399
STREET HAWK 450
CRITICAL MASS 450
DUMMY RUN 450
SARACEN 450
EXPLODING FIST 450
KNIGHT RIDER 450
RAMBO 450
SABOTEUR 450
SPY HUNTER 450
Vv 500
LA LEY DEL OESTE 500
ALLEYCAT 500
BREAK DANCE 500
WARRIOR I 500
HARDBALL 500
PING PONG 500
MIAMI VICE 500
DESRT FOX 500
ASSAULT MACHINE 500

““«AMSTRAD***
FUTBOL TOTAL
ARABIAN NIGHT
CHOPPER SQUARD
GUZZLER

(91) 521 67 99. 28013

““«COMMODORE*** P.V.P.
MISION IMPOSIBLE 500
KNIGHT GAMES 500
CLIFF HANGER 500
MASTERS OF THE LAMP 500
RIVER RAID 500
BOXING 500
GHOTBUSTERS 500
KORONIS RIFT 500
RESCUE ON FRACTALUS 500
DECATHLON 500
PIT FALL Il 500
ROAD RACE 500
WORLD CUP 700
FIST Il 875
SUPER STAR PING PONG 875
ASTERIX 875
DEATH WISH 3 875
MEGA APOCALYPSE 875
SHADOW SKIMMER 875
WORLD GAMES 875
STAR PAWS 875
LAST MISSION (U.S. GOLD) 875
BLACK MAGIC 875
ZYNAPS 875
SOLOMON'S KEY 875
SUPER CYCLE 875
DOUBLE TAKE 875
MERMAID MADNES 875
CORRECAMINOS 875
WEST BANK 875
AUF WIDERSEHEN MONTY 875
SUPER HUEY I 875
ARMY MOVES 875
EXPRESS RAIDER 875
DELTA 875
THANATOS 875
DRAGON'S LAIR Il 875
MAG MAX 875
PHANTOMAS I 875
KRAKOUT 875
THING BOUNCES BACK 875
SAMURAI TRILOGY 875
EXOLON 875
COBRA 875
ARKANOID 875
SANXION 875
TAG TEAM 875
HOWARD THE DUCK 875
WONDER BOY 875
SPINDIZZY 875
DANDY 875
EXPLORER 875
EIDOLON 875
TWO AND TWO 875
TRANSFORMER 875
SUPERMAN 875
STAL LE BASEBALL 875
GOLPE EN LA PEQUENA

CHINA 875
ENDURO RACER 875
HACKER |l 875
ALIEN 875
STAR RAIDERS Il 875
LABYRINTH 875
BACK TO THE FUTURE 875
QUARTET 875
SPACE SHUTTLE 875
SAILING 875
SPITFIRE 40 875
NOSFERATU 875
GHOST'N GOBBLINS 875
COLOSSUS 4 CHESS 875
POPEYE 875
COMMADO 875
TRAP DOOR 875
TERROR OF THE DEEP 875
ACE 875
SHOCKWAY RIDER 875
007 ALTA TENSION 875
THAI BOXING 875
BOMB JACK 875
CORRECAMINOS 875
DECEPTOR 875
METROCROSS 875
MARIO BROS 875
DRAGON'S LAIR 875
SLAP FIGHT 875
DON QUIOTE 875
ZAPP (4 EXITOS) 995
STIFFLIP 1.200
LEADERBOARD 1.200
SILENT SERVICE 1.200
ACE OF ACES 1.200
ACROJET 1.200
BARBARIAN 1.200
SCOOBY DOO 1.200
1942 1.200
THE LAST NINJA 1.200
SPACE HARRIER 1.200
PAPER BOY 1.200
BOMB JACK I 1.200
CYRUS Il 1.500
JAIL BREAK 1.500
NEMESIS 1.500
SIX PACK (+ DUET) 1.750
AZIMUTH 2.300
TRIVIAL 3.400
FEEMSXFEe P.V.P.
MOUSE 450
PIRAMID 450

LOTERIA PRIMITIVA
CONTABILIDAD DOMESTICA 450
SEA KING

QUINIELAS 450
CHOPPER 1 450
CROSSING 450
DRUM 450
““«COMMODORE***
WARRIOR |l
ASSAULT MACHINE
SLURPY
CLIFF HANGER
ORC ATACK
TERRORIST

JUNGLE STORY

PRENSA: MICROHOBBY, MICROMANIA, AMSTRAD SEMANAL,
NUMEROS ATRASADOS TAPAS Y CINTAS. REVISTAS INGLESAS.

FONO O POR CORR O

ORDENADOR

TITULOS GRATIS

GASTOS ENVIO

FEEMSX P.V.P.
ALIEN 8 450
NIGHT SHADE 450
KNGHT LORE 450
GUNFRIGHT 450
MAP GAME 450
JACK THE NIPPER 450
JET SET WILLY Il 450
BOUNDER 450
SHOW JUMPER 450
VALKYR 450
THE WALL 450
SPEED KING 499
FORMULA 499
JHONY COMOMOLO 499
MAC ATTACK 500
DRAW AND PAINT 500
SNAKE IT 500
PANIQUE 500
EN RUTA 500
HOPPER 500
ROBOT WARS 500
MAZES UNLIMITED 500
SMACK WACKER 500
PANEL PANIC 500
SPACE RESCUE 500
EGGY . 500
RIOS DE ESPANA 500
FUZZFBALL 500
THE APEMAN 500
MEANING OF LIFE 500
FOOT VOLLEY 500
VESTRON 500
BIOLOGIA 500
SPACE BUSTERS 500
HEIST 500
OIL'S WELL 500
SCENTIPEDE 500
GHOSTBUSTER 500
PASTFINDER 500
MASTER OF THE LAMP 500
BEAMRIDER 500
BMX 550
FLASH GORDON 699
WITER GAMES 875
UCHI MATA 875
PROFANATION 875
AVENGER 875
007 ALTA TENSION 875
DEATH WISH 3 875
NONAMED 875
DESOLATOR 875
AUF WIDERSEHEN MONTY 875
SURVIVOR 875
SPIRIT 875
LAS 3 LUCES DE GLAURUNGS875
ARMY MOVES 875
CAMELOT WARRIOR 875
GROG REVENGE 875
CYBERUM 875
ARKANOID 875
MARTIANOID 875
FERNANDO MARTIN 875
KRAKOUT 875
PHANTOMAS 2 875
PENTAGRAM 875
HEAD OVER HEELS 875
DUSTIN 875
THING BOUNCES BAK 875
BUBBLER 875
COSMIC SHOCK ABSORBER 875
737 FLIGHT SIMULATOR 875
WINTER EVENS 875
RIVER RAID 875
SPACE SHUTTLE 875
HERO 875
PIT FALL Il 875
DECATHLON 875
HOWARD THE DUCK 875
DINAMITE DAN 875
SNOOKER 875
STARQUAKE 875
SPITFIRE 40 875
SUPER BOWL 975
KIT ALINAMIENTO 975
3D KNOCK OuT 975
LAZY JONES 975
SORCERY 975
STAR SEEKER 975
THE WAY OF THE TIGER 975
MUTANT MONTY 975
WHO DARES WIN 1l 975
JUMPING JACK 975
EUROPEAN GAMES 975
WINTER OLIMPIOS 975
MISTERIO DEL NILO 975

TURBO CHESS 975
LIVINGSTONES SUPONGO
INTERNATIONAL KARATE
DEMONIA 995

LAST MISSION 995
COSA NOSTRA 995
MAZE MAX 995
RUNNER 995
ACE OF ACES 1.200
DAM BUSTERS 1,200

10TH FRAME
THE KNGHT COMMANDER 2 300

““sVARIOS***

ATARI ST P.V.P.
WINTER GAMES 2.900
TEMPLE OF APSHAI

TRILOGY 2.900
SUPER CYCLE 3.900
STARGLIDER 4.900
JUNDOG 4.900
WORLD GAMES 3.900

*rENSX
INVASORES
MOONRIDER
OM SHIT

JET BOMBER

MADRID

AMIGA

ROGUE

MINDSHADOW
BORROWED TIME
HACKER

LITTLE COMPUTER F’EOPLE
HOLLYWOOD POK|

7.900
4.900

¥ MUCHOS OTROS TITULOS

CONSOLA SEGA
CONSOLA SEGA+2
STICKS + HANG ON

P.V.P.

26.900

PISTOLA LIGHT PHASER+ 3

JUEGOS
CONTROL STICK
TARJETAS PARA SEGA
(VARIOS TITULOS)
CARTUCHOS PARA SEGA
(VARIOS TITULOS)

COMPLEMENTOS SPECTRUM

SPEECH SINTETIZER

KEMPSTON

KEMPSTON (MHT)

KEMPSTON SPECTRUM+ 2
PARA SJS1

MULTIJOYSTICK

CASETTE K40

PHOENIX (NUEVA VERSION)

TRANSTAPE

COMPLEMENTOS AMSTRAD

SINTETIZADOR DE VOZ
CASTELLANO (MHT)

MODULADOR M1

11.900

2.900
3.400
4.900

pyP

8.900

CON TOMA DE VIDEO (MHT) 9.900

CONVERTIDOR MONITOR
cSRELHSE Bhra pos

JOYSTICK (MHT)
CASETTE K40

21.900

2.600
3.975

CABLE AUDIO CASETTE 6128 1.300

CABLES PROLONGADORES
464
CABLES PROLONGADORES
3 8
TRANSTAPE

PECH SINTETIZER
LAPIZ OPTICO

COMPLEMENTOS COMMODORE
5.500

UNIDAD CASETTE 1530
INTERFACE COPIADOR
AUDIO CON FUENTE
INTERFACE COPIADOR
AUDIO SIN FUENTE,
FUENTE ALIMENTACION
CURRAM SPEECH 69

ACCESORIOS VARIOS
DISCO 5.25" DC/DD
DISCO 5.25” DC/DD
(POR CAJAS DE 10)
DISCO 3"
DISCO 3"
(POR CAJAS DE 10)
DISCO 3.5

3.900
2.900

7.900
3.500

195

175
695

650

475
DISCO 3.5" (POR CAJAS DE 10) 425

JOYSTICK
ZERO-ZERO STANDAR
ZERO-ZERO ESPECIAL
AMSTRAD
ZERO-ZERO ESPECIAL
SPECTRUM+ 2
QUICKSHOT
QUICKSHOT I
QUICKSHOT V
SPEED KING KONIX
QUICKSHOT Il TURBO

VARIOS

1.900
1.900

1.900

995
1.195
1.475
2.595
2,575

CONSOLA SEGA + 2 STICK + HANG

LIGHT PHASER PARA SEGA
CONTROL STICK
TARJETA 256K PARA SEGA

24:900
10 900
2 800

CARTUCHO 1048K PARA SEGA4.500

COMPLEMENTOS MSX

MEMORY MILLER (AMPLIACION
10.950

PRECIOS ESPECIALES PARA TIENDAS SERVIMOS A TODA ESPANA.

SOLICITAR CATALOGO.

TITULO



CUERPO/

A TRAVES E



Tu misién es tapar, en

cada una de las cinco
fases, una serie de
botellas que despiden
veneno. Para ello
primero tenemos que
recoger los tapones que
se encuentran
escondidos en los
pasadizos. Al
introducirnos por ellos
se recogen
automaticamente.

r

Pokes BUBBLER by A.C.R.

Vidas : POKE &9A4E,&B7

Fase : POKE &98F1.FA-1

Pasar cuando mueres :
B — POKE &9A4G'&1I8——

58 MICROMANIA

10 REM + +
20 REM + Cargador BUBBLER by A.C.R. +

30 REM + —+
40 REM

50 MODE 1:IHPUT "Vidas infinitas <S/M>
7, a$

60 IHPUT "Fase inicial <I/5> ” fa:lF f
a<l OR fa>5 THEH 60 ELSE POKE Il.FA-I

70 INPUT "Pasar de fase cuando se muere
<S/H> : "",b*:IF UPPERS<B$>="S" THEN POKE
2,0

80 OPEHOUT"A":MEMORY &I12FF:MODE 1:INK O,
0: IMK 1,24:IMK 2,24:IMK 3,24:BORDER 0:CL
S:LOAD”?«””,&8000:CALL &8000:LOAD"!"”,&1300
90 IF UPPERS<a$>=""S” THEN POKE &9A4E.&B7
100 POKE &98F1,PEEK(l):IF PEEK<2>=0 THEN
POKE &9A46.&18

110 CALL &1300

Una de las dificultades

del movimiento es que
debemos guiarnos por
una brdjula que se
encuentra en la parte
inferior de la pantalla.
Cuando saltamos
también es preciso
controlar el movimiento.

No todos los agujeros

son buenos; otros nos
conducen a lugares
donde la muerte nos
espera. No es
aconsejable pasar cerca
de las dianas que
generan alimafas.

Solucién y mapa en MICROMANIA n.° 26.



Version para PCy Compatibles
También para Amstrad, MSX, Spectrum, Spectrum+3Y

Distribuidor en Catalufa

_ Discovery Informatic
28013 Madrid. Tel. 241 92 70 / 241 96 82 Telfs.: (93) 256 49 08 - 09

Pza. Santa Catalina de los Donados, 3,40 Deha.



+ DE 1.000
TITULOS

DEMOSTRACIONES « EXCLUSIVIDADES « LAS ULTIMAS NO'

MULTIFACE TWO 16.500 EXPRESS RAIDER.............. 875 SILENT SERVICE.............. 2.000-D ARKANOID......cccocrvrrrrrrinns 4.200-D ACRO JET...covrvinene 1.200
DISCOLOGY 6.000-D FERNANDO MARTIN THEATRE IN EUROPE 1.000  ALEX HIGGINS BILLAR .. 3.500 ACE OF ACES. 1.200
DISCOLOGY 2 8.000-D - 875 THEATRE IN EUROPE . 1.900-D ACE....ccoimreiiierieenns 4.400 ARMY MOVES. 875
ARKANOID, 875 F. MARTIN BASKET. 2.250-D TAI PAN 875 BOULDER DASH 3.500 ALIENS ..o 880
ARKANOID, 2.000-D FINAL MATRIX... 875 THING BOUCES BACK 875 BOULDER DASH I 3.500 BATTLE FOR MIDWAY 1.000
ARMY MOVES 875 GRAND PRIX 500 C 995 TWO ON TWO... 880 BOPIN WRESTLE BATTLE FOR MIDWAY . 1.900-D
ALIENS B 880 GRAND PRIX 500 C 2.200-D TWO ON TWO... 2.200-D 3.500  BATTLE OF BRITAIN 1.000
ART STUDIO. 5.500-D GAME OVER 875 TRIVIAL PURSAIT. 3.400 BRUCE LEE. . 4.200 BATTLE OF BRITAIN . 1.900-D
ASPHALT 1.900 GAUNTLET. 875 TRIVIAL PURSAIT 4.300-D CONFLICT IN VIETNAM 5.200 BASKETBALL............... 880
ASPHALT 2.800-D 2.000-D TENNIS 3D 995 CRUSADE IN EUROPE 5.200 BOMB JACK I 1.200
BATTLE FOR MIDWAY 1.000 875  TENNIS 3D ... 2.200-DCYRUS Il CHESS 5.000 BARBARIAN..... 1.200
BATTLE FOR MIDWAY 1.900-D GHOSTS’N GOBLINS. 875 880 DECISION IN DESERT 5.200 CORRECAMINOS 875
BATTLE OF BRITAIN 1.000 GHOSTS’N GOBLINS. 2.250-D 2.200-DDESTRIYER. 5.000 CONVOY RAIDER 875
BATTLE OF BRITAIN 1.900-D  HISTERIA 875 875 DAMBUSTERS . 4.500 DECEPTOR. 875
BOBWINNER .. 2.500-D HYDROFOOL . 1.200 875 FLIGHT SIMULATOR ... 10.000 DON QUIJOTE. 875
BLACK MAGIC 875 HYDROFOOL . 2.750-D 1.000-DFIS STRIKE EAGLE........ 4.500 EXOLON.. 875
BRADE OF HEAD OVER HEELS 875 3D GRAN PRIX . 2.000 FIVE A SIDE... 2.300 ENDURO RACER 880
FRANKESTEIN ......... 875 INDIANA JONES 875 3D GRAN PRIX . 2.800-D GREAT SCAPE 4.200 FALKIANDS 82 .. 1.000
BUBBLER 875 IKARI WARRIORS 1.200 6 PAK (7 JUEGOS). 1.750 HELLICAT ACE . 3.800 GAME OVER . 875
BARBARIAN 1.200 KINETIK, 875 6 PAK (7 JUEGOS). 2.750-D INFILTRATOR 4.200 GHOSTS’N GOBLINS. 875
BACTRON 995 LEVIATHAN.... 875 1 KARATEKA. 4.200 GOLPE P. CHINA 875
BACTRON 2.200-D 1.200 PCW 8256-8512 LIGHT PEN 6.000  HISTERIA 875
BILLY BARRIOBAJERO 995 2.000-D' MUSIC STUDIO. 5.800 1.000
BILLY BARRIOBAJERO 2.200-D LAST MISSION . 995 AFTER SHOCK........ccceveuuee 3.500 MEAN 18 GOLF. 4.500 INDIANA JONES 875
CYRUS Il CHESS......... 1.900 LAST MISSION.........ccccceuen 1,995-D BRUNO BOXING 4.200 MACADAM BUMBER. 5.200 LABERINTO. 880
CYRUS Il CHESS 2.800-D  LIVINGSTONE SUPONGO. . 995 BATMAN 3.200 PROHIBITION............ 5.000 1.200
CATCH 23 ..o 875 LIVINGSTONE SUPONGO. 2.400-D BOUNDER 3.800 PROGOLF... 2.300 MASK 875
CHALLENGE GOBOTS 875 MUTANTS. ... 875 COLOSSUS CHESS 4 4.200 PITSTOP II. 4.500 OKINAWA 1.000
COSMIC S. ABSORBER 875 METROCROSS... 875 CYRUS Il CHESS 3.200 SAM FOX STRIP POKER. 4.500 OKINAWA 1.900-D
COLOSSUS CHESS 4 .. 3.600-D MARIO BROSS 875 3D CLOCK CHESS... 3.400 SPIT FIRE ACE........ 3.800 POWER STRUGGLE ... . 1.000
COBRA 875 NONAMED 875 CLASSIC COLLECTION 3.800 STAR GLIDE ....ccoecvrveiras 5.200 POWER STRUGGLE ... . 1.900-D
COBRA 2.000-D NEMESIS.. 1.500 DISTRACTION (3 SUPER SUNDAY PHANTOMAS 875
COMANDO. 875 NOSFERATU 875 JUEGOS). 4.200 (RUGBY).. 4.700 QUARTET.... 880
COMANDO 2.250-D  PROHIBITIO 1.200 FAIRLIGHT... 3.200 SOLO FLIGHT . 4.400 RENEGADE. 875
DEATHSCAPE .. 1.500 PROHIBITIO 2.750-D FOURTH PROTOCOL ... 4.200 SUMMER GAMES I . 4.500 SILENT SERVICE 1.200
DOG FIGHT 2187 1.500 QUARTET.. 880 HEAD OVER HEELS. 3.200 SUB BATTLE............ 5.500 STAR PAWS 875
DRUID. 875 QUARTET.. 2.500-D LEADER BOARD. 3.200 SILENT SERVICE............. 5.000 THE LAST NINJA . 1.200
DON QUIJOTH 875 STAR FOX 875 ORPHEE (2 DISCOS) . 5.000 TIGERS IN THE SNOW .. 5.400 TAI PAN 875
DON QUUOTE... 2.000-D SENTINEL. 875 PSI TRADING CO.. 4200 TWO ON TWO (BASKET) 5.000 THEATRE IN EUROPE 1.000
DRAGON'S LAIR 2 875 SURVIVOR... 875  PAK ALLIGATA (2 TOP GUN...oooveoeeveeen 4.200 THEATRE IN EUROPE 1.900-D
DRAGON'S LAIR 2 ... 2.000-D SHADOW SKIMMER . 875 JUEGOS). . 3.800  ULTIMA IlI 5.400 TRIVIAL PURSAIT. 3.400
DINAMIC DISK PACK .. 2.750-D STOP BALL 875 STRIKE FORCE HARRIER 4.200 URIDIUM... 4.200 TRANSFORMER.. 880
ELITE s 3.400 SAMURAI TRILOGY 875 STAR GLIDER 5.800 WORLD SERIES 880
ELITE 4.300-D SLAP FIGHT .. 875 SNOOKER BILLAR .. 4.200 BASEBALL . 875
EXOLON 875 STAR GLIDER 3.000 S. BELLE/AIR CONTROL 3.200 WINTER GAMES. 4.500 007 ALTA TENSION 875
EL SECRETO DE LA SABOTEURII.. 875 TOMAHAWK 4.200 WORLD GAMES.. 4.500 6 PAK s 1.750
TUMBA. ... 995 SABOTEUR IlI.. 2.000-D TAU CETTI-11 . 4.200 DISC 5"1/4 DC.DD. . 250 PAK CODE MASTER (6
ENDURO RACER . . 880 SPIRITS. 875 TOP SECRET (2 DISCOS) 5.000 ARCHIVADOR 50 DISC. CINTAS) i 2.000
ENDURO RACER. . 2.200-D  SAILING. . 880 JOYSTICK + INTERFACE 5°°1/4 (CON LLAVE) 3.800
EXPRESS RAIDER......... 2.000-D  SILENT SERVICE................ 1.200 + SIMULADOR ......... 7.900

CUPON DE PEDIDO POR CORREO A ENVIAR A: COCONUT INFORMATICA. TUTOR, 50, BAJO DCHA. 28008 MADRID.

NOMBRE/APELLIDOS:

DIRECCION COMPLETA:

TEL

T

TiTULOS: CPC [ PCW 1 PC O SPE I Cc64 I ATARI ST 1 MSX [ PRECIO:

GASTOS DE ENVIO 200

TOTAL:

FORMA DE PAGO:
[ 1 POR CHEQUE (A NOMBRE DE COCONUT INFORMATICA)

\/

1 CONTRA REEMBOLSO



TUTOR, 50

28008 MADRID
METRO: ARGUELLES

Tel.: (91) 248 54 81
ABIERTO DE 10 a 2
Y DE 4 a 8 DE
LUNES A SABADO

iNUEVO!

Ny . DISTRIBUIDOR
L "SOFTWARE OFICIAL ATARI ST

/[EDADES « LOS MEJORES PRECIOS « IMPORTACIONES

PHOENIX IV-E 6.500 GOLPE P. CHINA.............. 880 SABOTEUR II. 875 PAKE CODE MASTER (4 520 STF oo 79.000
ATHENA 875 GHOSTS’N GOBLINS 875 STAR RAIDERS I 880 CINTAS) 17 1040 STF .cvvvieveiens 135.000
ALIEN EVOLUTION 875 GAUNTLET. 875 SILENT SERVICE. 1.200 ARQUIMIDES XXI 875 MON. FOSFORO

875 GUNRUNNER 875 SUPER SOCCER 875 ALTA TENSION 875 BLANCO ....cccccovvunnn 33.500

880 HYDROFOOL . 1.200 SCOO0BY DOO
875 HOWARD THE DUCK 880 TRIAXOS.
875 HARD GUY
875 HEAD OVER HEELS
875 INDIANA JONES ...

1.200 ARKANOID

875 AWF W. MONTY
875 THING BOUNCES BACK 875 ACE OF ACES...
875 TERRA CRESTA... 875 BALL BLAZER
875 TERROR OF THE DEEP 875 BATMAN.....

875 MON. COLOR SC1224 67.000
875 520STF+MON. F.B. . 110.250
1.200 520STF + MON. COLOR 143.000
880 1040STF + MON. F.B. 165.000
875 1040STF+ MON. COLOR  198.000
1.900 IMPR. SMM804 ......... 42.000

ARQUIMIDES XXI
AWF V. MONTY.

1.200 INSPECTOR GADGET 875  THE EIDOLON.. 875 COLOSSUS CHESS 4
ART STUDIO. 3.000 IMPOSSABALL ................ 875  THRONE OF FIRE 875 COBRAS ARC 875 CABLE MONITOR/TV 3.900
ARTIST I . 3.000 IWO JIMA (WAR GAME). 1.000 THE GREAT SCAPE 875 COSMIC S. ABSORBER. 875 5 DISCOS 3.5” SC/DD. 2.400
BATTLE FOR MIDWAY . 1.000 JAIL BREAK 1.500 THEATRE IN EUROPE 1.000 COLT 36 875 5 DISCOS 3.5” DC/DD. 3.000

BATTLE OF BRITAIN. . 1.000 875 880 COSA NOSTRA . 9951
BISMARK.... 1.900 KAT TRAP.. 875 1.200 DEMONIA......... 995 SOFTWARE ATARI ST
BREAKTHRU . 875 KRAK OUT 875 3.400 DEATH WISH 3 . 8751
BAZOOKA BILL 875 LAST MISSION (ERBE). . 875 875 DUSTIN.... 875 GESTION CONTABLE . 21.900
BLACK MAGIC.. . 875 LAST MISSION (OPERA). 995 875 DESOLATOR. . 875 FACTURACION 21.900
BEST OF 3D (4 LIVINGSTONE SUPONGO. 995 880 F. MARTIN BASKET .. 875 GESTION ALMACEN 16.000
875 LEADER BOARD................ 1.200 875 GAUNTLET ..o 875 CONTROL
MUTANTS.. 875 007 ALTA TENSION 875 HOWARD THE DUCK. . 880 PROVEEDORES. .. . 21.900
875 MAG MAX.. 875 PAK CODE MASTER (8 HEAD OVER HEELS......... 875 GESTION FACTURAS
875 METROCROSS, 875 CINTAS) 2.500 INTERNATIONAL KARATE 995 16.000
BARBARIAN 1.200 MILLION 3 1.750 6 PAK (7 JUEGOS) 1.750 LAST MISSION........cc0ovevnene 995 LOS 5 MODULOS . 72.800
BOMB JACK I 1.200 MARIO BROS. 875 LIVINGSTONE SUPONGO. 995 PROCESADOR DE
CATCH 23 . 875 MARTIANOID! 875 SPECTRUM+3 LIVINGSTONE SUPONGO. 2.400-D 8.400
CONVOY RAIDER............ 875 MASTER OF THE 875 12.900
CHALLENGE GOBOTS . . 875 UNIVERS.......ccccooviiinnn 875 MULTIFACE THREE......... 10.700 PHANTOMAS 1. 875 LOGISTIX 25.000
CORRECAMINOS............ 875 NEMESIS........cooovvveiinnn 1.500 PERMITE UTILIZAR TODOS LOS RUNNER .. 995 ST BASIC . 8.400
COSMIC S. ABSORBER. 875 NEMESIS THE WARLOCK 875 PROGRAMAS DEL SPE + Y DEL STOP BALL. 875 ST LOGO... 8.400
COMMANDO ......ccceoennene 875 OKINAWA (WAR GAME) 1.000 128 40 PRINCIPALES —10 SURVIVOR 875 NEOCHROME................ 12.900
COLOSSUS CHESS 4 . . 875 PROHIBITION........cccoevnve 1.200 VOLUMENES—........ccc..c. 10.700 875 PECAN UCSD PASCAL 17.500
875 PAPER BOY 1.200 1 VOLUMEN =4 JUEGOS  2.500 875 PECAN UCSD PASCAL  28.000
875 QUARTET.... 880 GAME SET AND MATCH THING BOUNCES BACK 875  ALTAIR ..o 3.000
880 RENEGQDE. 875 (10 JUEGOS)......oceuevnee 3.800 UCHI MATA 875 6.700
DEATHSCAPE 1.500 ROGUE TROOPER 875 WINTER GAME 875 5.400
DOG FIGHT 2187 1.500 RANARAMA 875 JOYSTICK'S Y MATERIAL WHO DARES WIN I 875 BRATACCAS 5.400
DARK EMPIRE.. 1.900 SOLOMON’S REY . 875 4.900-KCHESS, 6.900
DON QUIIOTE.. 875 STIFFLIP Y CO, 1.200 QUICK SHOT 1 1.100 4.500-KCRAFTON | XUNK 3.000
DRAGON'’S LAIR I 875 SHAOLIN’S ROAD. 875 QUICK SHOT 11 1.500 4.500-KJOUST. 3.300
875 SHADOW SKIMMER 875 ZERO-ZERO SPE + 2. . 1.800 KNIGHT MARE 4.500-KLES PASSAGERS DU
875 880 KONIX ..o 2.800 KONAMI SOCCER . 4.500-K  VENT...ccooomemrninnins 3.000
880 STARGLIDER. 3.000 PRO 9.000 .....ccceoevuririnnnnns 3.400 NEMESIS........cooovvvmiiiiriennnn 4.500-KMACADAM BUMPER . . 3.000
ENDURO RACER . 880 STARFOX. 875 DISC 3" (AMSOFT) . 700 PENGUIN ADVENTURE 4.500 PHOENIX ... 3.000
FINAL MATRIX... . 875 STOPBALI 875  ARCHIVADOR DISC 3” Y Q-BERT....ccoiie 4.500 PROHIBITION... 3.000
F. MARTIN BASKET . 875 SENTINEL.. 875 3”°1/2 (50 DISCOS) VAMPIRE KILLER SPACE PILOT . 6.100
875 SAMURAI TRILOGY 875 CON LLAVE 3.400 (MSK2)...cooviieieiinns 4.900-K ST KARATE. 6.500
875 SLAP FIGTH 875  TAPA TECLADO CPC 464 2.300 D = DISCO STARS RAIDE 2.700
FALKLANDS 82 1.000 SURVIVOR.. 875  TAPA TECLADO CPC K= CARTUCHO 3.000
GAME OVER ....ccccovvunnee 875 SPIRITS....ccoiiiieisicne 875 6128 ..o 2.500 3.000

PAQUETES ATARI ST " VATERIAL CONSULTARNOS

"o 1 ATARI 520 STF N.° 3 ATARI 1040 STF
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Me llamo Dirk Struan y soy inglés, aunque llevo algin tiempo
vagando por tierras orientales. Mi suefio es convertirme en un
poderoso y rico mercader, lo cual no es nada facil, teniendo en
cuenta que llegué de Inglaterra sin un duro en el bolsillo, pero
espero conseguirlo con tu ayuda.

n 1821, el emperador chino
Edecreté que solo se podia
vender mercancia a cambio

de plata. En Europa habia gran
demanda de jade, seday té, lo que
supuso grandes cantidades de pla-
fia. Los europeos iban agotando
rimpotentes sus reservas. Enton-
ces, un barco inglés atracé6 en el
puerto de Cantén con contraban-
do; los mercaderes chinos lo com-
praron pagando con plata: se ha-
bia encontrado la forma de cerrar
el circulo y recuperar la plata per-
dida. Comenzd un comercio flo-
reciente. Algunos mercaderes se
enriquecieron y formaron grandes
flotas, monopolizando el comer-
cio. Llegaron a ser tan poderosos
que se los llamaba tai-pan: lide-
res supremos, y al jefe de todos
ellos, TAI-PAN. Veinte afios des-

pués, hace unos meses, llegué yo
al puerto de Cantén. No tenia di-
nero, ni conocia a nadie, pero lo
qgue si tenia eran unas ideas muy
claras de lo que queria, y adn
quiero, pues no pararé hasta lo-
grar ser el TAI-PAN... o morir en
el intento.

Lo primero que necesitaba al
llegar a Guangzhou (nombre chi-
no de Cantén) era un barco para
comenzar mis negocios, pero no
tenia dinero, asi que debia buscar
quien me lo prestara. Se me ocu-
rrié ir al restaurante, porque sa-
bia de muy buena tinta que alli
habia juego, y donde hay juego,
hay dinero. Al entrar, una cama-
rera me ofrecié comer. Yo esta-
ba realmente hambriento, pero
sabia muy bien como era la hos-
pitalidad de los orientales para
con los que no pueden pagar (por
otra parte, igual que la de los oc-
cidentales). Por tanto, traté de ol-
vidar mi hambre de semanas y re-
chacé su ofrecimiento. Entonces
me llevo ala trastienda, donde co-
noci a Jin Qua, un tipo muy sim-
patico que me presté 300.000 do-
lares. Yo los acepté de buen gra-
do, aunque intenté evitar que se
notara cuanto los necesitaba. Pe-
ro no hay que fiarse de las apa-
riencias. Jin Qua tiene un aspec-

s

to afable, pero si no le devuelvo
el dinero antes de seis meses, se-
guramente perderé la cabeza, que
pasaré a formar parte de su mu-
seo particular. Como prueba de
mi voluntad de devolver el prés-
tamo, le di medio medallén, y sali
de alli acariciando mi cuello, sin
saber cuanto duraria. De vez en
cuando vuelvo al restaurante a
probar mi fortuna en el juego, pe-
ro normalmente salgo perdiendo,
asi que he decidido que serd me-
jor invertir mi dinero mas inteli-
gentemente.

Eleccion de barco

Con dinero fresco, me fui al
banco (BANK) a comprar un bar-
co. En China se usan fundamen-
talmente tres tipos de barcos, cada
uno con sus distintas caracteristi-
cas:

— Lorcha. Barco pequefio,
manejable, rapido, con dos cafio-
nes, y diez unidades de carga, el
que suelen usar los contrabandis-
tas. Son necesarios seis tripulan-
tes para su manejo y su precio es
de 150.000 ddlares.

— Clipper. Barco de carga de
tamafio medio. Con cuatro cafio-
nes y 30 unidades de carga. Nece-
sita 12 tripulantes y cuesta 250.000
délares.

— Fragata. Barco grande de
guerra, algo lento, con 30 unida-



des de carga y ocho cafones, y
necesita 24 tripulantes. Cuesta
400.000 dolares.

Segun las actividades que uno
vaya a desarrollar, conviene mas
un barco u otro. Yo aun no tenfa
muy claro si iba a tratar de ser un
comerciante honrado o si, por el
contrario, me seria mas facil ha-
cer fortuna como pirata o contra-
bandista, asi que no sabia qué
barco me vendria mejor. Aca-
bé decidiéndome por una lorcha,
gue era la mas baratay con la que
antes podria comenzar a trabajar.

Tras comprar el barco, necesi-
taba tripulantes. Los marineros
siempre se pueden encontrar en la
taberna (INN). También alli se
encuentran las bebidas, pero yo
procuro no beber mucho: gastas
un dinero necesario y al emborra-
charte, puedes tener la desagrada-
ble sorpresa de que te embarcan
por la fuerza en otro barco, y
adiés a tus suefios. Cada tripulan-
te cuesta 100 délares, pero si se
tiene una buena porra (a veces se
las encuentra uno tiradas por ahi),
hay una forma mas barata, aun-
que mas arriesgada, de obtener-
los. Se trata de liarse a palos con
el primero que pase. Mi hijo (ve-
nido desde Inglaterra para ayu-
darme en mi aventura), se
encarga de llevarlos al barco
cuando yo les he dado su raciéon

de anestesia. El problema es que
a veces he pegado a algunos que
no estaban borrachos, y se me en-
frentaron. Uno incluso llamé a la
policia y me metieron en GAOL
(la carcel) por un mes. Esto pue-
de ser terrible, porque por estas
latitudes si vas a la carcel por
cuarta vez, ya no sales vivo, sino
en dos trozos. De todas formas,
yo no suelo coger muchos mari-
neros forzosos si no tengo otros
pagados que me ayuden, pues en
otro caso se me amotinarian.

Comienzo el negocio

Ya tenia barco y tripulacion,
asi que me fui a comprar comida
en la tienda de suministros (SUP-
PLIES) y carga con que comer-
ciar en el almacén (WARE-
HOUSE), asi como un ma-
pay un catalejo que faci-
litan la navegacion por
los peligrosos mares
chinos. Como no

sabia si mas
adelante iba

a querer

ser pi-

Todavia no
tenia muy
claro si me
dedicaria al
contrabando.

ta y abordar un barco, com-

pré municiones en la ar-

meria (ARMOURY).

En cualquier caso, siem-

pre me serviran como
autodefensa. Algu-

nas veces me pararon

por la calle unos tipejos

con mal aspecto ofre-
ciéndome contrabando.

Yo no queria ser contraban-
dista, y procuraba evitarlos, pe-
ro algunos se han hecho mi-
llonarios asi. En cada ciudad,
hay fijado un precio aproximado
de venta y otro de compra, tanto
para la mercancia legal como pa-
ra la ilegal. La cuestidon esta en

XT f'=



LISTADO 1

LISTADO 2
BORDER 0: PAPER 0: INK 7: C P
LEAR 45000: LOAD ""CODE 50000,31 LINEA DATOS CONTROL
20 POKE 23658,8: FOR X=1 TO 2:
CLS :~“READ a$,n. PRINT ttO;A$;” 1 21C80022DOE4CDBEE421 1359
(S/N) 2 280222DOE421C80022E8 1011
30" IF_ INKEY»<>"" THEN GO TO 30. 3 E4CDD4E421280222E8E4 1442
40 LET a$=INKEY$: IF aso"s" 4 3EC3321BE5217CC3221C 977
ND as$sO"N" THEN GO TQ %0 5 ESC3ECE4B1C215E53EB1 1748
50 FOR y=I TO n: READ a,b. IF 6 321BE52120F7221CES53E 971
a$="N" THEN POKE ab 7 C33229E52199C3222AE5 1201
60 NEXT y: NEXT 5B3 1E53EB332 1380
70 CLS :~ IF a$= "S" THEN _INPUT 9 29E52120F5222AE521C8 1118
""O:LORCHA 1:CLIPPER 2:FRAGATA '; 10 002241E5CD2CE5212802 881
N: POKE 50305,120+6*N: INPUT "NU 11 2241E53EC33258E521C5 1182
MERO DE TRIPULANTES? “ N: POKE 5 12 032259E5C345E5550253 1498
0308,N 13 ES53EB53258E52120F822 1186
80 PRINT TAB 6&;"PON LA CINTA O 14 59E53EC332D1E021E203 1524
RIGINAL.......... 15 22D2ECC35BESED4F21E3 1571
90 LOAD ""CODE RANDOMIZE USR 16 ECO1C900EDS5FAE77230B 1109
50000 17 78B120F6E521FFC322A2 1483
100 DATA "DINERO INFINITO",2,50 18 EDEI1C3E3EC2113C41100 1385
223 o, 50224 o 19 5B017600EDB021005B22 781
10 DA "EMPEZAR CON BARCO",3, 20 50FEC3F4FE3EC932DEFD 1815
50294 58 50299,58,50304,58 21 3EO02CDC3FDF5C5D5E53E 1663
22 3032B48721505B11BA87 955
23 010FOOEDBO1198FFEDS53 1173
24 OF5F21487E011EOOEDBO 785
25 214D5B010300EDBO215F 746
26 5B11487E011700EDBO021 776
DUMP: 40.000 27 308222817EE1D1C1F1C3 1530
28 A45FFC34E823E99770000 1061
o 29 CDB88B0O000O0000003E09 599
N.° DE BYTES: 313 30 CDS5884AF3201873E8132 1027
31 D2883E013278873E0032 826
32 OE87C900000000000000 350

comprar donde te lo ofrezcan mas
barato y vender donde més pa-
guen, para ganar lo mas posible,
Unico objetivo que me ha traido
aqui. Por eso, antes de comenzar
a comerciar con grandes cantida-
des de mercancia, me di una vuel-
ta por varias ciudades de alrede-
dor para ver como estaban los
precios. Segun iba obteniendo be-
neficios, compraba y equipaba
mas barcos para aumentar mis

posibilidades comerciales, y sobre
todo, para aumentar mis bienes,
ya que para ser el TAI-PAN, no
necesito mucho dinero en efecti-
vo, sino poseer muchos bienes.

Navegando

Cuando tengas un barco equi-
pado, puedes hacer viajes para
comerciar en otros lugares o abor-
dar barcos y apoderarte de su
contenido. Para ello, ve al puer-
to y sal por abajo. Aparecera una
vision aérea de la costa, con el
puerto y tu nave al lado. Con el
icono de las velas ajusta la altura
de éstas. A partir de ahora tienes
dos peligros: el viento y los pira-
tas. Para reducir ambos puedes
viajar por una ruta de navega-
cién, que tiene el inconveniente de
no ser el camino mas corto, pero
si el mas seguro. Para navegar
(s6lo si tienes un mapa), elige el
icono del mapa y veras las rutas
que hay. Vuelve al control del
barco y sitlate cerca de la elegi-

da. Por ultimo, vuelve al mapa y
el barco seguira solo la ruta. Du-
rante el tiempo ird mas rapido pa-
ra que no te aburras. En unas
épocas del afio son mejores unas
rutas que otras.

No olvides que a lo largo del
viaje debes alimentar a tus mari-
neros. Siempre que puedas dales
suficiente comida y no la racio-
nes; se pueden amotinar, y aun-
que no lo hagan, rendirdn menos
que bien alimentados. Para atra-
car en un puerto, simplemente ve
hacia él.

Si decides dedicarte a la pirate-
ria, debes tener un barco con bas-
tantes cafiones y mucho arma-
mento. Lo siguiente es un barco
al que atacar. Cuando encuentres
uno, mira de qué tipo es con el ca-
talejo. Acto seguido, selecciona
combate y dispara. Pasaras a la
pantalla de tirar cafionazos. Elige
el cafién que quieras con izquier-



CARGADOR DISCO AMSTRAD
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20 "* POKES TAI-PAN DISCO POR PABLO ARI
ZA *

30 °
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40 MEMORY &G6FFF

50 FOR X-«7000 TO &70F2:READ A: POKE X, A:
NEXT

60 MODE 2:CLS

70 FOR X=1 TO 2:READ AS,N

80 PRINT AS;” <S/N) ? 7":A$=""":WHILE ASO
7s"AND ASO”n" : AS= INKEYS: WEND

90 FOR Y=1 TO N:READ D,C

100 IF AS="n” THEN POKE D,C

110 NEXT
120 NEXT
130 IF A$="s” THEN INPUT "TIPO DE BARCO
<0=LORCHA, 1=CLIPPER, 2=FRAGATA)? *°,T:PO

KE &70DA,&1C+6*T ELSE N=0:GOTO 150

140 INPUT "NUMERO DE TRIPULANTES? **,N
150 POKE a70D8,N

160 MODE 1:PRINT "PON EL DISCO ORIGINAL

DATA &6,&6,&21,&72,&70,&11,&DA,&3E,

day derecha, ajusta su altura con
arriba y abajo y... jFUEGO!

rida de bala. También hay fina-
les més alegres: puedes acabar co-

190 DATA &A8,&7D,&32,&E,&A8,&1,&0,&A8,&
C5,&11,&FF,&C7,&1,&1,&0,&3E,&8D,&ED,& 4F
,&AE,&7E,&ED,&A0,&E0,&3E,&A8,&32,&B, &A8,
&3E,&2E,&32,&E,&A8,&21,&0,&A8,&11,&40,&0
200 DATA &1,&C1,&2,&ED,&B0,&21,&69,&70,
&22,&7B,&A8,&21,&40,&0,&22,&35,&A8,&3E,&
CA,&32,&7A,&A8,&C3,&2E,&A8,&21,&78,&70,&
22,&F3,&A8,&C3, &7D, &A8, &44, &49 , &53, &43, &
20,&20

210 DATA &3E,&30, &32,&B0,&27,&21,&DF,&7
0,&11,&BC,&27,&1,&6,&0,&ED,&B0,&21,&C6,&
70, &11,&B4,&27, &1,&F,&0,&ED,&B0,&AF,&32,
&4D,&36,&21,&60,&1D,&22,&7B,&1D,&EB,& 21
, &D5

220 DATA &70,&1,&A,&0,&ED,&B0,&21,&15,&
IF,&11,&12,&1F,&1,&22,&0,&ED,&B0,&21,&E5
,&70,&1,&3,&0,&ED,&B0,&F3,&31,&40,&41,&C
D,&27,&35,&CD,&54,&27,&C3,&6A,&1D,&3E, &9
9

230 DATA &77,&0,&0,&CD,&CD,&27,&3E,&81,
&32,&76,&23,&3E,&9,&EB,&23,&36,&6,&32,&1
C,&22,&C3,&99,&1E,&3E,&81,&32,&76,&23,&0
, &3E, ai,&C9,a3E,&44,&32,a40,a0,&32,a0,ac
o

240 DATA aC3,a38,aBC

250 DATA "DINERO INFINITO””,2,a7091,0,&70
92,0

260 DATA "EMPEZAR CON BARCO’7,8,&7094, &3A

, &70D0, &3A, &70E1,8>3A, &70D9, &3A, &70AF.0,&
70B0,0,&70B7.0,&70B8,0

Mi Unico
objetivo era

Cuando lo hayas destruido sufi-
cientemente, se parard y podras
abordarlo (no te pases o no que-
dara nada de qué apoderarse).
Para abordarlo debes situarte ra-
pidamente a su lado y antes de
que pueda marcharse, pulsar fue-
go. Ten cuidado, o a veces com-
probaras que no soélo tu puedes
abordar el barco. Tanto si tu
abordas como si eres abordado,
tendras que luchar contra los ma-
rineros del barco enemigo. Si lo-
gras matar al capitan, ganaras, y
podras quedarte con la mercancia
que transporte el otro barco, y
con el mismo barco si no ha que-
dado demasiado destruido.

El final

Existen varias formas de termi-
nar este juego. Lo mas normal es
gque acabes con la cabeza cortada,
aunque también puedes mori
ahogado, acuchillado, o por he-

mo marinero forzoso en algln
barco propiedad de otro. Si no
quieres terminar de ninguna de es-
tas formas, deberas sobrevivir du-
rante seis meses, ademas de acu-
mular grandes riquezas. Transcu-
rrido ese tiempo, devolveras el
préstamo y tu cabeza se quedara
mas tranquila. Si eres lo suficien-
temente rico, terminaras el jue-
go siendo aclamado como TAI-
PAN.

convertirme
en un
Tai-Pan
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Las calles de tu ciudad
ofrecen un aspecto
lamentable.
Gamberros, matones,
ladronzuelos, mujeres
de dudosa
reputacion... La
policia, incapaz de
resolver la situacion,
ha ofrecido 10.000
dodlares a quien
consiga restablecer el

orden. ;Te atreves?

SPECTRUM, COMMODORE, MSX

José Emilio Barbero

ilstic

X u misién es, como bien
imaginas, recorrer las calles de la
ciudad eliminando a los delincuen-
tes y acabando con las revueltas y
disturbios que asolan las calles.
Para conseguir esto dltimo debes
encontrar y eliminar a los jefes de
las pandillas de delincuentes. Por
supuesto, deberas realizar tu tarea
sin poner en peligro la vida de nin-
gun transelnte, ya que si durante
el desarrollo de tu misién dafias a
algun ciudadano o a algun policia
deberas pagar un alto precio por
ello (en concreto, tu marcador su-
frira un subito e importante des-
censo pudiendo llegar, incluso, a
ser negativo). Por lo tanto, afina
tu punteria y dispara s6lo cuando
estés seguro de que ningln ciuda-
dano estd en tu camino.

El equipo con que cuentas esta
compuesto por un detallado ma-
pa de la ciudad, un chaleco anti-
balas, un receptor a través del cual
podréas recibir informacion de la
policia, una pistola, una metralle-
ta, una escopeta y un bazooka.
Para estas cuatro armas dispones
de municién limitada que podras
reponer recogiendo la que hay es-
condida en algunas casas.
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SALIDA

BAZOOKA

ESCOPETA
METRALLETA
PISTOLA

CHALECO

Habitacién donde se
esconde un jefe de
pandilla.

1 Area North-West

2 Area North-West
3 Area Central

4 Area South-West

5 Area South-West

Los enemigos

Debes disparar contra todos los
personajes que aparezcan, excep-
to sobre los siguientes: ;

ANCIANAS Y POLICIAS.
Disparar contra una viejecilla in-
defensa puede suponerte un duro
castigo, asi que ten cuidado. En
cuanto a los policias, el perjuicio
es doble porque ademas de restarte
puntos perderds un colaborador
en tu mision, ya que los policias
que recorren las pantallas también
disparan contra los enemigos.

TRABAJADORES DE LA
FUNERARIA. No malgastes una
bala con ellos. Su Unica preocupa-
cioén es recoger los cadaveres de las

calles. Ademas son inmunes a
nuestras balas.
MUJERES DE «DUDOSA

REPUTACION>». EIl Gnico mal
que nos pueden acarrear es arras-
trenos al mal camino (tener cuida-
do, la carne es débil). No les dis-

paréis, no hacen dafio a nadie y
ademas son inmunes a nuestras
balas.

Las armas

Cualquiera de las armas de que
dispones es vélida para eliminar a
los enemigos, pero hay una que
debes usar con precaucion: la me-
tralleta. Usala Unicamente cuando
s6lo haya enemigos en la pantalla,
ya que es bastante facil que al dis-
parar una rafaga des a quien no
quieras y algun ciudadano pague
tu falta de precision. Ademas, si
no quieres gastar toda su municion
en la primera rafaga ten cuidado
al disparar y procura que no se te
pegue el dedo al gatillo.

Las revueltas

A la izquierda del marcador po-
demos observar la pantalla de



nuestro receptor. En ella iran apa-
reciendo los mensajes que nos
transmita la policia. En ellos se
nos informara de la zona en que
se estan produciendo disturbios.
Deberemos, entonces, dirigirnos
hacia la zona indicada y buscar al
jefe de la pandilla (gang leader).
Siempre esta dentro de una casa,
parapetado detras de una mesa e
inmovil. Al acabar con él la re-
vuelta quedara controlada.

Si se producen varias revueltas
a la vez dirigiros primero a la que
esté mas cercana.

El mapa

En un pequefio recuadro en la
zona derecha del marcador po-
dréis distinguir un dibujo que re-
presenta la zona del mapa en que
nos encontramos. Justo a su lado
hay una brujula que nos indica en
qué direccién estamos avanzando.

En un principio el recuadro es
de color azul y podréis distinguir
en él un pequefio punto parpa-
deante; representa nuestra posi-
cion exacta dentro de esa porcion
de mapa. También podréis distin-
guir unos pequefios cuadrados que
se encuentran dentro de las casas;
representan la ubicacion de las ar-
mas que hay esparcidas por la ciu-
dad.

Si en cualquier momento duran-
te el transcurso del juego pulséis
la tecla «M>» el recuadro cambia-
rd de color pasando a ser ama-
rillo. Nosotros seguiremos estando
representados por un pequefio
punto, pero ahora los cuadrados
que vedis representan a los lide-
res de las pandillas. Gracias a es-

to podréis encontrarlos facilmen-
te.

En el mapa que os ofrecemos
podréis encontrar la entrada a to-
das las casas, asi como algunos de
los puntos donde normalmente
suele haber municién o un chale-
co antibalas nuevo. De todas for-
mas su ubicacién es algo aleato-
riay vale mas buscarlas en el ma-
pa del marcador.

El chaleco

En el extremo derecho del mar-
cador podréis observar un chale-
co antibalas que representa al que
llevamos puesto. A medida que
vaya recibiendo impactos se ira
deteriorando hasta el punto de
que algun disparo puede resultar
fatal para nuestra integridad.

Prestar mucha atencién tanto a
este marcador como a la barra
que indica nuestro nivel de dafios
(INJURY). Si este dltimo llega a
ponerse de color rojo bastaran
pocos ataques de nuestros enemi-
gos para acabar con nosotros.

Si tenéis muy deteriorado vues-
tro chaleco, buscad alguno en el
mapa. En cuanto al marcador de
dafios, si permanecemos en una
pantalla sin movernos y sin que
nos ataque nadie, ira disminuyen-
do poco a poco.

Notas finales

El juego no tiene final y lo Uni-
CO que conseguiréis si eliminais to-
das las revueltas serd un buen
montén de puntos y un mensaje
de la policia que nos indicara que
los disturbios han acabado, y a la
vez nos advierte que nada es eter-

no, por lo que deberemos conti-
nuar atentos por si se producen
nuevas revueltas.

Hay ciertos objetos dentro de
las casas como mesas, sillas o te-
levisores que podéis destruir con
vuestros disparos, pero esto no os
dar&a ningun punto, asi que reser-
var la municién para cosas mas
utiles. Soélo deberéis destruir la
mesa tras la cual esta el jefe de la
pandilla. Hecho esto, podréis eli-
minarlo de un disparo.

Es importante que aprendais a
orientaros por el mapa y os des-
placéis todo lo rapido que os sea
posible a donde os indique la po-
licia. De lo contrario, cuando lle-
guéis al punto donde esta la re-
vuelta se habran iniciado ya otras
en otros puntos (con seguridad le-
jos de donde os encontréis, con lo
que la cosa nunca acabara).

Si tecleéis el cargador y utilizais
la opcioén de vidas infinitas, vues-
tro chaleco permaneceré intacto y
la barra de dafios a cero,.

Si uséis la opcion de juego sin
enemigos tan sélo apareceran los
lideres de las pandillas.

En el mapa que incluimos estan
sefialadas las cinco habitaciones
en las que siempre estan los lide-
res de las pandillas, junto a un nu-
mero gue identifica la zona en que
se encuentran. Cuando se produz-
ca una revuelta sélo tendréis que
mirar en qué zona ha ocurrido y
dirigiros a la habitacion que co-
rresponde con esa zona.

Si al entrar en la habitacion en
gue tiene que estar el lider de la
pandilla no le veis, probad a mo-
ver el mapa hacia el sur o hacia
el norte (con las teclas de arriba
y abajo) hasta que le encontréis.
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oco puedo contaros que no Se-

pais ya sobre ei argumento de
este juego, hasado en la pelicula del
mismo nombre, ya que sus guionis-
tas han recurrido al esquema clasi-
co de chico duro que ejerce la justi-
cia por su cuenta en una ciudad pla-
gada de criminales.

Las calles de Nueva York nos sir-
ven de escenario para que adopte-
mos la personalidad de Charles Bron-
son, por supuesto el justiciero del ba-
rmio, y eliminemos armados hasta los
dientes a las pandillas de navajeros,
punks agresivos y demés especies ur-
banas. Tal vez haydis pensado que
la expresion armados hasta los dien-
tes es una exageracion, pero nada
mas lejos de la realidad; desde el co-
mienzo del juego contamos con cua-
tro armas, una pistola, un fusil ame-
trallador, un bazoka y una ametralla-
dora.

Al igual que en el juego Oun Da-
rach nuestro protagonista sélo pue-
de desplazarse por la pantalla de iz-
quierda a derecha. Para dirigimos al
norte, por ejemplo, para entrar en
una casa, o cambiar de calle, 0 ha-
cia el sur debemos pulsar la tecla que
sefiala esta direccién, cambiando en-
tonces la perspectiva de la calle y
moviéndonos de izquierda a derecha.
También contaremos con la ayuda de
un mapa de la ciudad en el que se
refleja nuestra posicion.

Death Wise 3 es un divertido pro-
grama en la mas pura line arcade,
en el que la cons-
tante aparicion de
enemigos y la rapi-

dez le sitan a la a-  Adiccion:
tura de los grandes ~ Graficos:
titulos de software.  Originalidad:

Cristina Fernandez
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PEDRO JOSE

RODRIGUEZ LARRANAGA

¢Necesitas trabajo? En el palacio de Buckingham hay un

puesto vacante de criado personal de la familia real. Si te
aceptan ademas de ganar un buen sueldo tendras el honor de

conocer y servir a tan ilustres personajes.

n tu nuevo trabajo de

criado en Buck House,
residencia de la familia

real britanica, tendras que ser
habil, rapido y sagaz para sa-
tisfacer los curiosos deseos de
sus moradores. Tu misién con-
siste en cumplir correctamente
cinco tareas, una por cada miem-
bro de la familia, teniendo en
cuenta que existe un orden de
prioridades en la realizacion de las
tareas pues para poder acceder a
las habitaciones de la reina Isabel
tendras que haber satisfecho pre-
viamente los deseos de los cuatro
jévenes de la familia: Carlos, Dia-
na, Andrés y Fergie. El orden de
las cuatro primeras tareas es
indistinto, pues los objetos

y acciones para realizarlas

son independientes comple-
tamente del resto. Para acep-
tar una misiéon dirigete a la
pantalla en la que se encuen-

) tre uno de los cuatro perso-
najes y espera sus oOrdenes,

momento en el cual comenzara
una alocada cuenta atras en los
relojes colocados en varias es-
tancias de palacio. La tarea de-
bera ser cumplida en un tiempo
limitado que varia de unas a
otras, consumido el tiempo to-
dos tus esfuerzos habran sido en
vano.

La dura vida
de un flunky

Cuentas con seis vidas repre-
sentadas por unas mascaras que
observaras en algunos de los cua-
dros del palacio. Perderlas, por
desgracia, es muy sencillo, pues
los famosos y estaticos guardias

Buckingham Palace no duda-

AMSTRAD
SPECTRUM

ran en usar sus bayonetas cuan-
do realices una accién para ellos
extrafa o si intentas salir de las
habitaciones de un personaje sin
cumplir la misién encomendada.
Si intentas entrar en las habitacio-
nes de la reina sin haber cumpli-
do las cuatro misiones previas el
soldado que las custodia termina-
ré4 con todas tus vidas de golpe.
Comienzas tu aventura con un
libro de autdégrafos (A) y una ca-
ja de cerillas (M). Dado que tu
objetivo primordial es conseguir
un autografo de cada uno de los
miembros de la familia real bri-
tanica, cada vez que realices co-
rrectamente una mision el perso-
naje correspondiente, agradecido,
estampara su firma en el libro. La
caja de cerillas sirve para cumplir
con la rutina diaria de la vida de
criado, encender las cinco chime-
neas del palacio, una por cada
miembro de la familia. Ademas
de las cerillas y el libro puedes
guardar hasta un tercer objeto en
tus bolsillos, siempre que no sea
demasiado grande y pesado.
Para conseguir un autdgrafo
deposita el libro cerca del perso-
naje en cuestiéon. La puntuacion
por cada tarea correctamente rea-
lizada sera el tiempo sobrante y
una bonificaciéon de 1.000 puntos

<



por el autégrafo. Recuerda que
puedes recoger los relojes que
marcan la cuenta atras y llevarlos
a diferentes pantallas, y que la
Unica manera de observar tu pun-
tuacion es llegar a la habitacion
del mend, en la que podras igual-
mente terminar la partida en cual-
quier momento escogiendo la op-
cion ABORT.

Las pecas
de Sarah Ferguson

Fergie esté triste. Se mira cons-
tantemente al espejo y con una
mueca de desagrado llega a la
conclusién de que hay algo que le
falta a su caracteristico rostro de
pelirroja. Si quieres conseguir el
autografo de Sarah tendras que
apafiartelas para conseguir que su
cara se llene de... pecas.

El encargo es dificil pero no im-
posible para un flunky de catego-
ria. Para empezar coge el mando
a distancia que se encuentra sobre
la mesa de Fergie y dirigete a la
pantalla del barco rosa, en la que
por efecto del mando a distancia
se abrira una puerta corredera al
fondo de la estancia. Deja el man-
do a distancia y baja a los séta-
nos del palacio. En la pantalla in-
ferior izquierda, sobre el rio sub-
terraneo, descansa una pequefia
bomba. Sube al cuarto de bafioy
junto a la bafiera de Andy,

la toalla, encontrards una

con el rétulo «red» (rojo). Con
bomba y la caja vuelve al cuarto
de Fergie. Deja la caja en el suelo
pero frente a la mesa, para que
luego resulte facil acceder a ella.
Cerillas en mano enciende la chi-
menea y deposita la bomba jun-
to al fuego con lo que la bomba

“El principe
Andrés se bafia
mientras Flunky
busca su juguete

preferido”

cambiara de azul a rojo. Ahora
las acciones a realizar deben ser
rapidas y precisas. Cuando Fergie
aparte el espejo de la cara enciende
la bomba con las cerillas, deja las
cerillas, coge la bomba encendida,
métela en la caja, cogela y deposi-
tala sobre la mesa, junto a Sarah.
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Vidas infinitas: POKE 3532,167.
Tiempo infinito: POKE 35305,0.
Inmune a los soldados: POKE
42638,201.
Cocinero inmévil: POKE 50215,201.
Sin efectos sonoros: POKE
55638,201.
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1 REM Cargador - FLUNKY
2 REM by: D.R.S

3 REM

4 REM

10 MODE 1:FOR n=&A000 TO &A020:READ aS:P
OKE n, VALC”&’+a$) : NEXT

20 FOR n=&BF00 TO &BF1B:READ aS:POKE n,V
AL(C’&+aS) : NEXT

30 INPUT”Vidas infinitas <S/N):””,aS:IF U
PPERS <aS) <>"N” THEN POKE &BF01,201

40 INPUT”Tiempo infinito <S/N):*",a$: IF U
PPERS (aS) <>"N” THEN POKE &BF06,201

50 INPUT”Guardias inofensivos <S/N):”7,a$
:IF UPPERS(aS)<>"N”" THEN POKE &BF0B.201
60 INPUT”’Inmovilizar puerta sotano <S/N)
:77,aS:1IF UPPERS<aS)<>"N” THEN POKE &BF10
,201

70 LOCATE 3,24:PRINT”’Inserta cinta FLU
NKY - original”

80 MEMORY &3FFF:LOAD””!””,&4000:CALL &A000
100 DATA 21,00,40,E5,11,00,02,01,00,01,C
5,ED,B0,C1,50,59,EIl,ED,B0,3E,C3,21,00,BF
,32,69,01,22,6A,01,C3,00,01

110 DATA 3E,3A,32,3C,85,3E,3A,32,1A,85,3
E,C3,32,43,5D,3E,C3,32,5E,5D,21,FD,A4,0E
,FF.CD,16,BD



La bomba explotara y sal-
2 picara arcilla roja sobre la jo-

i ven, con lo que quedara cu-

/ Dbierta de pecas.

Los problemas en esta misiéon
son faciles de resolver. Sila bom-
ba explota sin conseguir su obje-
tivo un soldado aparecera para
perseguirte pero encontraras otra
bomba en la habitacién del heli-

coptero. Igualmente tendrés que
repetir la operacién si en el
S» momento de la explosion

Fergie se ha tapado la cara
con el espejo y perderas una

vida si la bomba te explota en
las manos. Cumplida la misién

consigue el autégrafo de Sa-

rah, pues una vez conseguido
la muy presumida, ensimisma-
da con su belleza, no apartara el
espejo de su cara.

==

Batallas navales
en la bafera

El principe Andrés, Andy para
los amigos, es el militar y fino es-
tratega de la familia. Apasionado
por los acorazados de la gloriosa

armada de Su Majestad,

no pierde ocasiéon para re-

crear las apasionantes es-

s cenas en alta mar. Mientras
/ retozaba en la bafiera, a An-
drew le ha entrado el capri-

cho de jugar con su barquito

preferido.

La mision parece facil,

pues dos pantallas mas alla

del cuarto de bafio hay un

/(i

precioso acorazado rosa, pero el
chasco es mayusculo pues Andy
lo rechaza y el soldado de rigor
aparece para castigar tu error. El
camino a seguir es bastante com-
plicado. Coge el mando a distan-
cia y dirigete a la habitacion del
helicéptero. Pulsando fuego el
pequefio helicoptero blanco des-
pegara del cuadro en el que se en-
contraba y podras dirigirlo con las
teclas habituales. Tu objetivo
ahora debe ser moverlo hacia el
barquito azul de la izquierda vy,
con suma habilidad, sacarlo de su
cuadro y depositarlo suavemente
en tierra. La labor de remolque
sera dificultosa pues el helicépte-

ro sélo puede moverse en diago-
nales y es sumamente dificil de
controlar. Cada vez que el heli-
coptero choque con el techo caera
al suelo sin control y el soldado,
desde la pantalla contigua, apare-
cera para castigarte. También es
posible descolgar, por el mismo
método, el barco de la derecha,
pero carece de utilidad. Ten en
cuenta que mientras el helicoptero
permanezca en el aire nuestro pro-

tagonista permaneceré estético

N\ sin posibilidad de movimiento.

>A

A

Con el barquito azul baja a los
s6tanos. Mueve cinco veces la ba-
rra del piso intermedio para ele-
var la reja del piso inferior. En es-
ta Ultima planta hay tres pantallas
comunicadas por un rio subterra-
neo, pero es imposible atravesar-
las lateralmente a pie. En la pan-
talla central, casi oculto, hay un
acorazado azul, el favorito del
principe Andrés. Con el barquito
en el bolsillo, entra en la pantalla
central y la pesada verja caera con
estruendo tras de ti. Recoge el
acorazado y depositalo en la linea
central de profundidad de las tres
que posee el rio subterraneo. Pa-
ra escapar de la habitacion tira del
esqueleto trece veces (ni una mas
ni una menos), con lo que la ver-
ja volvera a subir y, si eres rapi-
do, podras escapar justo a tiem-
po de la pantalla.

AUN debes tener el barquito en
el bolsillo, por lo que dirigete a la
pantalla izquierda, en la que es-
taba la bomba, y deposita el bar-
quito en la linea central de pers-
pectiva. Ante tus incrédulos ojos
el barquito comenzaréa a navegar
sobre las aguas turbulentas, atra-
vesara la pantalla y arrastrara el
acorazado hasta el extremo dere-
cho, donde podras recogerlo sin
problemas. Vuelve al cuarto de
bafio y tras depositar el barco so-
bre la bafiera recoge el autégrafo
que tanto esfuerzo te ha costado.

Recoge
las pelotas

De todos es sabida la aficion
del principe Carlos por los caba-
llos y los partidos de polo, lo que
muchos no saben es que Charles



se entrena en sus propias habita-
ciones con un precioso caballo ba-
lancin y que, mazo en ristre, dis-
fruta golpeando a los soldados de
palacio con las pelotas. Pero, oh
desgracia, las tres pelotas de po-
lo rebotan alocadas en las panta-
llas a la derecha del principe y es-
te Ultimo no puede ir a recogerlas
ante la escasa maniobrabilidad de
su montura. Me temo, Flunky,
que tendras que ir a por ellas.
El Unico objeto necesario es la
pequefia cama elastica que se en-
cuentra junto al principe Carlos,
famoso por sus simpéaticas orejas.
A base de puray simple habilidad
tendras que hacer que las pelotas
reboten de pantalla en pantalla,
sabiendo que las pelotas mas le-
janas tendran que ser golpeadas
un mayor numero de veces. Co-
I6cate en la segunda linea de pro-
fundidad contando desde abajo y
evita los pelotazos en la cabeza.
En la pantalla del caballo las
pelotas, obedientes a su duefio,
dejan subitamente de botar. Co-
I6calas una a una al alcance de
Carlos y el principe, feliz como un
nifio, las golpeara con su maza de
polo. El Unico problema es que
Carlos, con muy mala idea, suele
golpear al soldado de la pantalla
izquierda, el cual, cobarde él, te
echara a ti las culpas sin tener en
cuenta que solamente cumplias or-
denes, por lo que tal vez tengas que
hacer deporte entre pelota y pelota.
Una vez puestas en 6Orbi-
ta las tres pelotitas, podras
conseguir el autdégrafo co-
rrespondiente.

Ponte la peluca

Diana de Gales, la clase y la dis-Z
tincion de Buckingham Palace*
estd atravesando una grave crisis
nerviosa. Su preciosa melena ru-
bia, envidia de media Inglaterra,
ha desaparecido y si no la encuen-
tra pronto todo el mundo se en-
terard de que usa peluca. Lady
Di, pese a su natural indiferencia,
no sera capaz de soportar seme-
jante humillacién. Tienes que ha-
cer algo.

La peluca, que ha resultado ser
un curioso animalejo volador, ha
aterrizado sobre uno de los tro-
feos de polo ganados por el prin-
cipe Carlos y no parece dispuesta
a abandonar tan confortable apo-
sento. Necesitaras la pistola de
agua que se encuentra sobre la
mesa de la desconsolada Diana.
Tal pistola se dispara en diagona-
les ascendentes pulsando las teclas
de derecha o izquierda, pero no
actlia si te mueves continuamen-
te dejando pulsada la tecla corres-
pondiente. Toda tu habilidad se
vera puesta a prueba en tan difi-
cil tarea. Primero desaloja a la pe-
luca del trofeo con un certero dis-
paro, momento en el cual comen-
zard a volar. La peluca realiza
movimientos ciclicos y lentos, por
lo que tendras que obligarla a di-

rigirse a la derecha con ha-
biles disparos de tu pisto-

de agua, teniendo en
dWcuenta que un disparo im-

S”pulsa rapidamente a la peluca
F en direccién opuesta a la

1. que llevaba en ese momen-
to y que un disparo entre los

“El guardian de la

reina nos

impedira el

paso a las

habitaciones
privadas

Z,

/\

*



ojos hace que la peluca
J\// descienda y vuelva a ascen-

BjaZder. Utiliza esta ultima pro-

piedad exactamente sobre la
" (cabeza de Diana, con lo que la
S \bella princesa de Gales reco-
brara su aspecto normal.
Ten cuidado con el inevitable
soldado pues acudird al ataque
cuando realices un disparo en la
pantalla contigua a la suya. La di-
minuta firma de Diana completa-
ra la pagina izquierda del libro de
.autografos.

Ml Ahora el soldado que custo-
| tdia las habitaciones de la reina

yte permitird acceder libremente
/a las mismas. En un pequefio la-

berinto de habitaciones llenas de
«/cuadros con los miembros de la
| / familia y otros no tan miembros
| (¢te acuerdas de Berk y la insepa-
41 rabie calavera?) dos graciosos pe-

* 1V70S corretean a sus anchas. La
- Y reina, desde su trono tapado por

WV /cortinas de terciopelo, te ordena
/ / que le traigas a sus chuchos. C6-
/ |mo no, majestad. Ahora mismo,
/ jhajestad.

Si no lo habias hecho an-
Tes, enciende las chimeneas
7 que te falten. En la cocina

*x / un rollizo cocinero chino es-

Zt4 muy atareado con un enor-

I>yne cuchillo de carne, por lo

T/AUie podras pasar delante de
My8'N~Asus narices y robarle la salchi-

L'V'Tha, el problema es que nada
»  "-“nas cogerla se abalanza sobre

<N2*,

con ansi, IS asesinas. Ten-

dras que esquivarle con habilidad.

Los perros deambulan ciclica-
mente por las habitaciones abrien-
do y cerrando puertas, pero se
niegan a entrar en la camara de
la reina. Sin embargo los perros,
hambrientos, se sienten inevita-
blemente atraidos por el aroma de
la salchicha, por lo que sera posi-
ble atraerlos hasta la habitaciéon
de la reina uno a uno. Para evi-
tar perder el tiempo es convenien-
te taponar la salida de las tres ha-
bitaciones iniciales colocando un
par de objetos cualesquiera en las
puertas de los extremos derecho
e izquierdo. Ahora col6cate frente
a la puerta central y deja caer la
salchicha, con lo que el perro acu-
dira ladrando a intentar comerla,
y de hecho lo conseguira si no lo
impides. Para ello recoge de nue-
vo la salchicha y entra rapidamen-
te en el vestibulo que conduce al
salon del trono, con lo que el pe-
rro te seguird. Entra en el salén
del trono y deposita la salchicha
en un lateral, con lo que el perro
se la comerad y comenzara a dar
pequefias vueltas. Repite estas ac-
ciones si el perro no te sigue y no
te desesperes si no lo consigues
tras muchos intentos.

Atrae de la misma manera al
segundo perro cogiendo una nue-
va salchicha de la cocina y utili-
zando el lateral restante del salon
del trono. Cuando la reina apa-
rezca tras las fastuosas cortinas
preséntale el libro de autégrafos.
Una inmensa firma, con simpati-
ca dedicatoria, cubrira la pagina
derecha del libro y la misién po-
dra darse por concluida.

, Adiccioén:
1 Gréficos:
\ Originalidad:

El cargador
del Spectrum

El cargador adjunto proporcio-
na notables ventajas al jugador,
de forma que, despreocupandose
de soldados y deméas problemas,
pueda cefirse a las acciones pre-
cisas para terminar la aventura.
Tras el basic cargador, que debe-
rds salvar con LINE 10, teclea y
salva el listado 2 en Cbédigo Ma-
quina con ayuda del cargador uni-
versal con comienzo 40000 y 248
como numero de bytes tras haber
hecho un dump en la direccién
40000.

El cargador ofrece tres pokes
de indudable utilidad, como son
vidas infinitas, tiempo infinito pa-
ra completar las misiones y con-
seguir la maxima puntuacioén e in-
munidad a los soldados. Con esta
dltima opcidén el contacto con los
soldados no restara vida alguna
aunque se produzca el sonido ca-
racteristico y ademas los soldados
no dispararan sus bayonetas cuan-
do cometas alguna imprudencia.
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SPECTRUM

thena se encuentra en algun
lugar situado en los domi-
nios del Gran Sefior de la
Oscuridad. Secuestrada algunos dias
antes por un grupo de cazadores de
esclavos, consiguié escapar en un
descuido de sus raptores. Ahora va-
ga por extrafios parajes con una uni-
ca idea en mente: dar su merecido al
ser que la arrancé de su tierra natal
de una forma tan poco considerada.
Es consciente de la enormidad de su
tarea, pero no en vano la sangre de
generaciones y generaciones de sa-
murais corre por sus venas; si bien,
es cierto que las clases de judo, ka-
rate, lanzamiento de dardos y lucha
libre también influyen algo.
En realidad, sélo estd esperando a
que tu agarres el joystick y la ayu-

Una tierra lejana y exotica, una princesa secuestrada, monstruos
variados e ilimitados, un grao sefior de la oscuridad y un
extraordinariamente alto nivel de dificultad son los ingredientes de este
sabroso juego que, con cargador y/o algunas recomendaciones,
esperamos te sea mas facil de digerir.

des a acabar con ese odioso ser que
tuvo la osadia de entrometerse en su
vida.

El juego

Comienzas en el primer mundo, el
de los bosques, con Athena total-
mente desarmada y capaz Unicamen-
te de saltar y dar pataditas. No es
mucho para empezar, pero si sufi-
ciente para matar alguno de los ene-
migos con forma mas o menos hu-
mana (descartados fuegos flotantes
y bichejos reptantes) que, sin duda,
se dejaran ver por el lugar. Quiza, el
tener que saltar, esquivar y atacar,
(vamos, intentar que el juego dure

J. J. Garcia Quesada

mas de treinta segundos), complique
ligeramente el asunto, pero mas va-
le acostumbrarse desde el principio.

Cuando destruyes alguno de esos
enemigos, el arma que llevaba (si es
que llevaba alguna y esto significa
que a lo mejor debes matar a varios)
pasa a tu poder. Si tu ibas desarma-
do, ésta serd un hueso, si ya llevabas
el hueso, te haras con un hacha. El
proceso se acaba aqui, el resto de las
armas se consigue por otros conduc-
tos diferentes.

Los objetos

Detras de algunas de las rocas o la-
drillos que aparecen, hay ocultos ob-
jetos que te seran indispensables pa-
ra acabar el juego. Son éstos:

Salto mas alto

piTrin;
htuitl  No perder objetos
" " Siguiente arma
Inmunidad
&
Armadura (Tres elementos)
/ ci Armamento
Armamento
>
Y7 -  Armamento
| Armamento
p»-
« in*rri i )
> .= Una vida+ un minuto
Alas para volar
W-,

Mascara

Armamento



Botas: te permiten saltar mas alto
y alcanzar zonas de otro modo inac-
cesibles. Utiles también para esqui-
var enemigos.

K: si la tienes en el momento en
que pierdes una vida, todos los ob-
jetos que hayas conseguido hasta ese
momento (y sus efectos) no desapa-
receran. En cambio, si que desapa-
recera la K.

Bolsa de armamento: cuando la
cojas, pasaras a tener un arma mas
potente. Por ejemplo, si llevas el ha-
cha, consigues la bola. La secuencia
de armas es: ninguna, hueso, hacha,
bola, espada normal, espada activa-
da y espada de fuego.

Bolsa de inmunidad: te proporcio-
nara inmunidad total durante unos
instantes.

Armadura: tiene los mismos efec-
tos que si hubieses encontrado los
tres elementos que constituyen la ar-
madura. La armadura se compone
de méscara, escudo y peto. Para te-
ner el escudo completo, hay que con-
seguir dos de cada elemento.

Bola: cambias el arma que tengas
en ese momento por la bola.

Espada de fuego: obtienes el arma
de potencia maxima. El uso de esta
espada es limitado; cada vez que la
empleas disminuye la cantidad de vi-
da de Athena. Puedes utilizarla has-
ta que quede una pequefia reserva de
vida, después desaparecerd y pasaras

a tener la espada activada.

Hacha: consigues un hacha.

Espada activada: consigues una es-
pada activada.

Cofre: te da una vida extra y un
minuto mas de tiempo.

Alas: sirven para volar.

Esfera: incrementa la cantidad de
vida (la longitud de la barra indica-
dora de la izquierda aumentara un
poco).

Lampara: incrementa vida (redu-
ce cansancio).

Escudo de armas: inmunidad mo-
mentanea.

Fluido marino: convierte a Athe-
na en una sirena. Flotara tanto en el
aire como en el agua (similar a las
alas).

Mano: te hace retroceder un pues-
to en la escala de armas: si llevas una
bola, pasas a tener el hacha; si es un
hacha, el hueso...

Veneno: te quita vida y armamen-
to a medida que pasa el tiempo has-
ta que encuentres un antidoto.

Antidoto: anula los efectos del ve-
neno. Si el veneno esta actuando, de-
sapareceran efectos y antidoto.

Bolsa de dinero: incrementa pun-
tuacion.

Reloj de arena: te da un minuto
mas de tiempo.

Escudo: una parte de la armadu-
ra.

Peto: una parte de la armadura.

Mascara: una parte de la armadu-
ra.

Hueso: armamento.

Espada normal: armamento. Pa-
ra activarla tienes que matar a algu-
no de los enemigos grandes o a va-
rios si es necesario.

Recomendaciones

Busca los relojes y cofres de cada
mundo. Conseguir tiempo extra es
muy importante si quieres llegar al
final. Ademas, existen unas rosas
que solo se hacen visibles cuando se
pasa sobre ellas. Si pones a Athena
a su lado y utilizas un arma (no fun-
ciona con patadas) dejaran escapar
un corazon que deberas atrapar saltan-
do. Si lo consigues, puedes: a) aumen-
tar tu cantidad de vida (el efecto es
similar al obtenido por la esfera), o
b) reducir el cansancio; esta ultima
posibilidad es especialmente intere-
sante para conseguir alargar el tiem-
po de uso de la espada de fuego.
Cuando la espada haya consumido
parte de tu vida, busca una rosa.
Las posibilidades a) y b) se suceden
alternativamente. En el cuarto mun-
do no hay rosas y muy pocas en el
dltimo.

Localiza las alas o el fluido para

tener mayor facilidad de movimien-
to (al pasar de un mundo a otro
siempre desaparecen las alas y la ale-
ta). Recomendable en el segundo
mundo, son imprescindibles en los si-
guientes (existen puntos de los que es
imposible salir si no se puede volar
y otros a los que no se puede llegar).
Las alas o el fluido suelen estar en
una de las primeras pantallas.

Todos los mundos tienen dos sali-
das: una guardada por un monstruo
al que habra que eliminar para pa-
sar al siguiente y otra mucho mas se-
gura (sin monstruo). Salir por la pri-
mera da mas puntuacién, pero es
mas peligroso. Tu eliges. Sdlo existe
una excepcién: no hemos consegui-
do encontrar esa segunda puerta en
el cuarto mundo (el laberinto); ha-
bra que enfrentarse necesariamente
al monstruo.

Los seis primeros mundos (del
bosque, de las cavernas, del cielo, del
laberinto, del mar y del infierno) tie-
nen una estructura similar: estan
compuestos por dos niveles. El sép-
timo mundo (el dltimo mundo) tie-
ne sélo uno y al final te espera El
Gran Sefior de la Oscuridad.

A este Ultimo mundo tienes que
llegar totalmente equipado, ya que
en él hay pocos objetos que, ademas,
son de escasa utilidad. Debes entrar
con la armadura completa, con la es-
pada (la de fuego, si es posible) y al-
gunas vidas de reserva.

Mas o menos, a la mitad del tra-
yecto, aparecerd el ultimo guardian
(con un engafioso aspecto de angel).
Si lo superas, llegaras a un punto en
el que el camino parece estar dema-
siado alto para Athena (perdi6 las
alas al pasar este Ultimo guardian).
Actua de la siguiente forma: sitiala
exactamente al borde del camino ele-
vado, mirando hacia la izquierda, y
haz que dé un solo paso, que salte sin
moverse del lugar y, cuando llegue
el salto largo (uno de cada tres),
mueve el joystick hacia la derecha;
encontrara apoyo y podra continuar
hasta el final. Alli le espera la ulti-
ma y definitiva prueba; con la espa-
da de fuego, quiza pueda arreglarse-
las, sin ella...

MICROMANIA 81
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INSTRUCCIONES
PARA EL CARGADOR
DE SPECTRUM POKES

1.—Teclear el programa Basic del listado
1 y salvarlo en cinta con RUN 9999

2.-—Grabar a continuacién el c6digo maqui- Vidas infinitas: 51612,0
na del listado 2. El DUMP se realizara en ; .
34816. El nimero de bytes es 508. Inmunidad: 53729,195
3.—Responde a las preguntas pulsando Tiempo ilimitado: 55267,0
<S>o0<N>.L i di ibl '
oo ° as opclones disponibles Conservar alas: 60040,201
a) Vidas infinitas. N rder obi
b) Tiempo jlimitado. ° pe.d_e objetos
¢) Inmunidad. El enemigo no te quitara al morir: 51714,24
energia, aunque es posible que la pierdas 51715,16
por otros motivos; si bien es poco probable
que llegue a resultar mortal. Empezar con alas: 47459,55
d) Conservar alas/aleta. Al pasar de un 47460217 Debemos buscar en los
mundo a otro no perderas la aleta o alas que ladrillos para encontrar
ten%s actlvdas. bjetos al morir. Los obj Empezar los distint bjet
e) No perder objetos al morir. Los obje- . os distintos objetos.
tos que lleves en el momento de morir (y sus con espada: 47462,36
efectos) no desapareceran bajo ninguna cir- 47463,217
cunstancia.

e) Empezar con alas. Entras en todos los
mundos, desde el primero, con alas.

f) Empezar con espada. Idéntico al ante-
rior pero puedes comenzar ademas con la

espada.
LISTAOO cQtfiBQ--
»»>eFet
H»">* R-THENA
* CRRGW°B
(specTru AS X!
»>>»>» " a ¢
BORNIS- P
uERBa365B,8 UIDAS IRPpoKE 3 1205 Podemos pasar al nivel

inferior de la fase,

) atravesando los
400fe 1500 ..inMUHWRO¢, 9100 uE5

LCI poKE

iOU A\sr'i0O»°

35296:3 R*5"[?BPi-®00 1

=P PS

agujeros del suelo.

si'b 1®00 . Oi INK 7feL OR
~—~BODU
" ’ PR 01F5,1111009°368800®i 1003
2 "7 TR
K»<>"S' -
s&ssgiw
1020t peke= 1406
1030 beep 12® othenr” 1INE o
. pOKE

Al final de cada fase
encontraremos unos
monstruos que
debemos destruir o
unas habitaciones que
nos trasladaran al
siguiente nivel.



CURSO DE

Ordenadores IBM-PC
y compatibles

Microordenador
COMMODORE

Para
sabercomo

hablar con los

ordenadores

El Curso CEAC a Distancia,

BASIC + Microordenadores,

le va a introducir paso a paso,

con un cuidado método,

en uno de los temas mas apasionantes

de nuestros dias:

la programacion de ordenadores.

Al aprender PRACTICANDO desde un principio
A PROGRAMAR BASIC, lenguaje disefiado
especialmente para dar os primeros pasos
en programacion, estara sentando las bases
para el estudio de cualquier otro

lenguaje de alto nivel.

Curso CEAC

de BASIC + Microordenadores:
Un diélogo permanente

con el ordenador.

AUTORIZADO POR EL MINISTERIO DE
EDUCACION Y CIENCIA N? 8039185

(BOLETIN OFICIAL DEL ESTADO 3-6-83)
(Dpto. X-CL)

ARAGON, 472 - 08013 BARCELONA

Microordenador

AMSTRAD

Microordenadores
MSX

la Ensefianza Sin Distancias

deseo recibir a la mayor
brevedad posible informacién

J sobre el Curso de:

Nombre y apellidos

Edad
Domicilio
_N.°_ _Piso Pta Tl
C. Postal Poblacion_
Provincia
Profesion

(Dpto. X-CL) 08013 Barcelon

ESTAS ENSENANZAS SE AJUSTAN AL ART. 35 DEL DECRETO 707/1976 Y A LA ORDEN MINISTERIAL DE 5/2/1979



SPECTRUM, AMSTRAO, COMMODORE

RENEGADE

Nadie podia poner en duda que atravesar a las nueve

de la noche las calles del barrio antiguo de la ciudad

era poco menos que un suicidio. Una cosa era que

fueras amante del riesgo y de la aventura y otra muy

distinta que tuvieras que jugarte el tipo cada vez que

ibas a buscar a tu novia. Estabas dispuesto a

plantearle un ultimatun: o cambiaba de trabajo o ya

Comenzaba a
estar harto de
repetir la misma
hazafia cada
noche

podia buscarse otro acomparfiante.

esignado comenzaste a ca-
Rminar. La situacion era

idéntica a la de otros mu-
chos dias. A ambos lados de las
aceras se apostaban miles de per-
sonajillos con cara de no tener
muy buenas intenciones. Por
suerte podias avanzar seguro de ti
mismo, tu dominio de las artes
marciales te serviria para solven-
tar cualquier contratiempo ines-
perado.

Las zonas

Sabias que debias atravesar cin-
co peligrosas zonas. Cada zona
estaba controlada por una pandi-
lla diferente. Esto suponia que si
querias llegar hasta donde se en-

contraba tu novia debias acabar
con el cabecilla de cada pandilla
y con todos sus secuaces, a base
de patadas, rodillazos o pufieta-
z0s, porque eras consciente de
gue éste no se enfrentaria a ti has-
ta que hubiera visto mermadas
sus fuerzas hasta el limite.

Respiraste hondo y recordaste
mentalmente los escenarios que
debias visitar:

El metro. Para comenzar una
noche movidita debias enfrentar-
te a una curtida raza de agresivos
muchachos «underground», tam-
bién conocidos como los chicos
del metro, que intentarian todo lo
imaginable para impedir que al-
canzaras las escaleras mecanicas.
Tus enemigos serian ocho, cuatro
armados con porras y cuatro sin



armar. Al igual que en el resto de
las fases deberias eliminar prime-
ro a los enemigos mas peligrosos.

Los muelles. Los pandilleros
motorizados, haran de las suyas
en esta segunda fase, en la mejor
adaptacion para ordenador de las
peliculas de idéntico argumento.
Para poder enfrentarnos a ellos
debemos primero derribarlos de
sus motos con patadas y defen-
dernos después de sus ataques con
barras de hierro. También hay
que tener cuidado para no caer-
nos al mar, ya que perderemos
una vida, pero sin embargo esto
puede servirnos para despistar a
nuestros enemigos llevandolos a
esa zona y empujandolos con un
solo golpe al vacio.

Las calles. Tras sufrir alguna
que otra lesién sin importancia,
llegaras hasta las calles donde las
féminas de la ciudad han estable-
cido su ley armadas con palos y
latigos. Su jefa es una especialis-
ta de la crueldad, por tanto debe-
mos primero eliminar a sus ayu-
dantes, sin alejarnos demasiado
de ella. Si corremos se lanzara
contra nosotros asentandonos un
gran golpe.

La zona de las navajas. Si con-
sigues pasar la zona de la Gran
Berta te someteras a una curiosa
sesion de navajas asesinas, ya que
al minimo toque te matan. La di-

ficultad es creciente, pues todos
los enemigos estan armados.

El gran jefe. Finalmente lucha-
rds contra el jefe supremo que
coordina todas las actividades
clandestinas de la zona. No habra
posible pérdida ni despiste, el
jefe siempre va armado con una
pistola. Para matarle debemos
movernos constantemente y gol-
pearle para que lentamente vaya
disminuyendo su energia.

El final

Contabas s6lo con tu fuerza y
tu rapidez para encontrar a la chi-
ca. Entonces cuando la viste te
preguntaste: ¢Merece la pena ha-
cer todo esto por una mujer?

La respuesta sélo depende de
vosotros, de momento un héroe
necesita, al menos, una pequefa
ayuda moral. Seguro que con es-
te cargador podréis darle algo
mas. Las calles necesitan una bue-
na limpia y vosotros seguro que
os ofrecéis voluntarios.

012345678910

Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

Los motoristas
se avalanzan
contra mi.

De nuevo Imagine lanza una conversion
de las maquinas de bares, en este caso
de Taito. La mecanica del juego es rela-
tivamente sencilla: tenemos que luchar
con una serie de pandillas en sucesivos
niveles y derrotar a sus respectivos je-
fes hasta que consigamos llegar hasta
donde hemos quedado con nuestra chi-
ca. Para luchar, disponemos de patatas,
golpes y pufietazos que haran retorcerse
de dolor a nuestros contrincantes.

A diferencia de otros de juegos de Iu-
cha entre dos contendientes, parece una
lucha entre nuestro personaje y el resto
de la ciudad. Unos gréficos muy bien reali-

zados le dan al juego un rea-
lismo increible, hasta el punto
de que cuando atizan a tu per-
sonaje con una barra de hie-
rmo en la cabeza, casi duele de



AMSTRAD

LISTADO 1

OR aS="S” THEH POKE &BES80.3

POKE &BES80

LOAD™*”,&8000
CALL &8000
RUH>?Irenegade.bin

LISTADO 2

INSTRUCCIONES PARA
EL CARGADOR
(AMSTRAD)

Introduzca el programa
«creador del cargador» y
ejecutelo. Salve el bloque
“RENEGADE.BIN” creado
por el programa en una
cinta. A continuaciéon
introduzca el programa
«cargador» y ejecutelo.
Siguiendo sus instrucciones,
introduzca la cinta del
programa original desde el
principio. Cuando se haya
terminado de cargar la
pantalla de presentacion,
pare la cinta y sin
rebobinarla, introduzca la
cinta donde haya salvado el
bloque “RENEGADE.BIN”.
Acabada la carga de éste,
vuelva a introducir la cinta
original desde donde la dejo
y proceda a cargar el resto
del programa normalmente.

POKES PARA EL JUEGO
ORIGINAL

Vidas infinitas:
POKE &4AOF.&C3
NUumero de vidas:
POKE &4FC7.N



COMMODORE

REM *** CARGADOR RENEGADE
REM *** F V.c.

FORT=372T0449:READA:POKET ,A:S=S+A:NEXT

| FS< 79665THENPRINT"ERROR EN DATAS

INPUT“WIDAS INFINITAS (S/N); Vi: IFVi="N"THENPOKE408, 44

INPUT" «aNERGIA INFINITA (S/N)";ET

IFEi~"N"THENPOKE413,44: POKE416,44 : POKE421,44

1INPUT“«ATACANTES DEBILES (S/N)"*;Di

IFDI="N"THENPOKE426, 44: POKE431,44: PUKE4. 5,44
| FTI-="N*“THENPOKE438, 44': POKE441.44

INPUT“«TIEMPO ILIMITADO (S/N) Ti:
PRINT “COLOCA LA CINTA DE RENEGADE
PUKE8 16,116: POKE817,1: LOAD

data

Y PULSA SH1F I'*

26%,154,76,0,8,16:

DATA44,141,44,179,141,39,182,169,96,141,205,180,160
DATrA69,168,136,140,70,168,142,18,151,142,154,160,76

SPECTRUM

LISTADO 1

10 POKE 23658,8: POKE 23693,71
: CLEAR 45000: LOAD "
CODE23296: CLS
11 PRINT AT_5,0
60 FOR n=I TO 4:

o
70 PRINT AS;
75 PAUSE O:
P .05,
THEN BEEP .
76 PRINT 3%: PRINT
80 IF a$="N" THEN POKE 0,0
90 NEXT N
91 PAUSE 100: CLS : POKE 23693
,87: FOR N=23444 TO 53475: PRINT
FLASH 1 ;"CARGANDO

CHR$ PEEK ™; NEXT
RENEGADE ORIGINAL"

REAO at: RERO

AT R
LE a$—INKEY$ BEE
AND as$o'"N"

92 PRINT #1;

93 LOAD ""CODE RANDOMIZE USR
23296
1O0BATA "UIDAS INF."",23401
DATA "TIEMPO INF.",23409
DATA "ENEMIGOS COBARDES",23
0 DRTR "PASO DE FASE MAS FACI
23413

Linea

LISTADO 2

Datos

0606DD21535BC5DD6E0O
DD6601DD4E0206001150
C3EDBOEB36C91E96CDS50
C3DD23DD23DD23C110DE
2167EE1100FC010004ED
BOAF3273FF3EC3322AFF
21005B222BFF21655B11
0O05B012EOOEDBO31FFFF
C3F4FEC5E410D7E41613
ES50C1FES0E2FES51751E5
OB3EC33258A032E28C3E
C 32999DAF32FD 9121ED

202020202020204C4944
455220534F4654574152
45202020202020202020
20202020202000000000

: WAL | 6b

165,244,162,130,160,1,142,232,3,140,237,3,96,165
DATA160,1,142,27,10,140,28,10,162,

Control

968
728
1563
1394.
885

N.°

0 , tito

poV-e
tcner<vVv
po' e
OV-G
P r-a0®e
iatac
po»
poV-e 971 .
poV e an~'e
poV.e

Vidas infinitas: 41048,195
TIEMPO

INFINITO: 40345,201
ENEMIGOS

COBARDES: 36066,195
PASAR DE FASE

MAS FACIL: 37372,0

DUMP: 40.000
BYTES:

v ado>

srrks|



Energia infinita:
Poke &HCEAS8

Policias muertos

con un solo golpe:

Poke &HDO021.56

Tiempo infinito:
Poke &H9AB9,0

012345678910
Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

ustin comienza a estar
un poco harto de
permanecer ocioso las
veinticuatro horas del
dia. Por ello, ha
decidido escaparse de la
carcel para comenzar
una nueva vida mas alla
del mar.

18 POKES DUSTIN

28 'POR MARCOS.J.8 _
38 CLEAR28,4HB868: SCREENS:COLORIS, 1,11
KEYOFFSPOKE&HFCABI

48 FORN=4HBBBBTO4H81L.READAS:AFVAL (8t
H*+A$%:POKEN,A;S=S+A:NEXT:IFS<>1985 E
NPRINT-ERROR EN DATAS"END

58 LOCATES,23:INPUT'ENERGIA INFINITA (
S/N% "iASIFA$="S'THEN POKESHBBBL8

¢8 PRINT:LOCATEO,23:INPUT'POLICIAS MUE
RIOS DE UN GOLPE §S/N) LASIF A$=*S'T
HB4 POKE4HB886,4H38

78 LOCATES 23:INPUT'TIEMPO INFINITO (S
IN) "A*IF A*="S'THB4 POKE4H888B S
88 CLSLOCATES 23:PRINT'CARGANDOSE DUS
TIN"LOCATE4,23:PRINT'PON  EN MARCHA EL
CASSETTE"

98 BLOAD'CAS:",R:BLOAD'CAS: ¢ ,R:IFPEEK}S
&HF933)0255THEN BLOAD’ CAS:* :DEFUSR=6
8888:A=USR(A):ELSE SCREENGPRINT’NO HA
Y MEMORIA SUFICIENTE"END

188 DATA 3E,3D,32,A8,CE,3E,38,32,21,08
3E,3C,32,89,9A,C3,73,88

ara conseguir escapar
debemos sobornar a
todos los personajes del
juego. Encontraremos a
nuestra disposicion,
para tan grata mision,
cigarrillos, alcohol y
dinero, ademas de otros
objetos imprescindibles
para alcanzar la
libertad.

Solucién y mapa Micromania 21

I<a cércel esta
enclavada en una isla,
rodeada por un
frondoso bosque. Una
vez que hayamos
conseguido salir de la
prision, nuestro objetivo
es encontrar al druida y
conseguir que nos preste
temporalmente la barca.
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Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

Nuestra particular
mama alien debe
encontrar diez
incubadoras para
depositar alli las vainas
que le permitiran
mantener una especie
condenada a la
extincion si alguien no lo

impide.
! AMSTRAD

Para trasladarnos 10 BORDER O: INK 0,0: RODE O:PRINT” LOADI
podemos utilizar los NG SURVIVOR”
ascensores o, si lo 20 OPENOUT’d’?’:MEMORY 2299
preferimos, emplear los 30 LOAD”’itpload’’,2300:FOR 1=42100 TO 421
conductos de 10:READ a:POKE 1i,a:NEXT:POKE 2331,&74:PO
ventilacion, pero este KE 2332,&A4:CALL 2300
camino es mucho mas 40 DATA &3e,&cC9,&32,&4a,&5c¢,&32,&51,&5c,

incomodo porque
debemos arrastrarnos
por el suelo.

El método mas efectivo
para reponer energia es
darnos una comilona a
base de ingenieros. No
debemos olvidar este
detalle, ya que los
continuos ataques de
nuestros enemigos nos
debilitaran,
impidiéndonos
completar con éxito
nuestra mision.

MAPA MICROMANIA 24
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Adiccion:
Graéficos: demas de variados
Originalidad: obstaculos como

lagunas y estalactitas,
encontraremos enemigos
a los que deberemos
enfrentarnos con
diferentes estrategias.
Algunos necesitaran el
empleo de complejos
hechizos, otros caeran a
nuestros pies a simple
toque de flecha. Pero
absolutamente todos son
perjudiciales para
nuestra salud.

LACK MAGIC

10 REM *** CARGADOR BLACK MAGIC
12 REM F.Vv.C.
20 FORT=272T0313:READA:POKET,A:S=S+A:NEXT
IFSO4635THENPRINT "ALGUN DATA INCORRECTO.sSTOP
30 INFUT"«ENERGIA AUTORRECARGABLE (S/N) ";E$: IFES=“N"THENPOKE307,44
40 INPUT"«FLECHAS INFINITAS (S/N=>"";FI:IFFI="“N"THENPOKE302, 44
50 INPUT"«EPELLS INFINITOS (S/N)"";Si:IFS*=""N"THENPOKE299,44
80 PRINT"«COLOCA LA CINTA DE BLACK MAGIC Y PULSA SHIFT":WAIT653,1
90 POKE816,16:POKES17,1:LOAD
100 DATA 32,165,244,162,30,160,1,142,144,8,140,145,8,96,32,167,2,160,0,.177,187
110 DATA 201,72,208,13,169,0,141,40,115,141,174,113,169,44,141,244,129,96,70,86
120 DATA 67

medida que
avanzamos en el juego
pasaremos de la
categoria de aprendiz,
a la de mago y brujo,
hasta alcanzar la
posicion de Gran Mago.

uestro objetivo es
liberar el reino de
Marigold de la tirania
de un perverso
personajillo llamado
Zahgrim. Para ello
debemos emplear con
habilidad hechizos y
armas.

poke $lef4,%$2c . (energi a autorrecargable)
poke $1028,$00 (spells ilimitados)
poke $0eae,$00 (-flechas ilimitadas)
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Programas para
todos los gustos
SPECTRUM

1.° En el Asterix y el caldero
magico, ¢,como se bebe el bre-
baje magico? (yo pulso dos ve-
ces el botén de disparo, como
en las instrucciones, pero no
ocurre nada).

2.° En el Jack the Nipper,
¢como se asustan los gatos?,
sé que se hace con la bocina
pero no sé cémo.

3.° En la segunda pantalla de
Airworlf, nada méas entrar se
forma una gruesa barrera que
te impide el paso y aunque le
dispares, se vuelve a reponer.
¢Como se puede pasar?

4.° En el Back to Skool, ¢s6-
lo se puede jugar con teclas?
¢Me podriais indicar si se pue-
de jugar con joystick?

Emili Breza
Lérida

1. ° En el Asterix, el brebaje
magico se bebe como tu dices,
pero esto lo tienes que hacer
justo antes de entrar en comba-
te con algun legionario.

2.0 Para asustar a los gatos
deberéas coger la bocina e iren
busca de algun gato, y cuando
lo encuentres, deberas apretar
la tecla de disparoy asilo con-
seguiras.

3.0 Esta barrera se pasa de
la siguiente forma: debes entrar
por la parte de abajo, después,
nada mas entrar, meterte por el
agujero antes de que la barre-
ra lo tape. Esto es muyjusto pe-
ro da el tiempo suficiente para
hacerlo.

4.0 Al Back to Skool, debido
a la gran cantidad de acciones
que podemos hacer, sélo es po-
sible jugar con las teclas.

96 MICROMANIA

Problemas en ¢l
Camelot Warriors
MSX

Cuando me convierto en
hombre por segunda vez, en el
Camelot Warriors, cuando llego
al dragén que esta el buho, si
no me mata el buho, el cande-
labro, o el dragén echando fue-
go. ¢Me podriais decir como se
pasa?

Antonio Izquierdo
Barcelona

AlTiegar a la habitacion del
Camelot Warriors en la que se
encuentra el dragon, debes co-
locarte un poco antes del se-
gundo poste de la verja y saltar
cuando el buho vuele hacia el
dragén. Asi conseguiras subir-
te a la plataforma. Rapidamen-
te debes acercarte al dragén y
matarle con la espada.

Nosferatu
AMSTRAD

En primer lugar me gustaria
que en la seccién Patas Arriba
pusieran los siguientes juegos:
Infiltrator, Nosferatu y Craf-
ton&xunk (o al menos que pu-

blicaran un cargador para cada
uno de ellos, que facilitara el
juego). Si esto no fuera posible,
les agradeceria que me contes-
taran a las siguientes pregun-
tas en el juego Nosferatu.
¢;Doénde estan las escrituras
que tengo que coger? ¢Como
se dispara la pistola? ¢ Para qué
sirven la lampara y el crucifijo?

A.C.M.
Barcelona

En la revista nimero 22 pue-
des encontrar un mapa comple-
to del juego Nosferatu y la for-
ma de resolver éste, aunque to-
davia no hemos publicado car-
gadorpara tu ordenador. Toma-
mos nota de tu sugerencia e in-
tentaremos complacerte en
préximos nimeros. De momen-
to, las respuestas a tus pregun-
tas son:

Las escrituras pueden apare-
cer aleatoriamente en cualquier
lugar del castillo, aunque sue-
len aparecer en los sétanos con
mucha frecuencia. La pistola
Unicamente sirve para eliminar
a los perros. La lampara, una
vez encendida con las cerillas
te permite ver en los sétanos;
con el crucifijo puedes acabar
con tus enemigos.

Fallos y errores
COMMODORE

1. En uno de sus numeros
venian los Pokes para el Super-
Zaxxon, lo copié pero me sale
error, ¢qué debo hacer?

2. Tengo el juego Entombed
pero al entraren una habitacion
donde hay un cofre guardado
por serpientes se me bloquea.
¢Es debido a un error?

3. ¢Qué hay que hacer en las
tumbas del muerto en El Zorro?

4. ¢Do6nde o como se hace
sonar la trompeta? Aunque sé
que es al lado del hotel y que

hay que situarse en la especie
de palanca que hay en el sue-
lo, me surge un pequefio error
al salir el guarda después de
sonar la trompeta. El Zorro no
llega hasta «er cacho de palo
pegao a la pared», ¢qué hay
que hacer? ¢Hay que darle a al-
guna tecla o direcciéon al joys-
tick?

5. En el juego Fighting Wa-
rriors llego a un sitio que no se
puede pasar, lo raro es que es-
ta en el desierto y no hay barre-
ra ni nada en la pantalla, ¢a qué
se debe?

6. En el Fist Il, llego como a
una catarata donde al otro la-
do hay un pergamino, salto, no
llego y después de mucho co-
rrer vuelvo a lugares que ya he
estado ¢Hay que saltarlo por
fuerza?

7. En el nimero 21 de vues-
tra revista poniais que en Aste-
rix para Commodore so6lo hay
cinco piezas, en las instruccio-
nes del juego pone siete, yo s6-
lo he encontrado seis, ¢cuantas
piezas hay? Para Spectrum hay
un mapa, pero no es el mismo
que el del Commodore ¢Ten-
driais la amabilidad de hacer un
mapa y ponerlo en una sec-
cion?

8. Esta pregunta es muy im-
portante para los sefiores que
compran juegos verdaderos, no
piratas, ¢ subira el precio de los
juegos de nuevo? Si la respues-
ta es si, ¢cuanto subira?

Juan Luis Rincon
Cédiz

1. Corrige los Datas, pues es
seguro que has cometido un
error al teclearlos. El cargador
funciona perfectamente.

2. Pues si, tienes un fallo en
ese juego. No es corriente que



un juego se bloquee por entrar
en una pantalla, excepto en el
Avalon, y eso es en Spectrum.

3. Hay que entrar en la tum-
ba con la llave y recorrer las
pantallas hasta encontrar una
botella y un estribo. Si subes
por la escaleras, llegaras a la
carcel, donde deberas rescatar
a los prisioneros.

4. Tienes que llevar la trom-
petay ponerte encima de la pa-
lanca que esta en el suelo. Si
pulsas el botén, saldra un guar-
dia que saltara sobre el extre-
mo de la palanca, lo que hara
que El Zorro llegue y se agarre
él solito al palo de la pared. Si
no hace esto, es que el juego
esta mal, o no has seguido los
pasos correctamente.

5. Sino hay ninguna barrera,
Yy no puedes pasar, es que tie-
nes otro error.

6. Pues si quieres ver nuevos
escenarios, tendras que saltar-
lo por fuerza. Pero como es bas-
tante dificil, usa el siguiente
truco: antes de llegar a la cata-
rata, y mientras haya Scroll en
pantalla, pulsa RESTORE. Veras
cémo el mufieco andara solo y
se deslizara por el aire, llegando
a la otra parte del acantilado.

7. En Spectrum hay cinco
piezas, pero en Commodore
hay, al menos, siete. Y el mapa
de Spectrum no coincide con la
version 64. Es mas, el mapa del
Commodore es mas grande. En
esta seccidén no es posible pu-
blicar mapas, pero lo tendremos
en cuenta en préximas revistas.

8. Es poco posible que su-
ban los juegos; el nuevo precio
de 875 pesetas ha sido, l6gica-
mente, muy bien aceptado. Por
es0, no creemos que vuelvan a
subir los precios.

Enduro Hacer
SPECTRUM

1. Al cargar el Enduro Racer
no llegan a salirme las rayas
amarillas de carga, pero sin em-
bargo, en la pantalla no apare-
ce el mensaje «error de carga».

¢A qué se debe y como se pue-
de arreglar?

2. Otra cosa mas. ¢Existe al-
gun poke para dicho juego?

Roberto Garcia Fernandez
Madrid

1. Tu problema de carga den
este juego puede estar motiva-
do poralguna de estas causas:

Que el volumen de entrada
del cassette no sea el correcto.

Que el nivel de grabacion de
la cinta no sea suficientemen-
te alto, en cuyo caso lo mejor es
que recurras a la casa distribui-
dora deljuego si posees el jue-
go original, la cual seguramente
te lo cambiara por uno nuevo.

La cabeza lectora de tu cas-
sette puede no encontrarse en
perfecta alineaciéon del azimut;
este problema se soluciona con
un destornillador pequefio y un
poco de paciencia girando el
tornillo de ajuste de la cabeza
un poco.

2. En cuanto a los pokes de
dicho juego los encontraras en
la revista nimero 25, asi como
el mapa, el cargadory los con-
sejos, pero para que vayas ha-
ciendo algo aqui tienes estos
pokes;

POKE 42143,0 y POKE
42144,0 tiempo infinito.

POKE 44802,201 inmune a
obstéaculos.

El murcielago
en Cauldron |l
AMSTRAD

Al caer desde la gargola del
dragon llego a un bosque en el
que hay unas tijeras y un mur-
ciélago. Las tijeras no son pro-
blema, pero el murciélago me
mata. ¢Qué hay que hacer?

Alejandro Gomez del Rincon.
Valencia

Para escapar del murciélago
debes tener en cuenta que:

— Antes de irpor las tijeras
debes haber recogido otros ob-
jetos: la copa, el hacha, la co-
rona y el escudo.

— Para llegar al bosque es
mejor utilizar la puerta del cas-
tillo que caer desde una de las
gargolas.

— Si de todas formas no
puedes evitar al murciélago, uti-
liza contra él alguna bola lumi-
nosa, de las que hay por el cas-
tillo.

Plus 3
SPECTRUM

Tenemos un Spectrum 48 K
con muchos programas, y de-
seamos comprar un modelo su-
perior. Con la inminente apari-
cion del Plus 3 nos ha surgido
una duda. Quisiéramos saber si
seria posible, en primer lugar,
desde el modo 128 cargar en
tres de los bloques de la memo-
ria paginada un programa del
Spectrum 48 sin ejecutarlo. Una
vez hecho esto, y desde Codi-
go Maquina, direccionar la
ROM 3 del modo 48 K pero sin
borrar la memoria, ya que si se
saltase a la direccién 0 la ruti-
na inicializadora borraria la me-
moria.

En resumen, mi pregunta vie-
ne al caso por la imposibilidad
de acceder desde el modo 48 K
al sistema operativo del disco,
que en mi opinion influird bas-
tante en las ventas de este or-
denador. Con este sistema,
creo que por lo menos se po-
dria cargar una vez un progra-
ma de disco. Naturalmente me-
jor seria que apareciese algun
dispositivo con un sistema
operativo a modo de interface
BETA que consiguiese acceder
al disco directamente en modo
48 K.

Si nada de esto fuese posi-
ble no esperaria a la comercia-
lizacion del Plus 3 y me com-
praria un Plus 2.

Francisco Joe Navas
Zaragoza

En el modo 128 K del nuevo
Spectrum, es posible realizar la
carga de un juego de 48 en C6-
digo Maquina siempre y cuan-
do éste no se encuentre prote-
gido y su funcionamiento trans-
curra al igual que en el modo 48
K, por lo que es posible cargar-
lo y almacenarlo en disco te6-
ricamente sin problemas.

Cuando nos referimos a pro-
tegido quiere decir que no ten-
ga rutinas de velocidad variable
de carga sobre todo.

Una de magos

MSX

En el juego Feud para MSX.
¢ Cémo se lanzan los hechizos?,
en las instrucciones pone que
apretando el botén de disparo
cuando esté armado con él y
cuando tenga los ingredientes
para el hechizo doy al botén y
no responde, ¢cémo podria lan-
zarlos?

José Luis Marquez Arroyo
Madrid

Efectivamente, los hechizos
se lanzan apretando el botén de
disparo como indican las ins-
trucciones. Pero para que esto
funcione debes acercarte a tu
olla una vez que tengas los in-
gredientes para un hechizo, y
con el libro abierto por la pagi-
na que has completado sitia-
te encima de ella. Entonces, al
apretar el botén de disparo, se
iluminara el nombre del hechi-
zo y ya podras disponer de él
contra LEANORIC.
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Saboteur
SPECTRUM

En el namero 24 de la revis-
ta publicaron ustedes un carga-
dor de energia y tiempo infini-
to de el Saboteur Il para Spec-
trum, pero este cargador no
funciona. Al teclearlo y hacer-
lo funcionar tanto con RUN co-
mo con GOTO 10 y cargar la
cinta original, ésta no carga.

Desearia fueran tan amables
de contestarme diciendo la for-
ma de hacerlo funcionar.

Manuel Pérez Sanchez
Sevilla

El cargador de dicho progra-
ma funciona perfectamente, s6-
lo que hay que realizar la car-
ga del programa por la cara que
se encuentra grabada a veloci-
dad normal y para la version de
48 K.

Livingstone,
supongo
SPECTRUM

1. En el juego Livingstone
supongo, cuando me coge la
urraca y me lleva al nido no sé
lo que hay que hacer. Desearia
también que me indicaseis
cuando vais a sacar un patas
arriba de este juego para Spec-
trum.

2. Otra pregunta es cOmo se
subraya en el Spectrum +2.

Alberto Rguez. Mella.
Madrid

1. En el Livingstone. pasara
la siguiente secciéon del juego
no es muy facil ya que en pri-
mer lugar hay que esquivar a la
urraca y al llegar al rio saltar so-
bre los troncos. En una zona del
rio encontraremos una entrada
justo debajo de una de las cas-
cadas; si entramos por ella, po-
dremos continuar el juego.

2. Para subrayar en el Spec-
trum, cualquiera que sea el mo-
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delo debemos de realizar una
pequefa trampa como en el
ejemplo;

Teclear PRINT «HOLA». Sin
pulsar ENTER poner punto y
coma, para continuar introdu-
ciendo datas en la misma linea.
Utilizar esto después el coman-
do OVER 1y volvera poner pun-
to y coma, con esto consegui-
mos funcionar en modo mez-
cla. Por ultimo, colocar CHR $
cuatro veces separandolas con
punto y coma; con ello conse-
guimos retroceder el puntero
del curso una posiciéon y segui-
damente poner entre paréntesis
el simbolo que se encuentra en
la tecla del cero.

La linea quedara asi:

PRINT "HOLA"; OVER L
CHR$8: CHR$8: CHR$8; CHR$8;

Pulsa ENTER y ya has conse-
guido subrayar.

Incompatible
SPECTRUM

Tengo el INVES Spectrum y
tengo un problema:

Hay juegos como Comando,
Arkanoid, o Cobra que cuando
los pongo, todos los artefactos
0 personajes se paralizan.
¢Puede ocurrirme esto por el
cassette? Si no es asi ¢por qué
puede ser?

Antonio Borondo
Badajoz

El INVES no es totalmente
compatible con la ROM del
Spectrum. en las primeras uni-
dades que se fabricaron de es-
te modelo, por lo que te acon-
sejamos te pongas en contac-
to con INVESTRONICA la cual
seguramente realizara el cam-
bio de tu ordenador o de la
ROM.

Los problemas
de un clasico
SPECTRUM

1.° En el juego Camelot \Na-
rriors, ¢,coémo puede pasarse el
dragén que lanza una llama de
fuego?
2.° En el juego Sir Fred, por
mucho que lo intento no paso
del balcén. ¢(Qué deberia ha-
cer?
José Manuel Delgado
Madrid

1. Para pasar este dragon lo
unico que debes hacer es dar-

te prisa en ponerte delante de
ély entregarle el elixir de la vi-
da, pues si te entretienes, el
dragén lanzara fuego y te ma-
tara.

2. Para pasar ese balcon ten-
dras primero que activar la pa-
lanca que hay en la nube, esto
lo conseguirads saltando a la
cuerda y balanceandote hasta
conseguir el suficiente impulso
para que llegues a la nube, y
una vez hecho esto, tendras
que volver por el mismo cami-
no.

X.

La fama de Stallone
AMSTRAD

1. En el juego Rambo des-

pués de haber cogido el heli-
coptero y regresado al cuartel,
¢;qué debo hacer? ¢He de libe-
rar a mas prisioneros? Si es asi,
¢;doénde se encuentran?
2. En el juego Thanatos, ¢qué
hay que hacer para matar a los
perros guardianes de las mura-
llas de las ciudades? Supongo
que quemandolos. Pero ¢co6-
mo?, ya que si estoy volando no
me aparecen y si me pongo en
el suelo me matan.

3. Me gustaria que dedica-
seis alguna péagina de cargado-
res y pokes para Amstrad, ya
que en el nimero 24 lo dedicas-
teis plenamente a Spectrum y
Commodore.

4. Podrias poner en algin
numero el cargador de Rambo
y Cobra para Amstrad?

Francisco Manuel Castellano
Barcelona

1. Como tu bien dices, debes
liberar al resto de los prisione-
ros. Estos se encuentran en
una jaula de palos situada en
la parte inferior izquierda del
campamento; para abrirla se-
lecciona el pufial y acércate a
la puerta.

2. Imaginamos que te refie-
res a los pumas salvajes. Tan-
to para eliminar a éstos como
a los demas enemigos terres-
tres, lo mejor es volar despacio
y cerca del suelo y abrasarlos
con una llamarada a la prime-
ra oportunidad que se te pre-
sente.

3. La seccion de Cédigo Se-
creto esta formada por los tru-
cos, cargadores y pokes que

nos envian los lectores. Duran-
te el tiempo que dedicamos a
la preparacién de ese nimero
no recibimos ninguno con el in-
terés suficiente como para ser
publicado, pero eso no signifi-
ca que hayamos olvidado a
nuestros lectores de Amstrad.
4. El cargador para el juego
Cobra en la versién de Amstrad

ha sido publicado en el niume-
ro 23 de MICROMANIA.

Los juegos
de Dinamic
MSX

1. En el juego de Camelot
Warriors en el mundo de las
grutas cojo el elixir de la vida,
y me voy a la pantalla del dra-
gon salto para subir al escalén
antes de que tire fuego el dra-
goén pero, salte donde salte,
siempre me pego con el cande-
labro en la cabeza y me matan.
¢Qué hay que hacer para poner-
se en la plataforma y pasar de
mundo?

2. En el juego de Phantomas
2, cojo la tuerca para que sal-
ga el generador de pedales y
asi poder coger la llave pero en-
tro en la pantalla sale el perso-
naje dandole a los pedales del
generador y me quitan las vi-
das. ¢Qué hay que hacer para
coger la llave?

Eduardo Lépez
Pamplona

1. Al llegar a la habitacién
del Camelot Warriors en la que
se encuentra el dragén, debes
colocarte un poco antes del se-
gundo poste de la verja y saltar
cuando el buho vuele hacia el
Dragén. Asi conseguiras subir
a la plataforma. Rapidamente
debes acercarte al Dragéon y
matarle con la espada.

2. Y en Phantomas 2 cuando
aparezca el personaje de la bi-
cicleta debes mover con mucha
rapidez el Joystick de izquierda
a derecha, procurando que tu
ritmo supere al del ciclista. Al
principio veras que disminuye
la energia, pero insiste porque
paulatinamente llegara al maxi-
mo. Solo entonces Phantomas
saltara lo suficiente para alcan-
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