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

diversion en constante

desarrollo.

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

en accion.

( Nintendo )
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MASKI Encontramos a todos los agentes de la mascara en una mision
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pelicula.
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LA OLIMPIADA EN LA GALAXIA

Cuatro son los lanza-
mientos que Activision
comercializara proxima-
mente. Titulos para todos
los gustos, con una sola no-
ta comun, la originalidad.
Galactic Games: Es un si-
mulador deportivo que incor-
pora como novedad prue-

Hace ya unos meses 0s
anunciamos el acuerdo
al que habian llegado U. S.
Gold y Epyx para la distribu-
cion reciproca de sus pro-
ductos. Pero no quedan
aqui los ambiciosos proyec-
tos de esta popular compa-
fila. Ademas de conseguir
la exclusiva para trasladar a
la pequefia pantalla el fabu-
loso éxito de Sega, Out Run
ahora ha creado una nueva
compafiia que, bajo el sello
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bas inéditas que tienen lu-
gar en otra galaxia. El atle-
ta clasico ha pasado a la
historia superado por mons-
truos acrobaticos para los
que el deporte es una nue-
va experiencia.

Rampage. Por el contra-
rio serd un arcade de habi-

GO, distribuirad nuevos pro-
ductos.

Tomar buena nota de los
proximos lanzamientos de
u. S. Gold:

Charlie Chaplin. Partien-
do de un original plantea-
miento, el excepcional pro-
tagonista de toda una épo-
ca del cine, llega a nuestra
pantalla. En él nos conver-
tiremos, nada menos, que en
el director de una pelicula
muda, siendo nuestro obje-
tivo seleccionar personajes,
escenas y objetos hasta
crear una auténtica pelicu-
la. Aparecera simultanea-
mente para todas las versio-
nes, incluido IBM PQ
y Atari.

Gauntlet II: La apa-

lidad, en el que la fuerza es
la Unica condicién indispen-
sable.

September. Cercano a
los juegos de mesa, en los
gue prima la inteligencia,
este nuevo programa sera
solo para las mentes mas
privilegiadas.

ricion de la segunda parte
de este popular titulo, sin
duda, interesara a los mu-
chos seguidores que supo
cautivar en su momento.
Con muchos més niveles, y
nuevos enemigos parece
asegurar de antemano, al
igual que su predecesor, el
entretenimiento durante ho-
ras. Podran disfrutar de él
los usuarios de Commodo-
re, Spectrum, Amstrad y
Atari ST.

720.°: Tampoco ha queri-
do U. S. Gold abandonar los
simuladores deportivos pe-
ro, en lugar de recurrir a de-
portes tradiconales, ha op-
tado por trasladar a la pan-
talla las originales manio-
bras de los seguidores del
monopatin, pero eso si,

Todos apareceran simul-
tAneamente en las versio-
nes de Spectrum, Amstrad
y Commodore.

contando con un tiempo li-
mite para superar las dife-
rentes etapas del juego co-
mo una auténtica competi-
cion. En esta ocasion solo
estara disponible para
Commodore, Spectrum y
Amstrad.

El acuerdo con Epyx les
llevara a distribuir en estas
navidades, ademas de los
ya resefados, California
Games y Street Sports Bas-
ketball, un original simula-
dor de navegacion, que lle-
va el titulo de Subbattle Si-
mulator. La accion se desa-
rrolla en la segunda Guerra
Mundial y podemos contro-
lar a la fuerza naval esta-
dounidense o a la alemana,
enfrentdndonos a un total
de 60 misiones diferentes,
basadas en hechos reales.

Epyx también comerciali-
zard Impossible
Mission Il, la se-
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CARMEN SANDIEG&SS

Dice un antiguo refran
gue en la variedad esta
el gusto, no es este el lugar
ni el momento de cuestio-
narlo, pero lo que si esta
claro es que U. S. Gold ha
decidido seguirlo al pie de
la letra. Prueba de ello es
que a la larga lista de pro-
gramas anunciados en su
campafa de Navidad, se in-

gunda parte de este particu-
lar programa de espionaje
gue hace poco mas de un
afo llegd a nuestros orde-
nadores, planteandonos se-
rios quebraderos de cabeza
para reconstruir un enigma
en forma de puzzle.
Bajo el sello GO se lanza-
ran seis nuevos titulos:
Wizard Warz. Nos trasla-
da a la oscura Edad Media
en una videoaventura para
competir por alcanzar el
rango de Sefior de la magia.
El juego se desarrolla en
tres fases diferentes, en las
gue se combinan a partes
iguales, habilidad y estrate-
gia. Recorreremos los bos-
ques, recopilando los ingre-
dientes de los hechizos, las
ciudades para conocer a
nuestros contrincantes y fi-
nalmente en el desenlace
del juego nos enfrentare-
mos a ellos. Estara dis-

corpora este curioso titulo.
Carmen Sandiego es un jue-
go de estrategia que nos
plantea como objetivo, loca-
lizar a una peligrosa gans-
ter buscada durante afios
por la policia. Para llegar a
ella debemos seguir las pis-
tas que encontraremos en
los archivos de la policia a
nuestra disposicion. Car-

ponible para Spectrum, Com-
modore, Amstrad y Atari ST.

Lazer Tag. Pasamos nada
menos que al afio 3.010.
Nuestro objetivo en este ar-
cade es pasar de la cate-
goria minima de cadete en
la escuela de adiestramien-
to Lazer Tag, a la categoria
de profesional, tras superar
los cinco escalafones inter-
medios.

Capitan América: Un per-
sonaje tan popular como el
Capitan América no podia
quedar en el olvido sin reju-
venecerse pasando del pa-
pel a la pantalla de nuestro
ordenador. Nuestro objetivo
serd localizar los misiles
que el malvado Doctor Me-
glomann ha situado para
destruir el mundo, ya que
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men Sandiego llegara ex-
clusivamente en las versio-
nes de Commodore, IBM,
Amstrad PC y Aple Il.

contienen un peligroso vi-
rus que acabaria, sin duda,
con la poblacién. Capitan
América, estara disponible
en todos los sistemas, in-
cluido MSX y Atari.

Sidearms: Pasa también
a incorporar el sello GO, la
comparfiia Capcom. Si-
dearms es un arcade en la
mas pura linea masacramar-
cianos, poniendo a nuestra
disposicion diez niveles en
el juego, que nos obligaran
a destruir a los enemigos de
cada fase y a reponer arma-
mento para conferir mayor
efectividad.

The Speed Rumbler es un
arcade que nos traslada al
siglo XXI. Alli, una peligro-
sa organizacion terrorista

ha perturbado la paz del

mundo y ha secuestrado a

los pacificos ciudadanos.

Tu mision es conducir

un potente bdlido a tra-

SIN GASTAR

lectric Dreams tampoco

quiere quedarse a la za-
ga en este vertiginoso con-
curso por ver qué companiia
lanza més programas. Por
ello préximamente aparece-
ran nuevos y sorprendentes
titulos, como Supersprint y
Super Hang-On. Super
Hang-On, el programa de

Sega que ha causado furor,
es una carrera de motos.
Supersprint es la conver-
sion de la popular maquina
de coches de Atari. Ambos
pueden desbancar a mas de
un programa de la calle.

vés de desiertos y ciudades
hasta conseguir liberar a tu
familia. Durante el recorri-
do, miles de enemigos in-
tentaran impedir que consi-
gas los suculentos puntos
que obtendras a cambio de
los rehenes.

Bionic Commandos. Otro
trepidante arcade de Cap-
com gue nos plantea como
objetivo, infiltrarnos entre
las lineas enemigas para
destruir sus potentes misi-
les y averiguar sus planes
secretos de ataque. Como
en todo buen arcade, el na-
mero de armas es limitado
y deberemos reponerlas du-
rante el camino, si nuestros
enemigos nos dejan un se-
gundo para respirar. Los
tres titulos estaran disponi-
bles para Commodore, Spec-
trum y Amstrad.

MICROMANIA 7



Bk i \ \
Ti

J - ffij iPIl £X*

LAS NOVEDADES DE GREMLIN

Desde hace algun tiem-
po venimos observando
gue por estas fechas los
duendes del software co-
mienzan una febril activi-
dad, desacostumbrada en
otras épocas del afio. Prue-
ba de ello es la incesante
aparicion de nuevos pro-
ductos de cara a la campa-
fla navidefia. Gremlin ha
decidido participar a lo
grande en esta carrera con-
trarreloj y prepara, nada me-
nos, que siete sonoros
lanzamientos. Sus titulos
son:

Basil the Great Mouse
Detective. Basado en las
aventuras de los personajes
de Walt Disney, inspirados
en el popular detective
Sherlock Holmes, este pro-
grama plantea como objeti-
vo, rescatar al doctor
Dawson, el fiel amigo del
protagonista, de las garras
del malvado Ratigan. Para
ello debemos encontrar las
cinco pistas verdaderas de
cada nivel, repartidas por
los edificios de Baker
Street. Estara disponible en
Spectrum, Amstrad y Com-
modore.

Tour de Forcé. Sera un si-
mulador deportivo con una
gran carga arcade. Para
amenizar las aburridas tar-
des de invierno, Gremlin ini-
cia un singular recorrido,
dividido en cinco etapas, a
lomos de una bicicleta de
carreras. Para aumentar la
emocioén en la carrera, ade-
mas de tener que competir
contra nuestros contrincan-
tes, deberemos esquivar ba-
las, botellas rotas y demas
objetos peligrosos que apa-
recen en el juego. Podran
participar dentro de pocos
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dias los usuarios de Spec-
trum, Commodore y Ams-
trad.

Mask Il. Sorprendente-
mente cuando acaba de lle-
gar a Espafia la primera
parte de este programa,
Gremlin anuncia la apari-
cion de su segunda parte.
Una nueva mision para los
agentes de la mascara que
dispongan de Commodore,
Spectrum, Amstrad y MSX.

Deflektor. No cabe duda
gue los programadores de
Deflektor han optado por la
originalidad. Partiendo de
una idea clasica, controla-
mos una nave que disparar
un potente rayo laser, nues-
tro objetivo es guiar el rayo
por una estructura de espe-
jos para que rebote y llegue
hasta su objetivo. Estara
disponible en las versiones
de Spectrum, Commodore,
Amstrad y Atari.

Compendium. Basado en
el tradicional juego de la
escalera, permite a
cuatro jugado-
res partici-

par en un curioso juego de
mesa. Aparecera simulta-
neamente para Commodo-
re, Amstrad y Spectrum.

Blood Valley. Un aguerri-
do guerrero es el protago-
nista de esta aventura
basada en un libro del mis-
mo autor que nos narro la
accion de «The way of the
tiger». Blood Valley llegara
simultaneamente para
Spectrum, Amstrad, Com-
modore y Atari ST.
3D Galax. Sera el Unico pro-
grama que aparecera sola-
mente en la versién de Ata-
ri. Su argumento responde
al de un clasico arcade
en el que nuestro ob-
jetivo es acribillar in-
soportables naves ene-
migas.

Alternative World Ga-
mes. Es un original simu

lador deportivo. Estos par-

ten en la mayoria de los ca-
sos con la garantia de inte-
resar a un sector muy am-
plio de usuarios. Este es el
caso de la alternativa que
Gremlin nos plantea. Las
pruebas en este caso seran
sobre todo originales, des-
de carreras de sacos, a la
fatigosa carga de tartas. Es-
te divertido titulo aparecera
en las versiones de Commo-
dore, Amstrad, Spectrum y
Atari.



LORICIELS ATACA DE NUEVO

Los usuarios de Amstrad
que sigais de cerca el
mundo del software, recor-
daréis a la compaiiia fran-
cesa Loriciels. Programas
como Tennis 3D, Billy el Ba-
rriobajero o Bob Winner,
despertaron nuestra admi-
racién en su momento. Aho-
ra, exclusivamente para los
usuarios de Amstrad, Atari
e IBM y compatibles, llegan
dos nuevos titulos: Mach 3,
un arcade galactico que
nos situara en la cabina de
mandos de una sofisticada
nave, y Mission, una com-
pleja videoaventura en tres
dimensiones que nos tras-
lada a un mundo dominado
por androides.

TRES BUENAS RAZONES PARA ALEGRARSE!

TAANSTAPE AMSTRAD
mCopia disco y cassette, 2 vel. |

1 Copias personales e independientes
1 Introduce pokes
1 Localizador de zona adecuada
de copia (automatico)
1 Eprom intercambiable, para
nueva versioéon y mejora
16 meses de garantia
1 Continuacién port-expansion

RV.P 8.900
TRANSTAPE SPECTRUM

mCopias disco, cassette, microdrive
1Reset 2 funciones opus/beta

« Introduce pokes

ePantalla a impresora

<Copias personales e independientes
.6 meses de garantia

RVP 7.900

TRANSTAPE COMMODORE

12 copias en cinta
+Copia en disco en 2 bloques
1Reset TT-C

RV.P 6.500

ATENDEMOS PEDIDOS POR
TELEFONO O CARTA A:

(93)2160199

HARD MICRO
C/CONSEJO DE CIENTO. 345,

OFERTAS EN DISKETS E IMPRESORAS DCH0.3 08007 BARCELONA



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

ATAMEOS
6990C

KARAIE

ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 + Alcobendas, 28100 Madrid + Telf. 653 50 11 ERBE SOFTWARE 1 ¢/
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un precio excepcional. Tecnologia y software
para mantener tu entusiasmo y tu ordenador
encendidos durante muchas, muchas horas.
ATARI y ERBE, la mejor combinacion para tus
ratos libres.

IpTAS.+ IW

NNCLUYE BARBARIAN)

Nlfiez Morgado, 11 - 28036 Madrid - Telf. 314 18 04 Delegacion Barcelona - ¢/ Viladomat, 114 - Telf. 253 55 60



Francisco Verdu
Experto en
Codigo Maquina

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

Cristina Fernandez
Redactora de
Micromania

Pablo Ariza
Programador de
juegos

Gabriel Nieto
Director de
Micromania

12 MICROMANIA

JACK THE

Spectrum, Amstrad
Gremlin Graphics

in duda recuerdas a aquel bebé

travieso, provocador y socarron
que se pased hace algin tiempo por
las pantallas de la mayor parte de
los ordenadores. Pues bien, a causa
de los incidentes ocurridos en su dl-
tima aventura, Jack y su familia fue-
ron deportados a Australia; pero no
llegaron alli. El pequefio gamberro sal-
t6 del avion que los transportaba
cuando estaban sobrevolando la jun-
gla, seguido por un padre realmente
furioso. Répidamente se corrid la voz
(més bien volo) de que EL estaba alli,
y todos los que la habitaban se lan-
zaron a su caza. Jack tendré que evi-
tarlos a la vez que intenta realizar to-
das las travesuras que pueda.

El juego tiene tres puntos diferen-
tes de inicio, de los cuales se elige
uno aleatoriamente. A partir de ahi
Jack tendrd que hacer frente a los
enemigos a cocotazos. Existen dos ti-
pos diferentes de objetos: los de ar-
mamento Icocos, armadura de inmu-
nidad y dinamita) y los de travesura
(grasa, miel, cebolla, carcoma, raton,
etc.). Usar los primeros no da pro-
blemas, pero descubrir la utilidad de
los segundos es un reto a la imagi-
nacion, un reto divertido.

Como podras comprobar el plantea-

TANK

Amstrad, Spectrum ~ firafirmtr

Originalidad:

Ocean

cean ha sido la encargada de rea-
lizar la conversion del juego de
las maquinas de bares en SNK a las
pantallas de nuestros ordenadores. Se
trata, c6mo no, de un nuevo arcade
de guerra, con ciertas reminiscencias
del «Commando», «lkari Warriors»,
etc, pero bastante distinto en el fon-
do.
Para empezar, no tenemos una (ini-

NIPPER ||

miento de este Jack The Nipper II

no difiere mucho de la primera par- .

te (por algo es la segunda parte). Sin

Adiccioén:
Gréficos:

Originalidad:

1234567839
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ca direccion hacia la que avanzar. Un
scroll multidireccional bien conseguido
nos permite movernos hacia donde
Queramos, aparte de la diferencia que
supone manejar un tanque en lugar
de un mercenario.

El desarrollo es lo que no lo dife-
rencia mucho de sus antecesores: al
igual que en éstos, debemos ir dis-
parando y masacrando a todo hicho

embargo, el nimero de pantallas es,
en este caso, mucho mayor; te va
a llevar una buena cantidad de tiem-
po pasearte por todas ellas. Pero eso
es algo que no va a resultar aburri-
do: su disefio es realmente atracti-
vo. Ademds, todo el juego transpira
un excelente sentido del humor; em-
pezando por la mdsica, siguiendo con
los enemigos y las travesuras que se
pueden hacer y terminando por la
idea, que es genial aun cuando no
sea nueva. Después de este juego la
jungla de tu ordenador nunca volve-
rd a ser la misma.

José Juan Garcia Quesada

12345678910



STARDUST

Spectrum, Amstrad, MSX
Topo Soft

«Qtardust» es un nomb,re galac-

Otico para un programa mucho
més galactico todavia. En ésta, co-
mo en otras muchas galaxias, hay
enemigos que preparan trampas in-
fernales, naves empefiadas en moles-
tar, un héroe ocasional cazado al vue-
lo y cémo no, una peligrosa mision
que cumplir,

Por supuesto hemos decidido tomar
partido en esta singular batalla y
adoptar el papel de héroes, que ge-
neralmente es el mas grato.

Nuestro objetivo es destruir los seis

viviente que encontremos, antes de
Que nos masacren a nosotros. De vez
en cuando unas flechas en el suelo
nos indican el camino a seguir. Tam-
hién podemos encontrarnos bonos de
varios tipos. Los gréficos no son ex-
cesivamente brillantes, pero tampo-
co se echan mucho en falta.

Pero seguramente, lo mejor del jue-
0o es la posibilidad de manejar la to-
rreta del tanque independientemen-
te de éste, con lo que podemos ma-
sacrar en cualquier direccién, y no
s6lo en la que nos estemos movien-
do, aunque para hacer esto, suele ser
preferible la ayuda de un segundo ju-
gador que nos controle la torreta

paneles de que consta el generador
del escudo que protege a las fuerzas
del mal. Sencillo, ¢no? Pues de eso
nada. Para empezar controlaremos
una nave equipada con cuatro escu-
dos protectores. Nuestro objetivo en
esta primera parte es simplemente
sobrevivir a los incesantes ataques
enemigos. Si  conseguimos superar
esta fase podremos cargar la segun-
da parte del juego. En ella estaremos
dentro del crucero insignia que alber-
ga el generador. Nuestro protagonista
es ahora un simpatico humano que
se desplaza a gran velocidad por la
pantalla. Todos nuestros esfuerzos se
dirigiran en este caso a destruir los
paneles y regresar a nuestra nave pa-
ra evitar que nos afecte la explosion.

«Stardust» es un arcade por exce-
lencia, con todos los ingredientes que
lo caracterizan. Un buen nivel en otro
programa con sello espafiol que con-
firma que nada tenemos que envidiar
a nuestros vecinos ingleses.

Cristina M. Fernandez

mientras nosotros controlamos el tan-
que: asi cada uno puede concentrar-
Se en masacrar por su lado, con lo
cual se masacra el doble.

En definitiva, es un juego bastante
bueno en su clase, que hard las deli-
cias de los masacradores.

Pablo Ariza

7TT

Adiccion:
Spectrum Graficos:
Mlnd Games Originalidad:

L profesor Brian Storm se encuen-

tra en un estudio de television a
punto de inicar un curso, en directo,
sobre geometria de sdlidos. Instan-
tes antes del comienzo del progra-
ma se da cuenta de que ha olvidado
todas las formulas.

Tu mision consistira en recorrer su
mente a la blsqueda de esas formu-
las matematicas (lo que hagas des-
pués con ellas no es cosa tuyal. Pe-
fo N0 esperes una aventura por ca-
vernosas neuronas con batallas en ca-
da dentrita. El profesor funciona a ba-
se de ruedas. Estas ruedas forman
engranajes que Se encuentran en
constante movimiento y que estan po-
blados de enemigos. Toda la accién
transcurre en el borde de las ruedas
lia escena se ve desde arriba) y se
controla Unicamente con tres teclas.

El juego esta estructurado en nive-
les. En cada uno de ellos debes re-
coger, en el orden correcto, los com-
ponentes de la férmula correspon-
diente a ese nivel. Logicamente, la
dificultad va en aumento segin se
suceden los niveles; si bien, los pro-
blemas no son insalvables y con un
poco de habilidad, atencion y hacien-
do un buen uso de los objetos que
encontraras en ciertas ruedas es po-
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sible seguir avanzando. Hay calcula-
doras para moverse mas rapido, li-
bros para incrementar el 1Q (vida),
martillos para cazar y golpear a los
pensamientos (el enemigo! y cubos
de basura para usar cuando el orden
en que has cogido los simbolos no
es el correcto. También existen dife-
rentes tipos de pensamientos que ten-
dras que aprender a reconocer y a
evitar.

El programa se deja jugar y consi-
gue mantener un buen grado de in-
terés. A ello contribuye todo: los gré-
ficos son bastante buenos Identro de
lo que permite el planteamiento del
juego) y la utilizacion de scroll es un
detalle de agradecer; pero, probable-
mente, la originalidad de la idea sea
una de las cosas que més atraen des-
de el primer momento.

José Juan Garcia Quesada
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IMPLOSION

Commodore
Cascade Games

En més de una ocasion hemos des-
tacado en estas mismas paginas
el nivel de calidad alcanzado en Com-
modore en la mayoria de los progra-
mas arcade. «Implosién» sigue esta
linea y sin salirse de un argumento
clasico -tal vez la Unica pega del
programa-, ya que controlamos una
nave que debe destruir a miles de
enemigos, consigue alcanzar una ca-
lidad més que considerable.
Nuestro objetivo es destruir las cé-
lulas energéticas de cada nivel -el
juego consta de ocho nivles—, locali-
zando la salida hacia otras fases una
vez que hayamos cumplido esta mi-
sion. Para ello contamos con un tiem-
po limite, aunque eso sf, si somos
lo suficientemente habilidosos obten-
dremos a cambio del tiempo sobran-
te una cuantiosa bonificacion.
Muchos son los aspectos que po-
driamos destacar de este espectacu-
lar «Implosiény», pero sin duda el per-

Adiccion:
Gréficos:

Originalidad:

fecto scroll de pantalla, la calidad y
los efectos sonoros son suficientes
para confirmar este calificativo.

«Implosion» es un gran titulo, an-
te el que no cabe el aburrimiento.
Una jdea clasica que nuevamente nos
invita a participar en una singular ba-
talla espacial. Nada mejor contra el
stress.

Cristina M. Fernandez
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STORMBRINGER

Amstrad Spectrum
M.AD.

i Qtormbringer» es la Ultima Rﬂar-

te de laTamosa saga del Ma-
gic Knight, integrada por «Spell-
hound», «Finders Keepers» y «Kinght
Tyme», todos ellos editados por
Mastertronic. Programados por Da-
vid Jones, creador del sistema win-
dimation usado en todos ellos. Este
sistema, cuyo nombre se podria tra-
ducir por algo asi como ventamacion,
Se basa en una serie de ventanas y

14 MICROMANIA

Adiccion:
Gréficos:

Originalidad:

COLONY

Amstrad
Bulldog

de enero de 2099. La Tierra es-
I t& excesivamente superpobla-
da. El gobierno ha decretado que el
Programa de Colonizacion serd im-
plantado obligatoriamente. Los embar-
cos han comenzado ya. Empaqueta
tus pertenencias y preparate para par-
tir en cuanto te lo notifiquen.»
Asi comienzan las instrucciones de
este programa de Bulldog, uno de los
sellos de Mastertronic. El juego se
desarrolla en uno de los planetas co-
lonizados por los hombres que ya no
cabfan en la Tierra. No es un lugar
agradable, es un planeta frio y poco
acogedor, como la mayoria de los pla-

Adiccioén:
Gréficos:

Originalidad:
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netas. Pero por si fuera poco encon-
trarse desterrados en un paraje de-
solado lejos de su hogar, los colonos
de este planeta tienen que enfrentar-
se aln con otro problema: los habi-
tantes indigenas.

Estos extrafios seres extraterrestres
tienen la desagradable costumbre de
romper las vallas e introducirse en
los sembrados para saciar su ham-
bre, arrasando el alimento de los po-
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subventanas con las que podemos ac-
ceder répida y cémodamente a una
gran cantidad de opciones y coman-
dos.

Al principio nos puede parecer lio-
so, pero después podria resultar-
nos hasta divertido, y no supondra
ningin problema para los que ya



bres habitantes de la colonia. En es-
ta situacion, nosotras asumimos el
papel del robot de mantenimiento,
con la misién de evitar que los suso-
dichos seres acaben con el sustento
de los seres humanos.

El juego se desarrolla con una me-
canica no demasiado complicada, te-
nemos que destruir a los hichos que

veamos y reparar las cercas rotas,
ademas de algunas otras tareas. Los
gréficos no son gran cosa, pero esto
Queda compensado por algunos de-
talles originales en su desarrollo. En
definitiva, otro juego de los denomi-
nados baratos, que no destaca por
su gran calidad, pero que nos hara
pasar algunos buenos ratos.

Pablo Ariza

conozcan los juegos anteriores, en los
que se utiliza dicho sistema.

El argumento es el siguiente:

Para volver a tu tiempo y lugar des-
de tu dltima aventura en el futuro,
no tienes mas remedio que usar
una magquina del tiempo de segunda
mano. Pero, joh, horror de los ho-
rrores! la maquina tiene un acciden-
te, y a llegar a tu tiempo descu-
bres que has sido separado en dos.
Tu otro yo resulta ser un mons-
truo, el Stormbringer Itraedor de la
tormenta), que esta aterrorizando al
pueblo. Pero no puedes luchar con-
tra €|, porque te destruirfas a ti mis-
mo, asi que lo Unico que puedes ha-
cer es volver a unirte con él en un

XECUTOR

Spectrum
Ace Software

os fanaticos de los juegos arca-

de y, por qué no, todos los de-
més, estamos de enhorabuena. No
asi los teclados y joysticks, que van
a sufrir lo suyo. «Xecutor» es uno de
€s0s juegos que te dejan insensible
el dedo: enemigos, enemigos y ene-
migos, y ni siquiera permite autofi-
re. En fin, por lo menos esto hace
que el juego gane en dificultad e in-
terés.

En «Xecutor» manejas una nave
Que avanza por un territorio hostil,

organizado en fases, esquivando obs-
taculos naturales, enemigos y dispa-
ros. No es posible retroceder (el es-

cenario se va mostrando con un scroll
ininterrumpido hacia arriba), aunque

si puedes adelantar o atrasar la po-
sicion de la nave dentro de la panta-

lla. También existe la posibilidad de
mejorar el armamento de la nave, pu-
diendo conseguir desde un fuego més

solo ser, cosa que él tratard de im-
pedir.

Los que no conozcan los juegos an-
teriores descubriran un juego de gran
originalidad, que les sorprenderd, més
de una vez ya que esta cuidado has-
ta en los mas pequefios detalles. Los
que hayan jugado con los anteriores
y los hayan disfrutado, disfrutaran
también con éste aunque, ya se co-
nozcan algunos de los detalles, co-
mo el consabido anuncio y el conju-
ro «Quiticus Gamus». Pero si jugas-
te a los anteriores y no te gustaron,
no compres éste: tampoco te gusta-
ra.

Pablo Ariza

rapido hasta un escudo que te pro-
tege parcialmente. Una opcién inte-
resante es la que te permite jugar
con/contra otro jugador simultnea-
mente (aparecen las dos naves en
pantalla y son controladas de forma
independiente).

El programa esta muy cuidado y el
scroll y los gréficos llenos de colori-
do, son excelentes. Seguro que con
él no vas a tener tiempo de pensar
en aburrirte.

José Juan Garcia Quesada
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Adiccion: lilils
Gréficos: lilili
Originalidad: I =II il I‘l'l

FORMULA 1

SIMULATOR

Commodore
Mastertronic

jentras esperamos impacientes

que la suerte, léase fortuna, nos
sonrfa y nos permita adquirir un po-
tente bélido de Férmula 1, debemos
conformarnos con conducir este otro
hélido que Mastertronic pone a nues-
tra disposicion.

«Férmula 1» es un arcade de simu-
lacién que traslada a nuestra panta-
lla un gran premio automovilistico.
Nuestro objetivo es participar man-
teniendo en todo momento la veloci-
dad limite para conseguir llegar a la
meta en el menor tiempo posible. Po-

demos seleccionar cualquiera de las
ocho pistas, andlogas a las reales,
que se presentan en el mend cen-
tral. Por lo demas «Férmula 1» no
aporta ninguna innovacién importan-
te a otros programas de semejante
argumento y desarrollo.

El manejo de nuestro automavil es
muy sencillo, precisando sélo un hé-
bil control de la velocidad seglin las
exigencias del circuito y los reflejos
suficientes para superar a nuestros
contrincantes. También nos brinda la
posibilidad de cambio automatico o
manual de marchas.

Este nuevo titulo de Mastertronic
sin ser la Gltima maravilla de la pro-
gramacion, si satisfar a un sector
concreto de usuarios dispuestos en
todo momento a aceptar el reto de

Cristina M. Fernandez
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MILK RACE

Amstrad
Mastertronic

a «Milk Race» (carrera de la lechel,

es uno de los acontecimientos
més importantes en el mundo del ci-
clismo, con una popularidad mayor
cada afo. En el mes de mayo los me-
jores ciclistas de cada pais acuden
para realizar un recorrido de mil mi-
llas alrededor de toda Inglaterra. Es-
te afio hay un alto nimero de
participantes: 84, y nosotros somos
uno de ellos.

Partiendo de Newcastle-upon-Tyne,
recorreremos varias etapas hasta lle-
gar a Londres, contando con que no
seamos eliminados antes en alguna

de las pruebas de tiempo. Al comen-
zar el juego se nos muestra un ma-

pa de Inglaterra con el itinerario de

AMS* TR AD7SCHN EIDER

CENTURIONS

Commodore, Spectrum, Amstrad

Reaktor

0 primero que llama la atencion

al cargar centurions es la excelen-
te presentacion. Merece la pena de-
tenerse unos minutos para observar
la secuencia inicial y escuchar la mag-
nifica banda sonora. jSencillamente
genial!

Desgraciadamente, el mundo de los
juegos para el Commodore 64 esta
lleno de ejemplos de programas muy
bien presentados, pero que luego se
quedan s6lo en juegos de artificio.
¢Es éste el caso de Centurions? En
absoluto.

Centurions es basicamente un jue-
go al estilo de los exitosos Gauntlet,
Druid, Dandy y demés. Es decir, no
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puede decirse que sea un prodigio
de originalidad. Sin embargo, posee

la personalidad suficiente para situar-

se, como minimo, al mismo nivel que
sus parientes.

Debemos completar tres niveles, re-

la carrera y la etapa que vamos a
realizar. Acto seguido comienza dicha
etapa. A lo largo del recorrido hemos
de elegir la marcha que més se adap-
ta a la inclinacién del terreno y a
nuestras fuerzas.

Ademas hemos de intentar coger
las botellas de leche que aparecen
esporadicamente a los lados de la ca-
rretera para que aumente nuestra
energia, todo ello a la vez que inten-
tamos esquivar a los otros ciclistas
y a los baches.

Los gréficos, sin alcanzar la perfec-
cion, son buenos, resultando desta-
cable el que se hayan usado dos
modos de pantalla simultaneamente
para conseguir una mayor resolucion
en el &rea de juego sin perder colo-
res. Una buena misica completa un
juego que, sin demasiadas pretensio-
nes, consigue distraer un rato.

Pablo Ariza

ACE 2

Commodore
Cascade Games

in duda, los adictos a los simula-

dores de vuelo recordaran la pri-
mera parte de este programa, que
aparecié hace mas o menos un afio
y que ha sido incluida recientemente
por la compafifa Elite en el volumen
dos del «six pack.



«Ace 2» sigue fielmente la linea de
su predecesor, equiparandose ambos
programas en lo que a calidad se re-

fiere, intentando en todo momento
trasladar al ordenador las caracteris-
ticas de un avion real.

Uno de los aspectos més sobresa-
lientes de «Ace 2» es la posibilidad
de modificar a nuestro gusto muchas
de las situaciones preestablecidas por
el programa. Para empezar podemos
escoger entre dos modalidades de
juego, el combate entre aviones a cor-
ta distancia o un conflicto de escala
completa, ambas constituyen por sf
solas dos programas independientes.
También podemos elegir el nivel de
juego del ordenador en la opcion de
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Adiccion:

Gréficos:

Originalidad:

vel. Para ello, dispondremos de un
robot y tres androides. Inicialmente
disponemos slo del robot, cuyo ar-
mamento es reducido, pero podremos
mutar en uno de los tres androides
con solo pisar la zona a ello destina-
da. Cada nivel es, en sintesis, un gran
laberinto lleno de puertas que sélo
se abrirén con las llaves adecuadas,
y lleno también de mdltiples tipos de
enemigos empefiados en hacer fra-
casar nuestra mision.

Las llaves que abren las distintas
puertas dentro de los niveles se ha-
llan dispersas por todo el escenario

y rodeadas por fosos, arenas move-
dizas o agua. Es aqui donde radica
el principal factor del juego, puesto
que cada androide sélo puede andar
por encima de uno de estos elemen-
tos y el robot no puede pisar ningu-
no de ellos. Con estas premisas, el
juego se convierte en un puzzle gi-
gante: deberemos tener en cuenta el
androide a utilizar para coger deter-
minada llave, que nos permitira ac-
ceder a determinada seccidn, en la
que habra determinada fraccion de
la llave principal...

Otras caracteristicas a destacar

un jugador y delimitar el nmero de
aviones de que disponemos para
cumplir nuestra mision. Incluye la po-
sibilidad de escoger entre cuatro ti-
pos de armas, segln la estrategia de
cada jugador.

«Ace 2» es un completo simulador,
no excesivamente complicado, con el
Que se pretende acercar los simula-
dores al gran plblico, acabando con
la antigua leyenda de que sélo las
«mentes privilegiadas» pueden sen-
tarse en la cabina de mandos de un
avion de combate.

Cristina M. Fernandez

son: bonus esparcidos por los distin-
tos niveles, armas adicionales para
aumentar la potencia de ataque de
los androides, etc. Los graficos son
sencillos pero muy variados, y el so-
nido durante el juego es suficiente
para mantener la ambientacion.

Si te gustaron Gauntlet, Druid y
Dandy, Centurions es para ti. Si no,
quiz& Centurions te haga descubrir los
placeres de trazar complejos mapas
y pasarte tardes enteras pensando en
resolver innumerables rompecabezas.
Un buen juego, con una fenomenal
presentacion. Francisco Verdu

TRANTOR

Spectrum
Go

Tramor» es el primer programa edi-
tado en nuestro pais por la com-
pafifa Probe y distribuido por Go, y
después de jugar con él tenemos que
reconocer que lo Unico que se les
puede reprochar es que hayan tar-
dado tanto en editar un programa.

Y es que «Trantor» €S una vuelta
a los clésicos arcades de calidad, con
un movimiento y unos gréficos de ex-
celente calidad, siendo estos Gltimos
ademés de un considerable tamafio.
También se le han afiadido algunos
detalles de videoaventura, como es
el hecho de que nuestro cibernético
guerrero deba examinar los mltiples

terminales de ordenador repartidos
por el escenario del programa. En al-
gunos encontrara objetos que le ayu-
darén a resolver su mision, en otros
podra recuperar su energia y recar-
gar su potente lanzallamas, en otros
obtendra letras con las que podré for-
mar una clave secreta. Si introduce
esta clave en un terminal de seguri-
dad, le serd facilitada otra clave con
la cual podrd poner en funcionamien-
to un transportador con el que... Bue-
no, nNo vamos a contaros todo. Lo
mejor es qoe sedis vosotros mismos
los que descubréis las fantasticas po-
sibilidades de este magnifico progra-
ma.

Mencién especial para la secuen-
cia de presentacion del juego, que
ademas de original tiene una calidad
gréfica cercana a la perfeccion.

José Emilio barbero
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RED L.E.D.

Commodore, Spectrum
Starlight Software

Red LED. viene acompafiado, como
no, de un extrafia y complicada his-
toria de ciencia ficcion. Pero como
suelen ser bastante aburridas e irre-
levantes para el desarrollo del juego,
jremos al grano.

La accion se desarrolla en un uni-
verso formado por 37 mundos inter-
comunicados entre sf formando una
complicada red. Tu deberas conquis-
tar algunos de estos mundos para
conseguir establecer un camino se-
guro, a través de mundos aliados, que
una los dos extremos del universo.
Para ello, dispones de 3 sofisticados
robots, cada uno con distintas carac-
teristicas que les hacen (tiles en de-
terminadas circunstancias. Los mun-
dos son muy parecidos a los esce-
narios de Spindizzy o Marble-Mad-
ness, pero estan plagados de robots
enemigos y peligros varios que inten-

NEBULUS

Spectrum, Commodore
Hewson Consultants

uchos han sido los programas

que han desfilado por esta re-
daccion, pero sélo unos cuantos han
conseguido sorprendernos. Este es el
caso de Nebulus. Programado por
John Phillips, autor del popular Im-
possaball, es un juego realmente ori-
ginal.

Nebulus podria englobarse dentro
de la clasificacion general de arca-
de, ya que para poder completar la
mision sélo se precisa habilidad y re-
flejos, como en este tipo de progra-
mas. Pero, sin embargo, su original
desarrollo le diferencia de cualquier
otro titulo.

Nuestro objetivo principal es llegar
a lo més alto de una torre que gira.
Controlamos a un curioso personaje,
del que llama la atencion su promi-
nente cabeza y Sus no menos espec-
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tardn que tus robots no puedan cum-
plir su mision en el tiempo estableci-
do, jsélo una hora!

Para conquistar un mundo, tus ro-
bots deberan encontrar todos los acu-
muladores de energia y encontrar la
salida (sefialada por unas flechas que
parpadean sélo cuando tengas todos
los acumuladores!. ¢Facil? Ni hablar.
En los mundos encontraras innume-

taculares 0jos. Nuestro protagonista
debe avanzar hasta encontrar una
ventana y alli, a simple toque de te-
cla, entrard por ella apareciendo en
otro lugar de la torre, en un piso su-
perior. Este es uno de los aspectos
mas conseguidos del juego. Mientras
nuestro personaje entra en la torre,

rables enemigos que con sélo tocar-

los, restaran energia a tus robots.
Ademas, estan llenos de agujeros en

los que puedes caer con la consi-

guiente pérdida de un minuto en el
tiempo de la mision, y lagos &cidos

mortales. Pero también poseen co-
sas agradables: congeladores de &ci-
do, recuperadores de tiempo, tele-

transportadores, etc. Algunos robots
poseen caracteristicas especiales que
deberés descubrir (por ejemplo, uno
de ellos puede andar por los lagos

Gréficos:

Originalidad:

ésta gira en pantalla con un sensa-
cional scroll.

El juego no esté exento de peligros.
En nuestro ascenso hacia la fama nos
acompafiardn insistentes enemigos
mdviles y obstaculos fijos que podre-
mOoS memorizar progresivamente, co-
mo plataformas de apoyo que des-
aparecen o superficies reshaladizas.
Ante ellos s6lo cabe huir o hacer
buen uso de nuestro arma lanza es-
feras.

acidos y que los hacen especialmen-
te adecuados en determinadas situa-
ciones.

Todos estos ingredientes, y muchos
més que resultarfa largo de enume-
rar, configuran un programa de gran
calidad. El movimiento de los robots
sobre la superficie de los mundos es-
ta muy logrado y el efecto tridimen-
sional es excelente. Si a todo esto
unimos unos gréficos elaborados y
un alto grado de accion ininterrum-
pida, obtenemos un programa que
merece estar en cualquier coleccion.

S6lo un punto negro: el sonido. Con
unos simples efectos sonoros aqui y
alli, el sonido no esté a la altura es-
tandar de los programas del Commo-
dore 64. No se puede tener todo...

Francisco Verd(
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Nebulus es un juego sensacional
que, aunque graficamente no alcan-
za el gran nivel de otros programas
de Hewson, esto se solventa con una
tremenda adiccion y un scroll perfec-
to. Si estéis preparados para la as-
cension solo precisais paciencia y so-
meter vuestros reflejos a una buena
puesta a punto; de lo contrario y
siempre caeréis al vacio.

Cristina M. Fernandez
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MEGA CORP

Spectrum-Amstrad
Dinamic

ega Corp es el segundo titulo

de la serie de aventuras con-
versacionales de Dinamic. Siguiendo
la linea marcada por Don Quijote, Me-
ga Corp cambia de escenario y de
ambientacion, trasladandose a mu-
chos afios luz de nuestra galaxia.

Nuestro protagonista es un androi-
de, de la especie mercenarios-merci-
narius, es decir, vende sus Servicios
a cambio de sustanciosos hienes ma-
teriales. En esta ocasion se ha pues-
to a las 6rdenes del Imperio y su ob-
jetivo es liberar un planeta inexplo-
rado del dominio de la Confederacion.
Si lo consigue se convertira en el go-
bernador del territorio.

El juego consta de dos partes, pu-
diendo acceder sélo a la segunda si
obtenemos el cdigo. En la primera
fase debemos superar todos los pe-

ligros del bosque y llegar a la ciu-
dad. En la segunda, nuestro objetivo
es convencer a los rebeldes de que
se levanten contra la Confederacion
y haceros después con el poder.
Mega Corp es un entretenido progra-
ma con sencillas 6rdenes, buenos gré-
ficos que debemos observar para com-
pletar el juego, problemas que sélo
podremos resolver con l6gica e imagi-

CHARLY DIAMS

Amstrad
Loriciels

ste es uno de esos juegos marca-

do con el sello inconfundible de
la compafifa francesa Loriciels, de la
cual nos han llegado en los dltimos
tiempos algunos claros exponentes,
distintos entre si y, en general, bas-
tante diferentes a lo que estamos
acostumbrados a ver.

Charly Diams estd muy en la linea
de Billy el Barriobajero y el persona-
je nos recuerda mucho al de este di-
vertido juego. Sin embargo, la histo-
fia es otra muy distinta, aunque eso
si, tampoco en esta ocasion tendre-
mos que realizar una peligrosa mision
para salvar a la humanidad. Nuestro
objetivo es mucho més simple que
todo eso, se trata de lograr poseer,
con el sano fin de enriquecemos, los
fabulosos diamantes azules.

Para ello, antes habrd que descu-
brir y cortar las siete flores milagro-
$as que Se encuentran repartidas por
diversos lugares del mundo y que son
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Como las flores se encuentran muy
dispersas, serd necesario recorrer lu-
gares muy diversos y alejados entre
sf, pasando, por ejemplo, del golfo
de Bengala al desierto de Teneré, de
la compafiia Berrichonne a la cordi-
llera de los Andes, o del lago Titica-
ca a otros lejanos lugares, por una
larga y peligrosa ruta plagada de ene-
migos empefiados en cortar de gol-
pe las ansias de riqueza y el espiritu
aventurero que caracteriza a nuestro
héroe.

Estamos ante un juego original pla-

nacion y variados peligros que aumen-
tan su adiccion. Sélo se diferencia del
Quijote en que en éste las drdenes
deben ser dadas en modo imperativo
porque de lo contrario no seran en-
tendidas. Una gran aventura con la
que Dinamic por fin ha destruido el
mito de que los programas conversacio-
nales no son en Espafia bien aceptados.

Cristina M. Fernandez

gado de simpaticos detalles que lo
hacen muy adictivo y, sobre todo,
bastante divertido. Los gréficos no
son maravillosos, pero en esta oca-

sibn tampoco importa.
Gabriel Nieto

MISSION

Amstrad
Loriciels

olo, compungido, pequefiito él, ar-

mado con su casco laser, nuestro
valiente protagonista se dispone a re-
correr las més de ochenta habitacio-
nes de este divertido juego de Lori-
Ciels, que nos recuerda mucho a
Knight Lore y compafifa, pero en ver-
sion francesa y con cambios impor-
tantes.

Nuestra mision consiste en recupe-
rar la formula del Megatron, una po-
tente bomba que el agente Malox
quiere vender a una potencia enemi-
ga. Para lograrlo, habré que sortear
los numerosos peligros que nos
aguardan y evitar con mucha habili-
dad las trampas que el malvado agen-
te nos tiene preparadas en un recibi-
miento muy poco amistoso.

El personaje, en esta ocasion, es
un tipo pequefiito donde los haya, de
apariencia simpética, que tiene que
atravesar un sinfin de habitaciones
en su lucha por evitar la catastrofe
nuclear. Estas habitaciones son tridi-
mensionales y contienen una serie de

QUEDEX

Commaodore
Thalamus

aramba, otro programa de la ca-
sa Thalamus {Y programado por

A buen seguro, ésta sera la prime-
ra reaccion de cualquier aficionado
a los juegos de Commodore 64 que
haya seguido minimamente la evolu-
cion del software en los Gltimos tiem-
pos. Para los no enterados diremos
que Thalamus salté a la fama hace
cosa de un afio al sorprender al mun-
do de los juegos de ordenador con
su primer programa, «Sanxion», un
fenomenal arcade que ha pasado ya
a ser un clasico. Posteriormente lan-



trampas diabélicas que hay que tra-
tar de evitar a toda costa. La tarea
no es nada fcil y requiere un con-
cienzudo estudio de la situacion con
el fin de encontrar la mejor manera
de evitar los numerosos peligros que
nos acechan y, de paso, acertar con
la salida correcta. Encontraremos
también algunas armas repartidas por
las habitaciones que nos serviran de
inestimable ayuda para continuar con
la mision.

El programa, en lineas generales,
esta bien construido, tiene unos bue-
nos graficos y consigue, desde el pri-
mer momento, acaparar nuestra aten-

cion. Lo cual no estd nada mal.
Gabriel Nieto
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20 un nuevo programa, «Delta», que

superd el dificil liston que habia de-

jado su antecesor. Amhos estaban es-
critos por un muchacho hasta enton-
ces desconocido IFasoulasl y se ca-
racterizaban por su increible nivel téc-
nico, gréfico y sonoro Ipocas veces
igualado), dentro del méas puro estilo
arcade espacial. Ante este curriculum,
es logico que nuestro espiritu de ju-
gadores insaciables saltara de alegrfa

ante la aparicion del tercer progra-
ma: «Quedex».

Cargamos el programa y nos en-
contramos ante unos graficos y md-
sica marca de la casa, es decir, es-
tupendos. Pero tras atenta observa-
cion de la breve demostracion que
efectlla el programa y una répida
ojeada a las instrucciones, advertimos
una inesperada realidad: jno es un
arcade espaciall Superada la sorpre-
sa, surge la pregunta evidente: ¢qué
es «Quedex»?

La respuesta no es facil. «Quedex»
no puede englobarse en ninglin gru-
po definido, puesto que se trata de
una jdea completamente nueva. Por
no ser, no es ni tan sélo un juego;
ison 10 juegos en uno!. Tampoco es
facil decir si «Quedex» s 0 no es
un buen programa. Aclarémonos...

Se trata de conducir una especie
de pelota metalica a través de 10 ni-

AMAUROTE

Commodore Amstrad Spectrum
Mastertronic

omo oficial de la Real Armada de

Amaurote, recibes una tajante or-
den de tu comandante: debes librar
a la ciudad de la terrible plaga de
insectos que se ha apoderado de ella.
Para la mision dispondras de un so-
fisticado carro de combate: el Arach-
nus 4. Esta potente maquina de gue-
rra estd equipada con lo Gltimo en
tecnologia de radar. Dispone también
de un equipo de comunicacién direc-
ta via radio. Por dltimo, el Arachnus
4 puede transportar hasta 30 bom-
has y una superbomba. Como ayuda
financiera para tu misién, se te con-
cede un crédito de 5.000.000 de do-
lares (jcomo para olvidarte de todo
y huir a Sudamérical).

Hasta aqui el argumento oficial. Pe-
ro, ¢Qué nos encontramos cuando
pulsamos «fire» para empezar? Nos
hallamos ante una ciudad compues-
ta de 25 distritos independientes, que
debemos limpiar de insectos. Pode-
mos empezar por cualquiera, pero pa-
ra terminar la mision debemos aca-
barlos todos. Una vez escogido un dis-
trito Ipoco importa cudl, pues, grafi-
cos aparte, se diferencian en pocol,

veles o planos, cada uno de los cua-
les es en si un juego individual. Las
distintas tareas que hay que llevar a
cabo en cada plano van desde el sim-
ple entrenamiento en el manejo de
la bola hasta resolver complicados
puzzles. La pelota sélo puede despla-
zarse y efectuar saltos, en niimero
variable segln el nivel. Encontrare-
mos llaves que abren puertas, amu-
letos que habra que recoger, obsta-
culos que destruir, esqueletos que evi-
tar, laberintos invisibles, suelos peli-
0rosos, precipicios que habra que sal-
tar, extrafios tubos que nos absor-
berén o repelerén, etc. Todo ello con-
figura 10 minijuegos independientes,
jugables en cualquier orden, de gran
variedad y originalidad y que debe-
ran ser completados en carrera con-
tra el tiempo.

A cada jugador le gustaran unos de-
terminados juegos, y posiblemente lle-

pasamos a contemplar una vista
aérea de la ciudad, donde nuestra na-
ve se materializara. Guidndonos por
el radar deberemos localizar los in-
sectos invasores para destruirlos a
base de bombazos. Pero el nivel no
podra terminarse hasta eliminar al in-
secto madre. Para ello necesitamos
una superbomba. Una vez saneado
el distrito, podremos pasar a otro y
repetir la operacion con todos los res-
tantes.

«Amaurote» es un programa digno,
con gréficos cuidados y variados, so-
nido de buen nivel, pero quiza falla
un poco en cuanto a interés y adic-
cion.

Francisco Verdu

12345678910

gard a odiar otros. Asi mismo, la va-
riedad afecta también al nivel de di-
ficultad de cada plano; hay algunos
facilisimos y otros casi imposibles,
factor éste que incrementa el descon-
cierto general ante un programa inu-
sual como éste.

«Quedex» es un curioso programa,
hien realizado, bien presentado... pe-
ro mas que nada diferente, que no
obstante puede decepcionar a los que
esperaban la tercera entrega de la
saga de «Delta/Sanxion».

Francisco Verdu

12345678910
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THUNDERCATS

Spectrum
Elite

Lion-O, agente del planeta Cats-Lair
y miembro del equipo de los Thun-
dercats, se encontraba lejos de su ho-
gar cumpliendo una misién a la que
habia sido destinado cuando a tra-
vés de su videotélex recibid una no-
ticia que le dejo petrificado... Los mal-
vados Molemen, secuaces de Mumm-
Ra, un perverso y poderoso principe
espacial habian atacado por sorpre-
sa, secuestrando a varios miembros
del equipo Thundercats y, lo que era
aln peor, habian robado el ojo de
Thundera, la joya mégica que guar-
daba en su interior el poder mistico
de la espada de los presagios.
Nuestro héroe se juré a si mismo
que no descansaria hasta rescatar la
joya y liberar a sus compafieros. Pa-
ra ello debia infiltrarse en el castillo

Plundar, la guarida de Mumm-Ra, sor-
teando las mdltiples trampas que en-
cerraba y luchando contra los guar-

dianes que lo custodiaban.

Este es, a grandes rasgos, el argu-

mento de «Thundercats», el nuevo
programa de Elite, un juego llamado
a convertirse en nimero uno y que
sin duda devolverd a esta compafiia

la fama que se gand con titulos an-
teriores dentro del campo de los pro-

gramas de accion.

[fu
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El programa consta de 14 fases que
deberemos recorrer para recuperar
el ojo de Thundera. Contamos con
un tiempo limite para completar ca-
da fase y con la exigua, por no decir
ridicula, cantidad de seis vidas para
cubrir el total de la mision. Al final
de cada fase se nos recompensard
con un bonus que dependeré del ni-
mero de enemigos que hayamos eli-

minado y del tiempo que nos haya
sobrado. Ademas, podremos recoger
por el camino algunas ayudas, como
armas 0 vidas extra.

Existen algunas fases donde podre-
mos conseguir la nada despreciable
cifra de 25.000 puntos si consegui-
mos rescatar a uno de nuestros com-
pafieros, pero sélo dispondremos de
una vida para intentado. Caso de que
la perdamos, pasaremos al siguiente
nivel perdiendo la oportunidad de in-
crementar nuestro marcador.

«Thundercats» es un excelente pro-
grama arcade, en el que destacan es-
pecialmente los graficos, y sobre to-
do el excepcional movimiento de
nuestro personaje, aunque cuenta, co-

mo es habitual en los programas de
Elite, con un alto grado de dificultad.

José Emilio Barbero

12345678910

INTERNATIONAL «ARATE +

Commodore
System 3

Uno de los temas mas llevados al
mundo de los ordenadores es, sin
duda, el de las artes marciales, y mas
concretamente el kérate. Cuando ha-
ce algun tiempo aparecid «The way
of the exploding fist», supuso una ver-
dadera revolucién. Comparado con los
intentos que se habian realizado pre-
viamente, «Exploding fist» parecia de
otra galaxia: excelentes graficos y so-
nido y los karatekas se movian con
una velocidad endiablada. Este pro-
grama fue todo un éxito, pasando a
ser un clasico indiscutible y al mis-
mo tiempo referencia para cualquier
otro juego de karate en el futuro. En
cierto sentido, Exploding Fist paso a
ser considerado el juego de kérate
y pocos crefamos que fuera ni tan
siquiera igualable.

Fue en este estado de cosas cuan-
do un buen dia, apareci6 «Inter-
national Karate». Y surgié la po-
lémica. Lo imposible sucedio. Ha-
bia surgido un programa de kara-

24 MICROMANIA

te que igualaba a Exploding Fist.

Ahora nos encontramos ante «In-
ternational Karate +». Los fanéticos
de este tipo de juegos estamos de
enhorabuena, puesto que, por fin, un
programa supera a los dos antece-
sores jlustres. ¢Es esto posible? ¢Son
los gréaficos mejores? ¢Hay mayor va-
riedad de movimientos? ¢Son éstos
més rapidos? No. Los gréficos, la va-
fiedad y el nimero de movimientos
posibles son los mismos de siempre.
Entonces, ¢en qué lo supera? En al-
0o que a muchos sorprendera: mien-
tras que en International Karate ly en
general en todos los juegos de este
tipo) luchamos contra un solo juga-
dor humano o computerizado, en «In-
ternational Karate +»luchamos con-
tra dos adversarios computerizados

Adiccion: lilil
Graficos: Hitil
Originalidad: 1 1 1 1
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Adiccion:
Gréficos:
Originalidad:

isimultineamente! lo dos humanos
contra el ordenador). ¢ Sorprendidos?
Pues bien, aqui esté la clave de «In-
ternational Karate +». Ya no nos ser-
viran las viejas secuencias de movi-
mientos repetidas hasta la saciedad.
Ahora deberemos emplear una tacti-
ca totalmente distinta ante la dificul-
tad multiplicada por dos que supone
luchar con dos contrincantes. En cier-
to modo puede esto suponer un re-
nacimiento de los juegos de karate

por ordenador. Por lo demés, los mo-

vimientos son los mismos que en «In-
ternational Karate» excepto tres de
ellos: un cabezazo estilo «Barbarian,
un salto con patada a derecha e iz-

Quierda (para noquear a dos enemi-

gos a la vez) y, el mas espectacular,

123456728910

una voltereta hacia atras apoyando
las manos en el suelo, que es una
maravilla de animacion. Sin embar-
go, estos movimientos sustituyen a
otros tantos de los anteriores progra-
mas.

Por lo demas, sdlo hay un escena-
rio de fondo, si bien esta animado,
y la banda sonora es buena, aunque
suena un poco apagada. Existe una
pantalla de bonus en la que hay que
evitar el contacto con numerosas bo-
las mediante un escudo, muy bien
realizada y atractiva. Todo ello hace
que «International Karate +»sea sin
duda el programa de karate del mo-
mento, y una nueva referencia para
futuros intentos.

Francisco Verdu

La Valoraciéon que figura en los recua-

dros rojos con numeros en blanco es la

que otorga la revista independientemen-

te de la opinién de los criticos a cada uno
de los juegos.
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Si hay una caracteristica
gue defina a «Ranarama»
es, sin duda, la originalidad.
Partiendo de un argumento
teéricamente clasico, nos en-
contramos ante un programa
que combina a

adiccion y calidad.

Nuestro objetivo es guiar a
una rana a través de un mis-
terioso laberinto, eliminando
a los diferentes enemigos pa-

ra acumular puntos y reco-
giendo los elementos de dife-
rentes hechizos que nos per-
mitiran utilizar los lugares
magicos. En ellos podremos
obtener considerables venta-
jas como trasladarnos de ni-

ARKANOID

Imagine

espués de enfrentarnos

durante mucho tiempo a
neurdticas batallas espacia-
les, complejos simuladores o
auténticas videoaventuras de
pelicula, es una gratificante
sensacion enfrentarnos al
mas clasico de los videojue-
gos, el «machaca-ladrillos».

30 MICROMAN!A

vel o destruir a todos los ene-
migos de la pantalla. Hasta
aqui todo es normal, pero sin
embargo, si hos centramos
en el tratamiento de la panta-
lla'y en el desarrollo del jue-
go observaremos como ante
nosotros tenemos un mundo
desconocido.

Ranarama en la version de
Atari no aporta nada nuevo a
las versiones que ya conocia-
mos, excepto una mayor ri-
gueza de colorido y un mas
cuidado tratamiento grafico.
Sin embargo, es también de
ley resefiar que poco se podia
hacer si tenemos en cuenta
que el nivel alcanzado en la
version de Spectrum es poco
menos que insuperable.

En esta ocasidon su nombre
es «Arkanoid» y procede di-
rectamente de las maquinas
de la calle. Este programa,
versionado en su momento

U.S. Gold

econocemos que después

de ver las versiones de
Spectrum y Commodore de
este mismo juego nuestro es-
cepticismo era total. Pero
realmente, ahora podemos
afirmar que las diferencias
con la version de Atari son
abismales, siendo esta ulti-
ma version la Unica que real-
mente merece la pena.

El argumento del juego
nos remite al de las peliculas
de dibujos animados. Adop-
tamos el papel del correcami-

Adirrinrr

firafinn~-

nos y nuestro Unico objetivo
es huir del Coyote evitando
sus trampas mientras repo-
nemos energia con pienso o
limonada.

Ademas de la dificultad
gue supone huir con el Coyo-
te pisandonos los talones, és-
ta se vera incrementada por
la obligaciéon de reponer ali-
mentos, saltar obstaculos e
intentar en todo momento ju-
garle malas pasadas, usando
nuestra imaginacion, a nues-
tro incansable enemigo.

Las diferencias con el res-
to de las versiones, como ya
hemos sefalado, son abis-

12345678910

Originalidad:

para otros ordenadores, es en
la version Atari en la que mas
se asemeja al original, alcan-
zando un nivel excepcional.
El objetivo del juego es

controlar con una raqueta
una pelota que dirigida al lu-
gar correcto destruye todos
los ladrillos que encuentre a
Su paso.

El ndmero total de fases a
superar es de 32 y para poder
acceder a una nueva fase es
preciso destruir todos los la-
drillos de la pantalla y esqui-
var a los obstaculos moviles
de cada nivel.

Como ayuda al destruir al-
gunos ladrillos seran libera-
das efectivas sorpresas. De
este modo sera posible des-



males. La ambientacion es
perfecta, los graficos muy
cuidados, la accion rapida y
la variedad de elementos la
suficiente para que, siendo
su manejo sencillo, no llegue
a resultar aburrido.

Un gran programa con po-
pulares protagonistas, que
merece la pena tener en
nuestra coleccion para pasar
muy buenos ratos si somos
partidarios del mas puro ar-
cade.

Adiccién:

Gréficos:

TAI-PAN

Ocean

Tal vez sea el escenario es-
cogido para ambientar es-
te juego, o quiza tal vez el ar-
gumento que nos lleva a his-
torias de piratas y comercian-
tes, pero «Tai-Pan» en la ver-
sién de Atari mas que un jue-
go alcanza la categoria de
una pelicula en la que pode-

Palace Software

Todo o casi todo se ha di-
cho ya de este programa
que ha ocupado durante me-
ses el primer lugar en nues-
tra seccion «Los recomenda-
dos». Para quienes no conoz-
can mas que la sugerente ca-
ratula del juego, aclaramos
gue «Barbarian» es un juego
de lucha. Nuestro objetivo es

de acceder a una nueva fase
sin destruir todos los ladri-
llos, a acompafar a nuestra
pelota con un potente dispa-
ro que causara el mismo
efecto, pasando por un ralen-
tizador de la pelota y un
aumento sustancial del tama-
fio de la raqueta, entre otras
cosas.

Originalidad:

mos participar; es mas, en la
que debemos participar.
Nuestro objetivo es conver-
tirnos en un Tai-Pan, catego-
ria maxima alcanzada por los
comerciantes de la China,
acumulando gran cantidad
de bienes. Comenzaremos
sin dinero y cuando localice-
mos a un prestamista inver-
tiremos el dinero en el mate-
rial que consideremos ade-
cuado para comerciar asi co-
mo en el barco y la tripula-
cion. En todo momento debe-
mos mantener una estrate-
gia. Bien optar por compor-
tarnos como comerciantes
honrados visitando los puer-
tos con nuestra mercancia o

eliminar a golpe de espada a
los diferentes contrincantes
que aparecen progresivamen-
te.

Este tipo de juegos normal-

Hoy por hoy, «Arkanoid»
es el titulo mas adictivo que
ha pasado por nuestras ma-
nos y sin duda el que mas
alabanzas en este sentido ha
consechado. Un programa
eficaz contra el stress y los
nervios descontrolados, aun-
gue corremos el riesgo de
abandonar cualquier otra
actividad para permanecer
ante la pantalla durante ho-
ras.

Exclusivamente para adic-
tos que nos les importe jugar-
se el tipo con una sobredosis
de accion.

bien convirtiéndonos en pira-
tas que se dedicaran al con-
trabando y podran apropiarse
la mercancia ajena.

«Tai-Pan» es un juego ame-
no aunque alcanzar la maxi-
ma categoria puede suponer-
nos muchas horas de dedica-
cion y esfuerzo. Los grandes
comerciantes no se hacen en
un dia, prueba nuevas tacti-
cas en una version sensible-
mente mejorada de las que
ya conociamos.

mente despiertan grandes ni-
veles de aceptacion, pero en
este caso ademas su interés
crece al incluir detalles de
gran originalidad.

Destacan de este modo los
conseguidisimos efectos so-
noros y graficos, cuidando
hasta los mas minimos deta-
lles, como la sangre o el per-
sonajillo que aparece en pan-
talla para recoger los restos
de los guerreros. Por lo de-
mas, esta acompafiado por
una riqueza excepcional de
movimientos que en algunos
momentos parece enfrentar-
nos a una situacion real.

«Barbarian» en la versién
de Atari mantiene la adiccion
del juego y mejora los aspec-
tos graficos y sonoros, aun-
gue para ser sinceros el res-
to de los aspectos no preci-
san mejora alguna. Un excep-
cional arcade que no puede
faltar en ninguna programo-
teca que se precie aunque
sOlo sea por pasar muchas
horas contemplandole.

123456780910
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UVMGSIDNE, SUPONGO

Opera Soft

Acostumbrados a ver ciertos
productos para PC mas
propios de figurar en el cubo
de la basura, que en cual-
quier programoteca que se
digne serlo, nos sorprende
encontrar un juego fiel grafi-
camente a la version original
para la que fue creado. Y es
que «Livingstone, Supongo»
ha sido versionado con un fin
claro, que los usuarios de PC
puedan disfrutar de un buen

THE GREAT

Ocean

oco se puede decir de es-

te juego que no se haya di-
cho ya. Basado en una histo-
ria original, con unos buenos
graficos y un nivel de adic-
cién bastante alto, Great Es-
cape se convirtio en su dia en
.un exitoso programa.

Ahora nos llega esta ver-
sién para PC a la que poco
mas podemos afadir. Si el
juego en la version de Spec-
trum estaba bastante bien,
aqui podriamos decir que es-
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juego sin afiorar versiones de
otros ordenadores menos po-
tentes que sin embargo por
regla general, consiguen re-
sultados mucho mas satis-
factorios.

La historia es la misma,
nuestro protagonista tendra
gue adentrarse en una peli-
grosa selva plagada de plan-
tas carnivoras, serpientes y
otros bichos hostiles que ha-
bitan aquel siniestro lugar,
para rescatar al doctor Li-
vingstone, desaparecido ha-
ce algiin tiempo mientras me-
rodeaba por aquellos lares.

Para lograrlo, antes tendra
que recuperar los diamantes
de la diosa de la Danza, pro-
tegidos por unos feroces in-
digenas con cara de muy po-
COS amigos.

El juego de principio a fin

ESCAPE

t4 igual de bien. Poco o nada
se ha cambiado, pero tam-
bién es cierto que tampoco
hacia falta. Quiza se echa de
menos algo de colorido con
el que se podria haber jlustra-

do mas, si cabe, este apasio-
nante programa.

Por si a estas alturas algu-
no todavia no lo conoce, afia-
diremos que se trata de una
divertida aventura, en la que
utilizando toda nuestra habi-

es una excitante aventura en
la que todo es posible. Pasa-
mos de un lugar a otro casi

lidad y una gran dosis de in-
teligencia, tendremos que
guiar a nuestro protagonista,
prisionero de guerra en un
campo nazi, hacia la ansiada
libertad. Para ello es necesa-
rio que previamente hayamos
trazado un plan de fuga, del
cual dependera el éxito o el
fracaso de nuestra mision.
Si tuviéramos que destacar
algo de este juego, seria sin
lugar a dudas la perfecta am-
bientacion en la que se desa-
rrolla la historia, y que nos
hace creer, en todo momen-

—to, que estamos viviendo una

auténtica aventura.

Podemos decir que, en es-
te caso, la version de PC no
aporta practicamente nada
nuevo al juego, pero también
es verdad que en este caso
no se podia hacer mucho
mas.

sin darnos cuenta y estemos
donde estemos, lo cierto es
que no tendremos ni un solo
segundo de descanso, la
aventura es siempre la aven-
tura y jugar con Livingstone
de verdad merece la pena.

SABOTEURI

Durell

Saboteur lI» es uno de esos
clasicos para Spectrum
gue ha pasado a engrosar las
filas de los juegos pioneros
de PC. Y es de agradecer que
haya sido, precisamente, uno
de los éxitos mas representa-
tivos de la compafiia Durell,
uno de los primeros versiona-
dos.

El juego ademas de diver-
tido es trepidante en todas
sus fases (nueve para ser
exactos) y esté lleno de deta-
lles que lo hacen mucho mas
adictivo aun de lo que fue en
su dia la primera parte.

El protagonista en esta
ocasion es una mujer atrapa-
da en el centro de mando del
«Dictador», situado en la cum-



Este juego fue en su dia (en
su version Commodore)
uno de los mayores éxitos en
lo que a juegos deportivos
para ordenador se refiere v,
ademas, el claro predecesor
de toda una nueva genera-
cion de programas de balon-
cesto que aun hoy copan los
nameros uno de las listas de
ventas.

Para muchos «One on One»
sigue siendo un simbolo, y no
porque no haya sido supera-
do, que lo ha sido, sino por

bre de una montafa plagada
de tuneles y cuevas subterra-
neas, protegidas por implaca-
bles guardianes que usan co-
mo mascotas feroces pumas
«deboradores de intrusos».
Salir de alli es poco menos
que imposible, y todo un re-

todo lo que en su dia signifi-
co.

El programa nos permite
jugar un partido de balonces-
to, con las reglas de la NBA,
contra el ordenador u otro
contrincante, en tres niveles
de dificultad diferentes y eli-
giendo el tiempo de duracion
del partido.

El encuentro lo juegan dos
contrincantes que represen-
tan a dos populares jugado-
res de la NBA, Julius Erving
y Larry Bird. Por lo demas, to-

to a nuestra habilidad. En-
contraremos algunas ayudas
a lo largo del recorrido, pero
a pesar de ello la tarea que
nos ha sido encomendada no
resultard nada sencilla.
Estamos ante una nueva
version de un juego que fue
muy bueno en el Spectrum,
bastante malo en el Amstrad
6128, y que ahora en su adap-
tacion para PC, podriamos
calificar como altamente re-
comendable, adictivo y, al
menos en esta ocasion, a la
altura de las circunstancias,
maxime teniendo en cuenta
gue habra que recorrer 9 ve-
ces el tenebroso castillo, pa-
ra poder terminar la aventura.

do se desarrolla como si de
un partido real se tratase. Es
posible encestar de tres pun-
tos, driblar, poner tapones al
contrario, recoger rebotes, ti-
rar suspendido en el aire, ha-
cer dobles, personales, lanzar
tiros libres y cualquier otra

ARKANOID

Imagine

Si tuviéramos que elegir el
juego mas adictivo del afio,
éste seria sin ningln género
de dudas Arkanoid. Y lo cu-
rioso del caso es que se tra-
ta de un programa muy sim-
ple, con unos graficos de lo
mas normalitos, que a pesar
de todo, consigue lo que muy
pocos programas han logra-
do antes, mantener pendien-
tes de la pantalla a todos
cuantos se acercan a él, sean
o0 no, aficionados a los jue-
gos de ordenador.

El objetivo no es otro, que
el de ir rompiendo murallas
de ladrillos, que dependiendo
de la fase en la que nos en-
contremos, tendran una for-
ma distinta.

Hasta aqui todo podria pa-
recer mas o menos normal,
pero donde radica de verdad
la originalidad de este juego,
es en los extras con los que
sus creadores nos han delei-
tado. Como es el caso de esa
serie de ayudas providencia-
les, procedentes de las altu-
ras que dan una nueva di-

cosa que se nos ocurra, in-
cluido el pedir tiempo. Sin ol-
vidar, por supuesto, el deta-
lle de que los jugadores se
cansen de acuerdo al esfuer-
zo realizado, o el de la repeti-
cion de las jugadas mas inte-
resantes al final de cada
tiempo.

Es un buen juego, algo de-
valuado si lo comparamos
con la version original de
Commodore, pero en el que
se dan las condiciones nece-
sarias para que podamos Vi-
vir una apasionante jornada
de basket.

mension al programa: paletas
mas grandes, provistas de
disparos, ralentizadoras vy
multiplicadoras de proyecti-
les, son algunas de ellas.

A todo esto hay que su-
marle, enemigos pegajosos,
raras configuraciones de la-
drillos con forma laberintica,
y ciertas zonas de dificil ac-
ceso que solo atravesaremos
con machacona insistencia.

Por lo que respecta a la
version de PC so6lo podemos
afladir que no aporta nada
nuevo, y es una lastima, por-
que con las posibilidades de
este ordenador todos esperé-
bamos otra cosa. Al menos,
afortunadamente, la adicciéon
sigue siendo la misma. Lo
cual no es poco.
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LIVINGSTONE
SUPONGO

SI en este juego no quere-

mos que el aguila nos lleve a
su nido, en la pantalla ante-
rior a donde aparece por pri-
mera vez, al llegar por arriba
nos asomamos, selecciona-
mos granadas y con poca
fuerza las tiramos y matamos
al gusano. Después seleccio-
namos la pértiga y nos deja-
mos caer, para rapidamente
girar unos pasos a la izquier-
da pulsar la tecla de disparo,
esperar a que esté al tope la
fuerza y soltar. Llegamos vo-
lando a la pantalla siguiente
hasta el segundo cocotero,
saliendo rapidamente por la
derecha y entonces en la si-
guiente pantalla, antes de
gue aparezca el aguila, salta-
mos el charco y nos monta-

mos en el tronco.
Alonso Javaloyes Ferrer
(Sevilla)

FAIRLIGHT

En esta seccién en el nUme-

ro 27 publicastéis un truco
para FAIRLIGHT, pero he
descubierto tres errores:

— Cuando se habla de
una tercera pécima que hay
gue recoger, se dice que la
encontraremos en una habi-
tacion falsa cuya puerta es-
ta en la pared derecha de una
habitacién que da a un pasi-
llo en el que hay tres puertas
y tres bolas. EN DICHO PA-
SILLO SOLO HAY DOS BO-
LAS.

— La puerta secreta que

SPECTRUM

nos lleva a la camara mortuo-
ria no se encuentra en un ca-
mino con una roca. SE TRA-
TA DE UN CAMINO SOLITA-
RIO QUE LINDA A SU Iz-
QUIERDA CON UNA ALTA
PARED DE PIEDRA (Lo de
buscar una pantalla en la que
so6lo hubiese un camino y una
roca, tal como se decia, po-
dia inducir a error). Para en-
contrar este camino, debéis
hacer lo siguiente: una vez
hayais bajado del puente le-
vadizo, seguid al frente. Os
toparéis con un «Gordo» al
gue mataréis o esquivaréis
saliendo de la cueva por la
otra puerta. Al salir de la cue-
va tomad el camino de la de-
recha (segun vuestro perso-
naje). Llegaréis a una panta-
lla con un remolino, seguis el
camino de la izquierda. El ca-
mino al que llegais es el ver-
dadero.

— Una vez en la camara
mortuoria, cuando tiramos al
suelo el cadaver, queda una
mesa con TRES hojas (no
cuatro). La hoja que habra
que deslizar para encontrar el
pozo es LA QUE ESTA A LA
DERECHA.

Victorino Lépez Berjano
(Huelva)

SABOTEAR I

Si caemos en la pantalla del

arbol seco que hay en la par-
te superior izquierda del edi-
ficio, la alternativa a una cai-
da mortal por el precipicio de
la izquierda es la siguiente:
tomamos carrerilla (tras ha-
ber recargado energia) y sal-
tamos contra la pared. Nues-
tra saboteadora se introduci-
ra en ella. Ahora la haremos
avanzar lentamente y apare-
cera, a salvo, en la parte in-

ferior derecha del edificio.
Miguel Angel Joja
(Barcelona)

TOP GUN

Para matar mas facilmente

a los aviones en el Top Gun,
poner el vuestro a unos
20.000 m de altura y esperar
a que tu enemigo suba, mas
0 menos, a esta altura. He-
cho esto, bajar en picado y a
los 500 m, o asi, antes de
chocar contra el suelo, con-
trolar el avion. El enemigo te
imitara, pero él si se estrella-
ra.

Oscar Cervera Ubeda

(Valencia)

SCEPTRE OF
BAGDAD

Todos los objetos Utiles en

el juego son:

The Haney (El trapo): si lo
frotamos en la lampara de la
primera pantalla, la lampara
hablara y nos dara pistas so-
bre el juego.

The Flute (La flauta): eleva-
ra la cuerda de la casucha al
lado del «air Bagdad», pu-
diendo meternos en la cuer-
da e ir a la terraza.

The Several Wings (Las
plumas divinas): con ellas el
Angel de la fuente volara de-
jandonos entrar en ella.

The Miner Rat (rata): asus-
tard al ama de casa, al lado
de un espejo sobre una me-
sa, y asi nos dejara pasar (...y,
por cierto, no te dejes enga-
fiar por sus habladurias, s6-
lo quiere calentarte la cabe-
za).

The Keys (Las llaves): abri-
ran un pasadizo en el arma-
rio que no puedes traspasar
en el dormitorio.

The Fire Ring (La manilla
de tapén): descorcharan el ta-
poén gigante que hay una pan-
talla a la izquierda de las ca-
taratas y nos podremos me-
ter en él.

The Trident (El tridente): lo
clavaremos saltando en la os-



tra gigante de las cataratas y
sacaremos una gran perla ne-
gra.

The Pearl (La perla): juntan-
dola con el tirachinas queda-
ra cargado (loaded).

The Sling Empty/Loaded
(El tirachinas vacio/cargado):
lo encontraremos encima de
una fuente y cargaremos con
la gran perla negra (the pearl)
y nos servira para descam-
biarselo al mono que hay en-
cima de una palmera por un
coco (the coconut).

The Coconut (El coco): lo
usaremos siempre que quera-
mos ir al desierto sin perder
vida.

The Fish Helmet (El pez):
una vez que hayamos cam-
biado el objeto del desierto
por otro que no sirva, nos jre-
mos otra vez al desierto con
el Fish Helmet y el Coconut,
y nos dejaremos caer por el
lago (no nos matara si lleva-
mos The Fish Helmet) y cam-
biaremos el coco por The Mi-

rror (cuidado con dejar The
Fish Helmet porque nos ma-
tarian en el lago).

The Whip (El latigo): con él,
el buey nos dejara que coja-
mos el eje de la rueda de su
carro.

The Broken Axle (La rueda
del carro): la cogeremos del
carro del buey y lo descam-
biaremos por el eje roto de la
rueda de la polea que tiene
elevado el puente; al descam-
biarlo, el puente se bajara.

The Ali Baba Book (Libro
de Ali Baba): esta encima de
un taburete de la Biblioteca
y hara abrirse la roca gigan-
te que hay bajando por el ta-
pon gigante.

The Purse Empty/Full (El

saco vacio/lleno): jremos a la
roca gigante con el libro de
Ali Baba y el saco, entrare-
mos por ellay llenaremos el
saco pasando por el oro sin
saltar y cuando esté lleno
(full) podremos entrar con él
en las tiendas de armas y za-
patos (estas tiendas son
puertas cerradas a la izquier-
da del buey).

Trunk Blund/Sharped (La
cuchilla despuntada/afilada):
esta en el desierto y se afila
con el hacha de la tienda de
armas y cuando esta afilada
(sharped) se usara para ma-
tar a un gigante mas adelan-
te.

The Axe (El hacha): afila el
trunk blund para matar al gi-
gante.

The Mirror (El espejo): a la
izquierda de las escaleras de
las serpientes hay una hechi-
cera que convierte en piedra
a todo aquel que se le acer-
ca, con el espejo este hechi-
zo se reflejara y...

Después de la pantalla de
la hechicera hay un gigante,
como ya hemos mencionado
se mata con la cuchilla afila-
da (Trunk sharped).

The Insect Net Empty/Full
(El caza insectos vacio/lleno).
Con éste se caza el insecto
gue sale de la colmena caida
que se tira, anteriormente,
poniéndose encima de ella
(en el tejado) y una vez que
esté lleno (full), se ird a la
pantalla de la arafia que te
mata y ésta habra desapare-
cido.

The Sword (La espada):
con ella, se cortara la tela de
arafia en la que colgaba la
arafia (the string).

The Slippers (Los zapatos):
esta en la tienda de zapatos
y con ellos podemos pasar
las cenizas ardientes que hay
después del puente para co-
ger The Bow.

The Bow Unstrung/Res-
trung/Loaded (El arco sin ten-
sar/tensado/cargado): se ten-
saréa con la telade arafa (the
string) en la que colgaba la
arafia y se cargara con el car-
caj y flechas (the quiver) y sir-
ve para la pantalla de la pa-
lanca y la piedra colgada, la
palanca nos impulsaray... co-
geremos The Sceptre en la
proxima pantalla.

The Sceptre (El esceptro):
llévalo al balcon en el que es-
taba el latigo (a la derecha de
la pantalla donde empeza-
mos el juego) y el Sceptre se-
ré tuyo, el tesoro de Bagdad.

Hay un objeto que nos en-
contraremos en cada partida,
una pocioén, que si la coge-

mos y después acabamos la
partida porgue nos mataron
pon Oid game, y continuare-
mos desde el sitio donde co-
gimos la pocidn siguiendo la
partida anterior en la posi-
cion que estabamos.
Feo. Navarrete
(Barcelona)

CORRECAMINOS

Para conseguir vidas infini-

tas en este juego, debes pul-
sar simultaneamente las te-
clas B, J y R cuando aparez-
ca el menu.

Si lo que quieres es ver el
final del juego, deberas hacer
la misma operacion, pero con
las teclas L, O, V, y E. Esto os
dara acceso a cargar la ulti-
ma fase.

Como curiosidad, si que-
réis ver un amoroso mensaje
del programador a su chica,
repetid la operacion pulsan-
do las teclas que forman el
nombre de Jacqui.

Miguel Angel Gonzalez

(Madrid)

LORD OF MIDNIGHT

Primero, vas con todos al

este, a los dos o tres dias ve-
rds un castillo. Ahi esta Shi-
meril, lo reclutas (tiene mil
hombres y ochocientos caba-
llos). Llevas a Corleth al nor-
te. Verds unas ruinas, ve a
ellas y observaras enfrente
unos lobos. Mira al noroeste,
avanzay mata a los lobos; ve-
rds unas casas, ve hacia
ellas; alli te encontraras a
Lord Trhall. Vuelve con los
dos vy, juntos los seis, id al
sur. En tu camino encontra-
rds una caseta, en ella esta
Lord Mitharg; ve todo hacia el
sury tuerce al este, encontra-
ras a Lord Rorath en una ca-
seta; sigue al este y encontra-
ras Xajorith. Reclutaras a
Lord Axajorit y te quedaras
en Xajorith. Esto se puede
realizar en dieciocho dias.

En Moonhengc se encuen-
tra Foukrin.

Shimeril es muy bueno
contra los lobos, skulkrin y
dragones. Casi siempre esta
ligeramente asustado y es
muy bueno luchando contra
enemigos.

Marakith, casi siempre, es-
t4 asustado. Es bueno para
luchar contra enemigos o
skulkrin.

Xajorit es como Shimeril,
pero no puede matar lobos,
pues lo mas probable es que
lo maten.

Mitharg es recomendable
gue mate a los lobos y a los
skulkrin.

Rornhtron es el mejor en
abatir enemigos, pero por lo
demas no vale para nada.

Lord Trhorn pelea bastan-
te bien, pero mata skulkrin,
etc. No se le da bien morkin.
Es el mas vulnerable.

Si se ve en la pantalla un
dragon, en vez de dosel dra-
gon, es farflame, el dragon-
lord.

Luxor es bueno sélo contra
skulkrin y enemigos, los lo-
bos le matan casi siempre.

Corleth es vulnerable a to-
do. Es casi como morkin.

Timrath es como Trhall.

DRAGONLORD puede an-
dar mucho sin que caiga la
noche. Los enemigos:

Trolls no son muy peligro-
sos solo son lo bastante pa-
ra matar a morkin.

Skulkrin son muy faciles
abatir, con ellos no se tiene
que ir sin caballo.

Lobos, los mas vulnerables
a ellos son: luxor, morkin y
corleth.

Dragones es recomenda-
ble que los mate Shemeril.

Pablo Barr6n Ballesteros

(Madrid)

GAME OVER

Con este cargador obten-

dras considerables ventajas.

10 CLEAR 3e4: PRINT “CARGA LA
CINTA ORIGINAL*

20 LOAD ""COGE 23296: POKE 233
30,195: RANDOMIZE USR 23296

30 CL5 : POKE 23658,0: IF PEEK
31643=1 THEN POKE 38631,201: PO
KE 31643,0: POKE 32382,0: POKE 3
3452,0: POKE 38695,0: GO TO 50

40 POKE 32420,0: POKE 32582,0:
POKE 33481,0: POKE 39337,0

50 POKE 23330,49: POKE 23331,0
. POKE 23332,0

60 RANDOMIZE USR 23330

Francisco Campos
(Madrid)



METROCROOS

Para poder pasar las cuatro

primeras fases sin ningun
problema, tendréis que hacer
lo siguiente: redefinir las te-
clas para que lade la derecha
sirva para acelerar. Luego,
soltamos y dejamos que siga
corriendo por si sélo aunque
choque con algunos obstacu-
los.

La puntuacion de este tru-
co oscilara entre 20.000 y
30.000 puntos.

Santiago de la Torre
(Valladolid)

ROAD RUNNER

Para lograr en las fases 1,2

y 3 que el Coyote no coja los
objetos con los que puede
correr mas, saltar, volar, etc.,
tienes que mantener al Coyo-
te en la pantalla, y eso se lo-
gra parando cuando el Coyo-
te esté en el extremo derecho
de la pantalla. En la fase 4 tie-
nes que correr lo maximo que
puedas para lograr que el Co-
yote no coja el helicoptero
con el cual puede volary dis-
pararte y lograr que tan solo
coja el cohete, que es mucho
mas facil de esquivar. Las fa-
ses 5, 6 y 7 son idénticas a
las fases 1, 2 y 3, pero con
bombas que tienes que soltar
apretando el botén en el mo-
mento justo. La fase 8 es
idéntica a la fase 4. En la fa-
se 3, el camino que hay que
seguir es el siguiente:

N.° caminos: 22223222
Direccion: TJIJ-I1Ttlll

N.° caminos: 2 23 3 32 32
Direccién: T-LT«—4-TJ-T

N.° de caminos: 2 3

Direccion: tl
David del Bosque
(Barcelona)

SUPER
SOCCER

Cuando empecemos el par-

tido, juguemos contra el or-
denador y seamos el equipo
que no saque en el primer
tiempo, nada mas pitar el ini-
cio del encuentro el jugador
contrario ira en linea recta.
Pues bien, nosotros pondre-
mos el joystick hacia delan-
te e iremos hacia él a toda ve-
locidad y, automaticamente,
le quitaremos la pelota. Nada
mas quitarsela, el jugador le
pegara una patada a la pelo-
ta, ésta serd la primera, y pa-
sard un poco de la linea del
medio campo. La segunda
patada pasara del circulo del
medio campo. Nada mas pe-
gar la tercera patada, debe-
mos empezar a coger fuerza
para el chut. Una vez haya-
mos pegado el chut, veréis
que la pelota se eleva mucho,
pero no 0s preocupéis porque
la pelota entrara dentro de la
porteria, pasando entre me-

dias del porteroy el larguero,
y marcaremos gol. Y asi, to-
das las veces que saquen
ellos de medio campo.

Insisto en que las tres pa-
tadas no las damos nosotros
apretando el botén del joys-
tick, sino que las da el juga-
dor s6lo con que nosotros le
empujemos hacia delante;
pero eso si, deberemos man-
tener apretado el fuego has-
ta que el pie colisione con el
balon.

Jaime Luis Sanz Llorens
(Valencia)

FIST 11

SI nos situamos en el san-

tuario cuatro y vamos hacia
la derecha, en la pantalla si-
guiente nos encontraremos
un shogum, lo matamos y
atravesamos la pared dere-
cha con una voltereta. Si sa-
limos y entramos otra vez con
sendas volteretas, nos en-
frentaremos directamente
con el sefor de la guerra, evi-

COMMODORE

PYJAMARAMA

Para saber como se llega a
la luna, esperad que salga la
demostracion y lo veréis tran-
quilamente.

Luis Pablos Sanchez
(Patencia)

STRIP POKER

En la mayoria de los jue-
gos de Strip Poker, para los
que no saben jugar al poker,
lo mejor es apostar siempre
lo maximo que se pueda para
gue la chica abandone (drop).

Luis Pablos Sanchez
(Patencia)

BARBARIAN

Si intentais hacer un reset
en el juego Barbarian veréis
como es imposible. Intentad-
lo y observaréis lo que ocurre.

Enrique Juan Nacher
(Valencia)

DE TODO UN POCO

Cuando uno tiene que ata-

car en el Two on Two, hay
gue poner el mufieco en la li-
nea de tres enfrente de la ca-
nasta, y cuando veas que hay
un hueco por donde te pue-

tando todos sus guardaespal-
das (3 ninjas y 6 asesinos), y

perder energia con éstos.
Feo. Javier Ballesteros
(Cédiz)

SABOTEUR I

Si quieres conseguir los 14

papeles de registro en la ul-
tima fase (de codigo «Satori»)
visitando una sola caja roja,
podras hacerlo si vas a la que
estd, tomando como referen-
cia la moto, dos pantallas a
la izquierda y ocho hacia arri-
ba.

Recomiendo que consul-
téjs el mapa de MICROMA-
NIA para buscar el camino
méas corto. Este truco no fun-
ciona en el Spectrum Plus 2.

Para coger los papeles de-
bes colocarte al lado de la ca-
jay oprimir la tecla de fuego.
Sélo oprime el «fuego», veras
como tu personaje se aga-
chara e ira tomando sucesi-
vamente todos los papeles.

José Feo. Lopez Berjano

(Huelva)

das colocar debajo de la ca-
nasta, te metes y colocas el
mando hacia arriba con el bo-
ton pulsado, y observaras co-
mo el mufieco machaca sin
problemas.

Ghosts’n Goblins: cuando
tengais que matar al dragon,
colocaros pegados a la puer-
ta, el dragobn no os podra ha-
cer nada.

Exploding Fist: para matar
a todos los contrincantes hay
que colocarse a la izquierda,
pegando siempre patadas ha-
cia abajo, y veréis como vues-
tros contrincantes caen.

Light Forcé: para tener vi-
das infinitas, teclear lo si-
guiente detras de un reset:
POKE 1154,5
sSys 6713
Antonio Castafio Maldonado

(Mélaga)

GHOSTS'N GOBLINS

Poke: 4170,170 inmune a to-
dos menos al agua.
Poke: 2198,(1-250) cambia el
brillo.
Sys 2090 para comenzar.
Enrique Juan Nacher
(Valencia)



COBRA

Cuando vayas a hacer una

vida extra, quédate cerca de
una mujer y una vez conse-
guida la vida, méatala. Ten-
dras dos vidas extras en vez

de una.

Jesus Garcia Llop
(Zaragoza)

ENDURO RACER

Cargais el primer bloque con

LOAD”, cuando cargue reini-
cidis la maquina pulsando
CTRL MAYS ESC. Después de
haber reiniciado la maquina,
sin rebobinar la cinta teclear
RUN” y dejais que cargue el
juego. Cuando salga tendréis
tiempo infinito para ver todas
las fases y si no queréis que-
braros la cabeza, cuando sal-
gais, no aceleréis, ni movais
el Joystik ni las teclas. Si pul-
séis: CLR-BORRAR-INTRO-
MAYS-CTRL a la vez, espe-
rais un poco (sin dejar de pul-
sar las teclas anteriores), em-
pezaréis a moveros. No pul-
séis el acelerador hasta que
lleguéis a la cuarta fase, de-
beréis controlar la moto nor-
malmente con las teclas O y
P. Cuando lleguéis a la cuar-
ta fase deberéis manejarla ya
hasta terminar, pero como te-
néis tiempo infinito la pasa-
réis rapidamente. En la quin-
ta fase, para ir mas rapido,
frendis y os metéis hacia la
derecha entre los arboles, lo
Unico malo de este truco es
que cuando lleguéis a la
quinta fase y la terminéis, se
bloqueara el juego. Si queréis
jugar de nuevo tendréis que
volver a cargar la cinta. Os
aconsejo que pongais dos ju-
gadores, ya que asi jugaréis

dos veces.
Daniel Prieto Boraita
(Sevilla)

AMSTRAD

LIVINGSTONE,
SUPONGO

Cuando el aguila te coja y

te lleve hacia la primera pie-
dra de oro, habras pasado a
la siguiente pantalla. Una vez
hecho esto, pon las granadas
al 9 y pasa a la anterior pan-
talla sin soltar la tecla. Cuan-
do hayas pasado suelta la te-
clay conseguiras 300 puntos
del aguila. Si hacéis esta ope-
racion unay otra vez os po-
déis hacer unos buenos pun-

tos.
Jesus Garcia Llop
(zaragoza)

DON QUIJOTE

El codigo para jugar la 2.a
fase es: “El Ingenioso Hidal-
go”.

Francisco Pardo
(Madrid)

SHAO LIN'S
ROAD

Para poder dar patadas ha-
cia adelante y saltando, de-
bemos hacer lo siguiente:

— Con teclado:
tecla salto +tecla adelante
+ espaciador.

— Con joystick:
direccion + direccion (0) + dis-
paro.
Poke
tas.

Este truco vale para las
versiones gue no estan prote-
gidas, es decir, con cabece-
ras y velocidad de carga nor-
mal.

&1B10,0, vidas infini-

Rafael Reyes
Camas (Sevilla)

SLAP FIGHT

Para ser casi invencible,
ésta es la combinacion:
Cogemos el laser y un so-
lo wing. Pasamos la tanque-
ta. En la zona de las carrete-
ras Shield. En la zona de las
naves que disparan para to-
dos los lados Shield. Antes
de llegar al desierto Bamb y
un solo wing. Cuando llegue-
mos a la zona de los barcos
que se mueven Shield. Des-
pués todo el tiempo mante-
nemos Shield.
Rafael Reyes
Camas (Sevilla)

ENDURO RACER

En la quinta pantalla, si
quieres terminar este juego,
te metes por las palmeras
pulsando la tecla de la iz-
quierda y el acelerador.

Miguel Angel Rey

(La Corufa)

NEMESIS

Antes de finalizar la prime-

ra fase, nos encontraremos
con dos volcanes echando la-
va, que son bastante dificiles
de esquivar. Para conseguir
pasar, deberemos colocarnos
justamente encima del pri-
mer volcan para que no nos
alcance ninguna de las bolas
de lava.

Si lo que queremos es con-
seqguir puntos, desde esa po-
sicién, colocaremos el dispa-
ro automatico. Asi, muy po-
cas de las bolas que expulsa
el volcan, que se encuentra
debajo de nosotros, podran
escapar airosas.

José Ramoén Ramos Herrera
(Gran Canaria)

SCOOBY D00

&7A26,0: VIDAS INFINITAS
&7683,n.° DE VIDAS
&8F2F,n.° DE FASE
&8F2E,N.° DE FASE
&7680,0

&842F,7¢c9

David Olivares
(Madrid)

JACK THE NIPPER

Un pequefio truco para ter-

minar el juego.

1. Coge la bocina y vete a
la comisaria.

2. Ponte junto al gato. To-
ca la bocina y observaras que
el gato se sube al techo.

3. Aléjate de la comisaria
y entra otra vez. El gato sigue
subido al techo, pero ponte
donde estaba el gato y toca
la bocina.

David Campoy Mmarro
(Lorca)

GHOSTS'N GLOBINS

Poke 33335,201 Inmunidad

En la segunda fase, en la
casa de los gorilas cuando
vas a matar alguno y se te po-
ne encima, pégate lo mas
gue puedas a la pared. Pasa-
rd& como si no estuvieras.

Jesus Garcia Llop
(Zaragoza)

DRAGONTORC

En los bosques, si nos co-

locamos lo méas abajo posi-
ble de la pantalla, los enemi-
gos no podran llegar hasta
nosotros y desde esa posi-
cién podremos matarlos con
el hechizo adecuado, con to-
da tranquilidad. Pero, jcuida-
do!, que los disparos llegan.
En las cuevas y habitaciones
(exceptuando Hellsmouth)
este truco no funcionard,
igual que con los ojos y las
bolas de fuego.

José E. Martinez
(Céadiz)



BOMB JACK Il

POKE &18EA,0: VIDAS
INFINITAS
David Olivares
(Madrid)

DRAGON'S LAIR I

En el Amstrad, la primera
fase de este juego es el mo-
saico mistico (Mystisches
Mosaik). Para pasarlo hacer
lo siguiente:

a) 2A EL

b) 11,2A 1D, E3

c) 1D 1B, 1D, 2B. Apa-
rece murciélago. Este cuadro
nunca desaparecera. E 9.

d 1B 3D EL

e) 1D, 2A EL

f) 1 A, 41, matar murciéla-
go, E L

g) 2A,21,1,1 A. Si no se
ha matado antes, matar mur-

ciélago.

hy 11,1B,61l
A =arriba; B =abajo; I= iz-
quierda; D = derecha;

E = esperar x veces.
José E. Martinez
(Cadiz)

CHOPLIFTER

Con la tecla GRAPH pode-
mos hacer que gire el heli-
coptero. Si lo dejamos medio
girado podremos cargarnos a
los tanques.

Alberto Vandellos Heras
(Barcelona)

FIRE RESCUE

Para pasar los pisos mas
dificiles lo mejor es esperar
a que se nos acerque el fue-
go. Cuando éste esté cerca
del mufieco debemos ir sal-
tando todo el rato hasta co-
ger el extintor, con lo que
apagaremos el fuego.

Alberto Vandellos Heras
(Barcelona)

GUNFRIGHT

Para llegar a los «crimina-
les muy buscados» podemos
guiarnos por los bandidos
(los pistoleros pequefios),
gue nos sefialaran por donde
debemos ir.

EXPRESS RAIDER

Cuando se nos acaben las
vidas y por desgracia tenga-
mos que volver a empezar,
aparecera el abecedario para
poner nuestras iniciales; sin
perder tiempo ponte a dispa-
rar y empezards una nueva
partida, pero con la ventaja
de comenzar donde la dejas-
te antes. Utilizandolo varias
veces llegaras al octavo tren,
gue es el Ultimo y cuando
acabes con este tren empe-
zaras otra vez desde el prin-
cipio, no te preocupes, si lle-
gas ya lo has acabado.

Miguel Sanchez Rondén
(Ceuta)

PROHIBITION

En el prohibition apretando

la tecla ESC cuando la pan-
talla marca un segundo, te
volveran a dar los mismos
segundos que cuando empe-
zaste.

Isidro Valero
e (Baleares)

EL ZORRO

En este juego hay una for-
ma para atravesar cualquier
pared. Nos pegamos lo mas
que podamos a la pared, y
saltamos hacia arriba, y
cuando vayamos a tocar el
suelo, nos movemos én direc-
cion hacia la pared. En ese
momento habremos avanza-
do un poco. Si repetimos es-
ta operacion varias veces (se-
gun el grosorde la pared) ter-
minaremos por atravesarla.-

Hay un medio para llegar
hasta la bota sin necesidad
de coger la trompeta. Si va-
mos a la habitacion de la
trompeta y subimos por la

MSX

Cuando veamos a los cri-
minales debemos gastar to-
das las balas menos una,
que es con la que mataremos
al criminal. Cuando salga el
duelo frente a frente, el crimi-
nal esperara a que se nos re-
carguen las balas y asi nos
dara tiempo a apuntar y dis-
parar.

Alberto Vandellos Heras
(Barcelona)

NEMESIS

En la tercera pantalla (la de
las cabezas), pasando siem-
pre por arriba encontraremos
dos cabezas juntas, una mi-
rando hacia la izquierda y
otra hacia la derecha. Si ma-
tamos a la primeray a la se-
gunda le disparamos por
atrds, moviéndonos hacia
arriba y abajo, encontrare-
mos una que nos llevara a
una pantalla de bonus donde
es imprescindible llevar el
«DOUBLE»; nos encontrare-
mos con unos anillos que
son de color verde y amarrillo,
los verdes nos daran tanques
y los amarillos puntos.

Carlos Baltrons
(Gerona)

YIE AR KUNG-FU

Los siguientes trucos sirven

para matar comodamente a
nuestros enemigos:

— Enemigo del palo. De-
bemos ponernos a una dis-
tancia prudente y cuando nos
lance un palo, avanzar y pe-
gar la patada diagonal. Repe-
tir esa operacion una y otra
vez.

— Lanzador de bolas de
fuego. No hay un truco para
matarle, pero eso si, pueden
destruirse las bolas con una
patada diagonal (bolas altas).
Las bolas bajas las podemos
destruir con una patada baja
(agacharnos + Fire).

— Lanzador de cadenas.
Es bastante facil, ya que
cuando nos tira la cadena se
queda inmovil. Saltamos por
encima de él y le damos una
patada diagonal hacia abajo.

— Lanzadora de Shuri-
kens. Nos agachamos duran-
te todo el combate y cuando
se acerque, le damos una pa-
tada baja. De esta forma, ella
no nos podra pegar.

— Gordo volador. Nos
quedamos quietos y cuando

primera escalera, y vamos a

la izquierda, cuando vayamos

a pasar de pantalla saltamos,

y aterrizaremos en el edificio
de la bota.

José E. Martinez

(Cédiz)

ARMY MOVES

Si estas en el puente con
el jeep, das un salto y vas a
caer en un boquete. Antes de
caer, dale al mando para arri-
bay no lo sueltes, el jeep sal-
tara de nuevo.

Miguel Sanchez
(Ceuta)

se lance, esperamos y le da-
mos una patada diagonal en
la cara. Esperamos y el gor-
do se lanzara de nuevo. Ha-
cemos lo mismo para poder
restarle su energia.

— A partirdel luchador 20,
la velocidad de los luchado-
res se triplica.

Utilizando estos trucos os
ira muy bien.

Marco Checa Garcia
(Madrid)
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Exolon

POKE 6676,44

POKE 7629,44

POKE 7630,44

POKE 7342,44
POKE 5642,44
POKE 11886,96

Final Matrix

COMMODORE

Este poke hace que los puntos aumenten hasta 999999 de
forma automatica aunque no hagamos nada.
Este poke hace que el protagonista dispare granadas de
forma continua y sin necesidad de apretar el botén de
disparo.
Este poke hace lo mismo que el anterior, pero en lugar de
disparar granadas, dispara el laser del protagonista.
Nuestro personaje sélo se mueve si es saltando.
Elimina el molesto ruido que producen las granadas.
Nuestro personaje es totalmente inmune a todos los ene-
migos. Para arrancar el juego teclear: SYS 2061.

Carlos Barroso (Barcelona)

SPECTRUM Arkanoid

POKE 35426,127

POKE 30420,0
POKE 30422,0
POKE 30421,0
POKE 31775,24

Se completa el juego al rescatar
al primer prisionero

Todas las zonas cambian de for-

POKE 39724,15

POKE 34021,21

Dech

“Sabado Chip", de 17a 19h.

ma y tienen menos paredes.
Jorge Pérez (Cérdoba)

POKE 34521,24

POKE 40515,30

POKE 37422,215

SPECTRUM

Se destruyen las figuras que sa-
len en la parte de arriba, consi-
guiéndose bastantes puntos.

Los ladrillos podran romperse con
facilidad.

Juego sin sonido.

Desaparecen las figuras de la par-
te de arriba.

Puedes poner el nombre en la ta-
bla de récords, siempre que se
haga mas de 1 punto.

La pelota se vuelve loca. Si bota
en un sitio, sale en otro distinto.

José Manuel Alvarez Riotinto (Huelva

pachl




Army Moves

POKE &H9CAO0,201
POKE &H9BD7,201
POKE &H9729.201
POKE &H8D52.201
POKE &H8987,201
POKE &H8997.201.

lOKel*AIN"EZAS -

MSX

Juego mas dificil. Duet SPECTRUM

Enemigos invisibles.

iSorpresal

Gasolina infinita.

Vidas infinitas. POKE 43537,201

POKE 39949 201 El personaje patina.

Rodolfo José Padovani (Granada) Enemigos paralizados.

MICROMANIA

zythum SPECTRUM

POKE 54727,201
RANDOMIZE USR 53058
RANDOMIZE USR 56564
RANDOMIZE USR 51727

Todas las fases son montanas.
Imprime el tiempo.

Imprime al mago.

Sonido.

Feo. Javi

Si queréis que vuestros pokes curiosos ocupen un
lugar en este «original» archivo no tenéis mas (tje
enviarnoslos a MICROMANIA, Carretera de Iran, 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 teléfono (91) 734 70 12.

Todos los sdbados, de 5 a7
de latarde, en “Sébado Chip”.
Dirigido por Antonio Rula.
Presentado por José Luis
Avrriaza, hecho una
computadora. Dedicado en
cuerpo y alma al ordenador,

y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

... de chip a chip
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Nombre: Paco Menéndez.

Edad: 22 afios.

Estudios: 5.° de Telecomunicaciones.

Programas: Fred, Sir Fred, La abadia del crimen y
Sophos, un disefiador de circuitos impresos.

Cuando surgi6 la jdea de crear una
nueva seccion dedicada a los
programadores, pensamos que por
estas paginas debian desfilar uno a
uno todos los grandes de la
programacion. En esta ocasion le ha
tocado el turno a un programador
espariol.

—¢Como y cuando aprendiste a
programar? ¢Cudles fueron tus
comienzos?

—Tuve la suerte de estudiar en
uno de los primeros colegios de
Espafia que incorpord la informatica
a las aulas. Comencé en 2.° de
BUP, estudiando Basic. Alli conoci a
los componentes de Made in Spain,
Charlie, Fernando y Camilo. Cuando
estudiabamos COU el hermano de
Charlie conoci6 en el SIMO a José
Luis Dominguez, y Charlie, Camilo y
Fernando entraron a trabajar en
Indescomp. Un mes después me
llamaron y trabajamos juntos durante
seis meses, preparando la llegada
del Spectrum a Espafia y
traduciendo los programas ingleses.
Cuando el curso termind dejamos
Indescomp y Charlie, que era el
Unico que tenia ordenador, comenzd
a trabajar en Fred. Cuando volvié
nos ensefid los graficos y parte del
laberinto que ya tenia hecho, y todos
nos pusimos a trabajar en la version
de Spectrum, que tardamos dos
meses en completar. Después llego
la version de Amstrad y
comenzamos a pensar en Sir Fred.
Mas tarde programé yo solo Sophos,
y ahora acabo de terminar La abadia
del crimen.

—¢Piensas dedicarte
profesionalmente a la
programacion?

—Todavia no lo tengo muy claro,

48 MICROMANIA

Paco Menéndez

Es muy probable que el nombre de Paco Menéndez no

0S sea excesivamente familiar, pero seguramente sus

programas ocupan un lugar destacado entre vuestros
juegos favoritos.

pero lo que me gustaria realmente
seria dedicarme a la investigacion de
alto nivel, probablemente dentro del
campo de la informatica, en
concreto a la inteligencia artificial.
Sé que solo es posible realizar este
tipo de investigaciones en Estados
Unidos, pero la idea de marcharme
no me hace demasiada gracia.
Tengo mas mentalidad de ingeniero
que de informatico.

—¢En qué ordenador
programas?

Con SIR FRED el software espafiol comenzé a
tener un nombre mas alla de nuestras fronteras.

— La abadia del crimen ha sido
programado en un Amstrad, pero
hasta ahora siempre lo habia hecho
en Spectrum. De todos modos creo
que es mucho mejor trabajar en
Amstrad porque, aunque es mas
complicado que el Spectrum, luego
pasarlo a éste es mucho mas
sencillo.

—¢ Trabajas solo o en equipo?

— La abadia lo he hecho yo solo,
aunque los graficos los ha hecho
Juan Delean. De todos modos yo
prefiero trabajar en equipo, porque
solo es muy aburrido.

—¢Puede alguien hacerse rico
programando juegos?

— Programando sélo juegos es bas-
tante dificil, porque hay mucha com-
petencia.

—¢ Cudles son las diferencias
entre el mercado espafiol y el
inglés?

— Sobre todo de mentalidad, en
Inglaterra les gustan mas los juegos
faciles, siempre critican de los
espafioles que hacemos juegos muy
complicados. En Inglaterra también
tienen mucho éxito los
conversacionales, aunque aqui, por
problemas del idioma, no han
funcionado. Ahora no sé como sera
la acogida de los nuevos
conversacionales. Por lo deméas el
software que hay es el inglés, por
eso no hay tantas diferencias.

—¢Qué piensas del software
espafol?

—Creo que el software espafiol
tiene un nivel muy bueno, aunque
sigue habiendo bastante poco,
comparado con Inglaterra. Pero
también es verdad que alli hay
mucho software y gran parte de él
es muy malo.

—¢Qué piensas de la bajada de
los precios?

—En principio, de cara al usuario
me parece bien. De todos modos,
creo que el software es caro porque
hay demasiados programas. Un buen
juego permite cubrir muchos ratos
de ocios. Pagar dos mil pesetas
tampoco es demasiado, ademas
muchos chavales se gastan mucho
mas en las maquinas de la calle. Por
otra parte, también es verdad que si
en lugar de salir, por ejemplo, 50
juegos al mes, saliesen sélo dos o
tres, la gente pasaria mucho mas
tiempo con cada juego.

Desde el punto de vista comercial



PRDGRNmMNaa

desconozco si compensa, porque no
llevo este tema, sin embargo, para el
programador tedricamente es
perjudicial porque disminuye el
porcentaje que se lleva, aunque
también si hay mas ventas a la larga
serd mejor.

—¢Qué programa te gustaria
haber programado?

—Tampoco estoy muy al tanto de
las novedades, pero a mi el que mas
me ha gustado ha sido el Knight
Lore, y en general los primeros

LA ABADIA DEL CRIMEN graficamente supera
a cuanto se ha hecho para Amstrad.

juegos de Ultimate. Pero yo siempre
busco hacer algo distinto.

—¢Hacia dénde crees que se
dirige el mercado de
ordenadores?

— Cuando un ordenador se impone
es dificil que se sustituya, aun
habiendo cosas mejores; es evidente
que el Amiga supera al Spectrum,
pero creo que pasara mucho tiempo
hasta que sea desbancado. Supongo
que el Amiga y el Atari iran para
arriba, pero no creo que se hagan
juegos exclusivamente para el
Amiga; pero si se haran
conversiones, hasta que no haya
muchos no se aprovecharan las
posibilidades. Aunque si espero que
se imponga el Spectrum de 128,
porque el de 48 se me ha quedado
pequefio.

—¢Cuédles son tus proyectos
inmediatos?

—La verdad es que acaba de salir
La abadia del crimen, y todavia no *
he pensado si haré otro juego. De

momento, voy a trabajar
con Opera Soft. Me
apetece hacer otras cosas,

y creo que en Opera se estan
haciendo cosas muy
interesantes en otro nivel de
software.

—¢Qué tipo de juegos se
vende mas?

—Yo creo que los juegos con
nombre se venden mucho. Ahora se
ha pasado la moda de las peliculas,
y se han comenzado las
conversiones de las maquinas de la
calle. Creo que vende mas un titulo
que la calidad de un programa.

—¢Qué es lo mas importante
de un juego?

—Yo creo que los graficos son
una parte muy importante, a los ojos
de la gente importan mas que la
calidad técnica. Puedes echar a
perder un juego muy bueno si no
tiene buenos gréaficos. Yo cuando
programo lo que mas me gusta es
experimentar hacer cosas
complicadas, que no se hayan
hecho, y del tema grafico no me
ocupo directamente.

—¢COmo surgio la idea de
hacer La abadia del crimen?

—Yo queria hacer un juego en tres
dimensiones, y cuando lei la novela
de Umberto Eco El nombre de la
rosa pensé que mi programa deberia
tener un argumento tan complicado

como el de esta novela. Busqué algo
distinto, no el clasico programa
agresivo de matar, prefiero hacer
algo que haga pensar. La abadia es
un programa un poco detectivesco;
hay que pensar mucho, no tiene
demasiada dificultad de manejo, lo
gue importa es razonar.

—¢Puedes dar algun consejo
para quienes estén empezando?

— Desde luego es imprescindible
tener interés, aunque deben
dedicarse muchas horas y debe
gustarte mucho. Ahora estd mas
dificil que cuando yo empecé,
porque el nivel de programaciéon ha
subido y no es normal que el primer
programa que se haga sea
comercializable directamente. Pero
también es verdad que ahora hay
mas medios y mas facilidad para
aprender, hay muchos libros y
revistas, y mucha gente que sabe, y
los puede ayudar. Aun asi si el
programa es muy bueno, en teoria
no deben tener muchos problemas,
dirigiéndose a las distribuidoras. Lo
mas importante es no desanimarse y
seqguir hacia adelante.
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BATMAN
WINTER GAMES
CORTOCIRCUITO
XEVIOUS
BREAKTHRU
DONKEY KONG
GREAT ESCAPE
SPEED KING |l
FORMULA
HARDBALL
MISION IMPOSIBLE
FUTURE KNIGHT
KUNG FU MASTER
PHANTOMAS
TRAILBLAZER
SIGMA 7
DEEP STRIKE
FROST BYTE
KNGHT RIDER
ROCKY
EQUINOX
RAMON RODRIGUEZ
BRUCE LEE
SPY HUNTER
SABOTEUR
RAID OVER MOSCOW
POLE POSITION
BABALIBA
STAINLESS STEEL
SAIMAZOON
STREET HAWK
THREE WEEKS IN THE
PARADISE
CAMELOT WARRIOR
CRITICAL MASS
FIRELORD
ANTIRIAD
NOMAD
RAMBO
THANATOS
MIAMI VICE
LAS TRES LUCES DE
GLAURUNG
CAULDRON I

WEST BANK
SGRIZAM
PROFANATION
DUMMY RUN
COBRAS ARC
WINTER SPORT
TOY BIZARRE
RIDDLER’S DEN
GHOSTBUSTERS
HACKER
MILK RACER
BMX SIMULATOR
MASTER CHESS
NINJA MASTER
FRANKIE GOESTO
HOLLYWOOD
CUERPO HUMANO
SUPER CYCLE

RASPUTIN

THE SENTINEL

REBEL

STARFOX

CHALLENGE OF THE GOBOT
STARFOX

ENLIGHTMENT

BRIDE OF FRANKENSTEIN
INFODROID

RED LED

VECTRON 3D
SIDEWIZE
CENTURIONS
BRIDE OF FRANKESTEIN
STOP BALL

DRUID

NINJA HAMSTER
HYBRID

TRIAXOS

ENIGMA FORCE
SENTINEL

WORLD GAMES
BALL BREAKER
MATCH DAY Il
INDIANA JONES
MUTANS
INFILTRATOR I
THE FINAL MATRIX
FALCON

SAMURAI TRILOGY
ALIEN EVOLUTION
JACK THE NIPPER Il
RENEGADE
CORRECAMINOS
NODES OF YESOD

TANK

STREET BASKETBALL
CONVOY RAIDERS
BEST 3D

THING BOUNCES BACK
WIZZBALL

MASK

GAUNLET Il
CALIFORNIA GAMES
DEATH WISH 3
PHANTIS

EMPIRE

FREDDY HARDES
CHALLENGE OF ROBOTS

PVP.
TAI-PAN 875
STAR DUST 875
CATCH 23 875
LAST MISSION 875
EXOLON 875
SOLOMON’S KEY 875
ATHENA 875
THE COMET GAME 875
ZYNAPS 875
W. S. BASKETBALL 875
INFILTRATOR 875
SUPER SOCCER 875
GAME OVER 875
ARMY MOVES 875
FERNANDO MARTIN 875
MAG MA 875
GAUNTLET 875
EXPRESS RAIDER 875
INSPECTOR GADGET 875
RANA RANA 875
UCHI-MATA 875
SURVIVOR 875
SPIRITS 875
THRONE OF FIRE 875
HEADS OVER HEELS 875
SABOTEUR I 875
AUF WIEDERSEHEN MONTY 875
MARTIANOIDS 875
ALTO VOLTAGE 007 875
HYSTERIA 875
STARBYTE 875
DESPERADO 875
DON QUIJOTE 875
MARIO BROS 875
GUN RUNNER 875
SLAP FIGHT 875
METROCROSS 875
COSMIC SHOCK ABSORBER 875
LA ABADIA DEL CRIMEN 875
REX HARD 875
QUARTET 875
WARD THE DU 875
GOLPE EN LA PEQUENA
875
SUPER SPRINT 875
SPACE SHUTTLE 875
ALIENS 875
875
BACK TO THE FUTURE 875
TWO AND TWO 875
WONDER BOY 875
GUADALCANAL 875
NOSFERATU 875
ENDURO RACER 875
TRAP DOOR 875
GHOST’'N GOBBLINS 875
TRIO HIT PACK 875
POPEYE 875
COLOSSUS 4 CHESS 875
COMMANDO 875
SNOOKER 875
BOMB JACK 875
SPITFIRE 40 875
FIGHTFR PILOT 875
EL MISTERIO DEL NILO 975
GOODY 975
NUCLEAR BOWLS 975
COSA NOSTRA 975
LAST 975
LIVINGSTONE SUPONGO 975
HUNTER KILLER 995
STIFFLIP 1.200
SILENT SERVICE 1.200
LEADERBOARD 1.200
BARBARIAN 1.200
PROHIBITION 1.200
THE LAST NIJA 1.200
42 1.200
BOMB JACK I 1.200
TT RACER 1.200
TOMAHAWK 1.200
SPACE HARRIER 1.200
HYDROFOOL 1.200
PAPER BOY 1.200
SCOOBY DOO 1.200
DEATHSCAPE 1.500
DOGELIGHT 21 38 1.500
SIX PACI 1.750
SIX PACK (+ DUET) 1.750
TRIVIAL 3.400
EL LINGOTE 3.500
PVP.
FUTURE KNIGHT 295
TRAILBLAZER 295
WINTER GAMES 450
XEVIOUS 450
CORTOCIRCUITO 450
DONKEY KONG 450
GREAT ESCAPE 450
ARKANOID 450
BREAK THRU 450
BATMAN 450
NINJA 499
FORMULA 499
FIVE A SIDE (FUTBOL) 499
SPEED KIN 499
BEACH HEAD Il 500
SOUTHERN BELLE 500
JACK THE NIPPER 500
REVOLUTION 500
MISION IMPOSIBLE 500
CRAY 5 500
SIGMA 7 500
DEEP STRIKE 500
DEATHVILLE 500
FROST BYTE 500
3 LUCES DE GLAURUNG 500

ARKANOID
FIGHTING WARRIOR
SOUTHERN BELLE
GNASHER
SCENTIPEDE

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

HAZ TU PEDIDO POR TELEFONO O POR CORREO

NOMBRE
APELLIDOS
DIRECCION COMPLETA

TELEFONO.

TALON

FORMA DE PAGO:

GIRO

CONTRA REEMBOLSO

CAULDRON I
MIAMI VICE
RAID OVER MOSCOW
BATTLE OF THE PLANET
MATCH DAY
SARACEN
KNIGHT RIDER
BRUCE LEE
EXPLODING FIST
OCKY

R

PROFANATION
SGRIZAN

OLE TORO

COBRAS ARC
CAMELOT WARRIOR

TURBO SPIRIT

THREE WEEKS IN THE
PARADISE

DECATHLON

WEST BANK

STAINLESS STEEL

STAR AVENGER

EQUINOX

HACKER

HI-RISE

BARRY MACGUIGAN BOXING

TROGLO

GHOSTBUSTERS
GOGLY

SUPERTRIPER

WINTER SPORTS

THANATHOS

FIRELORD

ANTIRIAD

THE WAR

BMX SIMULATOR

GRAN PRIX

NINJA MASTERS

CUERPO HUMANO

FRANKIE

COMUNIDADES

GEOMETRIA DEL ESPACIO

SENTINEL

ENLIGHTMENT

INDIANA JONES

EMPI

CORRECAMINOS

TRIAXO:!

FREDDY HARDEST

INFODROID

BRIDE OF FRANKENSTEIN

SAMURAI TRILOGY

CHALLENGE OF ROBOTS

MUTANTS

STAR DUST

EL CID

KINETIC

NINJA HAMSTER
RUID

STARFOX

DESPERADO

GAME OVER

ARMY MOVES
INFILTRATOR
FERNANDO MARTIN
THING BOUNCES BACK
GAUNTLET
SOLOMON'S KEY
METROCROSS
EXPRESS RAIDER
AUF WIDERSEHEN MONTY
DRAGON'S LAIR Il
WARLOCK
PULSATOR
WIZZBALL

RANA RAMA

HEAD OVER HEELS
SABOTEUR I

MAG MAX

CATH 23

SURVIVOR

TAI-PAN

BLACK MAGIC
SLAP FIGHT
ZYNAPS

THE FINAL MATRIX
EXOLON

HYSTERIA

CALIFORNIA GAMFS

007 ALTA TENSION

RENEGADE

DON QUIJOTE

BUBBLER

MARIO BROX

REX_HARD

STARBYTE

3D BOXING

ENDURO RACER

HOWARD THE DUCK

QUARTET

SUPER SPRINT

LA ABADIA DEL CRIMEN

GOLPE EN LA PEQUENA
CHINA

WONDER BOY

BACK TO THE FUTURE

ALIENS

HIGH FRONTIER

GUADALCANAL

TWO ON TWO

TRIO HIT PAK

COMMANDO

GHOST'N GOBBLINS

OBSIDIAN
FUTURE KNIGHT
TECNICIAN TED
CHOPPER SQUAD
ARABIAN NIGHTS

(91) 5121 67 99. 28013 MADRID

BOMB JACK

NOSFERATU

FIGHTER PILOT

PHANTIS

DAM BUSTER

10 COMPUTER HITS

HUNTER KILLER

SYCLONE |l
CINTA-DISCO)

BASE DE DATOS Y
ETIQUETAS

SPIRIT (COPIADOR
CINTA-CINTA)

LAST. MISSION

AMSTEST (CHEQUEO

LIVINGSTONES

GOODY

STOCK AIDS

FONT EDITOR

MUSIC MAESTRO

COSA NOSTRA

AMSBASE

EL MISTERIO DEL NILO

GRAND PRIX

TENNIS 3D

NGO

PVP.
875

EL SECRETO DE LA TUMBA 995

LEADER BOAI

BARBARIAN

SILENT SERVICE

ACE OF ACES

HUNTER KILLER

JUMP JET

SPACE HARRIER

DOO

IKARI WARRIOR

BOMB JACK Ii

PROHIBITION

HYDROFOOL

FORTH

DRAUGHTSMAN

CONTABILIDAD DOMESTICA

MONITOR CODIG
MAQUINA

SIX PACK + DUET

TRIVIAL PURSUIT

WHO DARES WIN I
KETTLE

GREAT ESCAPE
DONKEY KONG
XEVIOUS
ARKANOID

TERRA CRESTA
BREAKTRHU
EXPLODING FIST
SPY HUNTER
SPEED KING

FIVE A SIDE

NINJA

HARDBALL

MISION IMPOSIBLE
ALLEYCAT

THANATOS
KNIGHT GAMES

v
SIGMA 7

ROAD RACE
GHOTBUSTERS
RAMBO
KNIGHT RIDER
DUMMY RUN
CRITICAL MASS
STREET HAWK
KORONIS RIFT
PASFINDER
SABOTEUR
SARACEN
BOXING
ANTIRIAD
MICRO RHTTHM
WORLD CUP
ZAPP (4 EXITOS)
DRUID

TRIAXOS

THE SENTINEL
SUPER CYCLE
HIVE

TANK
CHALLENGE OF THE
GOBOTS

CONVOY RAIDERS
STREET BASKETBALL
SUPER STAR PING PONG
WORLD GAMES
EMPIRE
ENLIGHTMENT
CENTURIONS

REBEL

STARFOX

SIDEWIZE
RENEGADE

KINETIK

FALCON

INFODROID
CALIFORNIA GAMES
BLACK MAGIC
DOUBLE TAKE
INDIANA JONES
ZYNAPS

LAST MISSION (US. GOLD)
GAME O

SR PAS.

EXPRESS RAIDER
SOLOMON'S KEY
GAUNTLET

ARKANOID

BOOM
CHOPPER 1
PANIQUE
EGGY

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

ORDENADOR

TITULOS QRATIS

GASTOS ENVI6

PVP.
SANXION 875
DEATH WISH 3 875
INFILTRATOR I 875
SUPER HUEY I 875
INFILTRATOR 875
ARMY MOVES 875
MEGA APOCALYPSE 875
DRAGON'S LAR Il 875
BACK TO THE FUTURE 875
MAG MAX 875
THING BOUNCES BACK 875
ALIEN 875
HOWARD THE DUCK 875
X-15 875
CORRECAMINOS 875
TWO AND TWO 875
PHANTOMAS I 875
EXOLON 875
QUARTET 875
SAMURAI TRILOGY 875
SUPER SPRINT 875
WONDER BOY 875
WEST BANK 875
SPACE SHUTTLE 875
ENDURO RACER 875
HIGH FRONTIER 875
GAUNTLET I - 875
GOLPE EN LA PEQUERA
CHINA 875
DECEPTOR 875
COLOSSUS 4 CHESS 875
TRIO HIT PACK 875
BOMB JACK 875
NOSFERATU 875
GHOST'N GOBBLINS 875
COMMADO 875
SPITFIRE 40 875
SLAP FIGHT 875
METROCROSS 875
MARIO BROS 875
ACE 875
007 ALTA TENSION 875
NINJA HAMSTER 875
DON QUUOTE 875
DRAGON'S LAIR 875
CORRECAMINOS 875
ACE OF ACES 1.200
LEADERBOARD 1.200
STIFFLIP 1200
SILENT SERVICE 1.200
BARBARIAN 1.200
BOMB JACK Il 1.200
PAPER BOY 1200
THE LAST NINJA 1.200
SPACE HARRIER 1200
DISCOS VARIOS 1500
CYRUS Il 1500
DOGFIGHT 1500
DEATHSCAPE 1500
JAIL BREAK 1500
NEMESIS 1500
SIX PACK (+ DUET) 1.750
EL LINGOTE 3500
PP,
LOTERIA PRIMITIVA 450
CONTABILIDAD DOMESTICA 450
QUINIELAS 450
INVASORES 450
CROSSING 450
SEA KING 450
DRUM 450
SPIRIT 450
HEAD OVER HEELS 450
DONKEY KONG 450
ARKANOID 450
BAT MAN 450
SURVIVOR 450
COLT 36 450
UCHI MATA 450
SPEED KING 499
FORMULA 1 499
DRAW AND PAINT 500
MOONRIDER 500
JET BOMBER 500
HOPPER 500
SPACE RESCUE 500
BIOLOGIA 500
OH SHIT 500
BOOM - 500
RIOS DE ESPARA 500
ROBOT WARS 500
EN RUTA 500
ICE 500
FOOT VOLLEY 500
MAC ATTACK 500
SCENTIPEDE 500
SPACE BUSTERS 500
AVENGER 500
OIL'S WELL 500
HEIST 500
TRAILBLAZER 500
KNGHT LORE 500
GUNFRIGHT 500
JACK THE NIPPER 500
THE WALL 500
MAP'GAME 500
BOUNDER 500
VALKYR 500
GHOSTBUSTER 500
JET SET WILLY Il 500
SHOW JUMPER 500
BMX 550
FLASH GORDON 699

ARKANOID

CHOPPER 1
PANIQUE
EGGY

P.V.P.
PROFANATION 875
STAR DUST 875
DON QUIJOTE 875
007 ALTA TENSION 875
ARQUIMEDES XXI 875
DESPERADO 875
DEATH WISH 3 875
NONAMED 875
CAMELOT WARRIOR 875
COBRA’S ARC 875
KRAKOUT 875
FERNANDO MARTIN 875
PHANTOMAS 2 875
GAUNTLET 875
AUF WIDERSEHEN MONTY 875
THING BOUNCES BACK 75
DUSTIN 875
STOP BALL 875
EL CID 875
ARMY MOVE! 875
COSMIC SHOCK ABSORBER 875
WORLD GAMES 875
MEGACORPS 875
BOULDER DASH I 875
HERO 875
RIVER RAID 875
STARQUAKE 875
SPACE SHUTTLE 875
DECATHLON 875
PIT FALL Il 875
SNOOKER 875
DINAMITE DAN 875
BOULDER DASH 875
HOWARD THE DUCK 875
WINTER EVENS 875
SPITFIRE 40 875
737 FLIGHT SIMULATOR 875
KIT ALINAMIENTO 975
STAR SEEKER 975
SORCERY 975
MUTANT MONTY 975
CHORO Q (32 K) 975
SUPER BOW 975
THE WAY OF THE TIGER 975
LAZY JONES 975
3D KNOCK OuUT 975
CHACK’POP (32 K) 975
JUMPIN JACK 975
WHO DARES WIN I 975
EUROPEAN GAMES 975
WINTER OLIMPIOS 975
LIVINGSTONE SUPONGO 975
GOODY 975
INTERNATIONAL KARATE 975
LAST MISSIO 995
RUNNER 995
COSA NOSTRA 995
DEMONIA 995
MAZA MAX 995
ACE OF ACES 1.200
10TH FRAME
THE KNGHT COMMANDER 2 300
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
AMIGA P.VP.
ROGUE 3.900
MINDSHADOW 5.900
BORROWED TIME 5.900
HACKER 5.900
LJTTLE COMPUTER PEOPLE  7.900
HOLLYWOOD POKER 4.900
CONSOLA SEGA P.VP.
CONSOLA SEGA+2
STICKS + HANG ON 26.900
PISTOLA LIGHT PHASER +3
JUEGOS 11.900
CONTROL STICK 2.900
TARJETAS PARA SEGA 3.400
(VARIOS TITULOS)
CARTUCHOS PARA SEGA 4.900
(VARIOS TITULOS)
COMPLEMENTOS SPECTRUM RVP.
SPEECH SINTETIZER .500
KEMPSTON 1.475
KEMPSTON g HE 2.475
KEMPSTON SPECTRUM+2
PARA SJS1 3.100
MULTIJOYSTICK 3.875
(JASE 11E K4U 3.975
PHOENIX (NUEVA VERSION)  6.200
TRANSTAPE 7.900
g MPLEMENTOS AMSTRAD
INTFTIZADOR DF VO7
CASTELLANO (MHT) 8900
Mnnm ¢non mi
CONVERTIDOR MONITOR
21 Qno
CC;:I\II\‘EPTDMHPQRA DOS Q
JOYSTICK (MHT) 2606
CASFTTF K40 1976
CABLE AUDIO CASETTE 6128 1300
CABLES PROLONGADORES
464 1800
CABLES PROLONGADORES
664 6128 2600
TRANSTAPE 8.900

PRECIOS ESPECIALES PARA TIENDAS SERVIMOS A TODA ESPARNA.

SOLICITAR CATALOGO.

TITULO

-B1IM

PRECIO
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CARGADOR UNIVERSAL DE CODIGO MAQUINA

Utilizacion. En la linea infe-

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

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas lineas de codigo
fuente. Al pulsarlos, el programa
nos solicita un ndmero 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
ningin error hasta el momento,
hay que introducir el Control, que

3 REM CARGADOR CM MICROHOBBY

s cleaB LET .tn'.].BBSS
10 FOR r =23296 TO
1z READ ¢
A 6 88 6a 286338 555270788

70 LET as=" POKE 23658.,8

100 LET a=10 LET b=11 LET c=1
2 LET d=13 LET e=14 LET ¥=15

1s
003 IF LJ( ) O™ OR le (n+ .79 T
HE 00
1004 NEXT n: LET Liri€ =UAL H
00! limneoli THEN POKE 23689
,PEEK 23689-1. GO SUB 5000 GO T

O 1000
1007 INPUT "

1008 iP %d»=""MEX 6o To 000
1009 LET OX=24-PEEK 23689 PRINT

¢X .O.d» AT CX 21,CHR» 138.
INEA

1016 1F"LEN dw< >20 THEN GO SUB 5
000 GO TO 1000

1020 FOR O=1 TO 20

1110 LET »U=d|(ni

1150 IF OtCHR>» 47 AND »»<CHRJ 5
8 OR 1»>CMR» 64 AND =I<CHR» 71 T
HEN GO TO 1170

COMPUTERS SERVICE
Menéndez Pelayo, 16 - Tel.:

estd situado en cada linea, pudien-
do pasar, si lo deseamos, al menu
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 Caodigo
Méquina. En la mayoria de los ca-
sos, con la rutina se indicara tam-
bién la direccion de memoria don-
de debe ser volcada y su longitud
expresada en bytes.

Al intentar volcar el codigo fuen-

1160 PRINT AT CX.O-1, FLASH 1,
VER 1, " GO SuB 5000 GO TO

1200 NEXT n  LET_Ch=0
1210 FOR n=I TO 20 STEP
1215 LEL hesvAL d d»(n)*16+UAL de(

INPUT CONTROL "

>
GO TO 1000

5000 BEEP .2, O ouT 254,22 POKE

23689,PEEK 23689+1 RETURN

6005 PRINT SO0O.INK? _ IIAPER 1
INPUT LOAD SAVE DUMP

61 OQET

N GO f

6200 IF i 1"~ THEN 1000

6210 IF | HEN 000

6220 IF i L THEN

6225 IF T THEN 500

6230 IF D" THEN

6250 GO 6100

7882 PRINT <0, Pa INK 71"
FUENT!] L} E OBJETO (O) RETURN(R)

7002 PAUSI e IF  INKEYS< AND

INKEY>» = AND INKEY»< “R" THE
N GO TO 7002

7003 IF INKEY»="0O" THEN GO TO
50

7004 IF INKEY »="R" THEN CLS GO
TO 6000

7006 IF a»=""
GO TO 6000
7008 RANDOMIZE li

7010 LET a«=CHR» PEEK 23670+CHR>»
PEEK 23671+a»

THEN GO SUB 9500

08012 BARCELONA

ADQUIERA SU ORDENADOR DONDE QUIERA

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 estad usando
para sus propios calculos.

SAVE. Este comando nos per-
mite salvar en cinta el cédigo fuente
o el cadigo 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 direccion y ndmero de
bytes, o volver ai Menu Principal
(R).

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

7015 INPUT “NOMBRE i&avel', LINE
n» IF n»=""" OR LEN ri»=10 THEN

GO TO 7015
7020 SAUE_n» DATA a»<)

7025 PRINT 0O, PAPER 6, DES
EA \/ERIFICAR G=NI PAUSE
o] 1= »="5" FHEN PRINT 00,
INK 7, PAPER 2, REBOBINE LA CI
NTA Y PULSE_PLAY FY n»
TA a»(Q CLSs PRINT CODIGO FUE

NTE ) PAUSE 200

7030 LE a»=a»(3 TO ) CLs

7040 GO

7250

7255 INI PAPER 3, INK 7,"DIREC

SISOI\"' PAPER 3, INK 7."N.BYT

.nb

7260 INPUT NOMBRE (Sav€ L INE
n» IF n» ** OR n»=> THEN

7270 SAUE rite ODE di ,rib

7275 PRIN 00, PAPER 6, DES

EA UERIFICAR (S/N) PAUSE

NKEY»f“S" FHEN PRINT 0O.

REBOBINE LA CI
\/ERIFY njCoOD

E di.nb_ CLS _ PRINT “CODIGO OBJ
0 '™ o= “lnmicio,  .di,"Lonaitu
--.AB  PAUSE 200

7280 "oLs

7300 GO TO 6000

7500 REM SBH

7503 IF a»="" THEN GO SUB 9500
TO 6000

7505 JCLS ™~ FOR B=1 TO (LEN as> 5

710 BRINT a«<(B TO =e19).* * CHR

$ 133 "LINEA T INT (-/20)+|

7520 NEXT m TO

8398 TR e

n>»

(Load)”, LINE

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

NUEVO
A LOS SERVICIOS DE REPARACION

tenemos a su disposicion 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 (Cdédigo Objeto) y luego recu-
perar mediante la opcion LOAD.

Una vez tecleado el programa
cargador hay que hacer GOTO
99(7(X, con lo que se grabard y ve-
rificard en cinta.

Si por cualquier razén, intencio-
nada o no, se detuviese durante su
utilizacion, es imprescindible teclear
«GOTO meni», nunca RUN ni nin-
gun tipo de CLEAR, ya que estos
dos comandos destruyen as 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(X ceros como
dato y (J como control.

8020 LORD r<» DATA a» O
8025 RANDOMIZE USR 23296

8030 LET 1i=CODE a» (1> +256+CODE

a» (2) LET a»=a»(3_TO

8035 CLS PRINT AT 10, 5 “Ultima
linea

Tyl E-1,AT 11,5, “Comenzar
or 1

P! 2
8040 GO “TQ 6000
9000 REM  GtUCIJtK

9003 IF aj="""" THEN GO SUB 9500

GO 60
9005 INPUT "DIRECCION “".di CLs

9006 IF di<PEEK 23653+256«PEEK 2
3654 OR (di+LEN a»/2> =6 THEN

FOR n=I TO 200
GO TO 6000
9007 PRINT AT 9,7, FLASH 1,”UOLC
ANDO EN MEMORIA™ PRINT AT 7.5,
Direccion Inicial tt.di
90087 RN AgANAN AT

9010 FOR n=I TO (LEN 3%) STEP 2
9015 POKE_ di VAL as$ (n) *16+UAL a»
(n+1) LET di=di

9018"PRINT AT 1 12 INT.(LEN a»/

9020/‘NE>(T 10-?
n=l TO 100 NEXT n CLs GO T
QSOOOREM

COEXISTE NINGUN CODIGOLFUENTE *

USE 300 CL!
9900 CLEAR SAUE CARGADOR LIN
RINT 80,"REBOBINE LA CINTA
PARA VERIFICAR VERIFY "“CARGAD
OR™ RUI

com _Compot_cu
suavice, MAI'K"

POR. MfHOS OiWieo

ENVIAMOS CONTRA REEMBOLSO
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mparados por la radiactivi-
=_ s dad que impregnaba la cor-
““ teza terrestre, multitud de
alienigenas invadieron el planeta.
Procedian de un mundo ain mas de-
solado y la devastada Tierra ofrecia
un panorama mas acogedor que su
propio planeta.

Segun el Codigo galactico sobre
invasiones, Editorial Alien, S. A., to-
do invasor que se precie debe elimi-
nar a la especie dominante del pla-
neta a invadir. Asi, el primer osado
terrestre que asomo la nariz a la su-
perficie fue horriblemente masacra-
do antes de que sus ojos pudieran
acostumbrarse a la luz solar. La ra-
za humana se vio obligada a seguir
viviendo bajo tierra hasta que su tec-
nologia fuese lo suficientemente
avanzada como para enfrentarse a la
plaga de alienigenas. Pasaron afios
de continuos experimentos y fraca-
sos. Pero el desaliento no se exten-
di6 entre aquellos hombres porque

< TELETRANSPORTADOR

PIEZAS MOVILES

su deseo, su maximo anhelo, era vol-
ver a ver el sol, vivir bajo el cielo
azul, sentir el aire fresco en la cara
y esto soélo podian lograrlo echando
al invasor.

Finalmente, pudieron construir
una maquina ofensiva perfectamen-
te capaz de acabar con los alienige-
nas: el Cyborg 64. Los hombres pu-
sieron sus esperanzas en este vehicu-
lo dotado de minas, bombas, TNT
y laser. Al fin, la ultima batalla, la
guerra definitiva se libraria contra
los invasores. El premio era la liber-
tad. El hombre ya no volveria a caer
en los mismos errores de antes y no
lucharia jamas entre si.

El juego
Nuestra misiéon es acabar con los
extraterrestres que pululan entre las

ruinas de tres desoladas ciudades.
Tenemos un tiempo limite para eli-
minar a los alienigenas que es razo-
nablemente amplio, pero cuanto an-
tes se acabe con los pocos que haya,
mejor, porque se reproducen como
los conejos y en unos momentos po-
demos juntarnos con unas decenas
de ellos encerrados en el recinto.
Ademas, si el nimero de alienigenas
es muy alto (de unos 300), el orde-
nador puede bloquearse.
Contamos con cuatro armas dife-
rentes. Inicialmente, tenemos diez
minas y vamos recargando municio-

Una guerra nuclear ha
asolado la Tierra. Los
escasos supervivientes a la
catastrofe se ocultaron bajo
el suelo cuando comenzaron
las explosiones. Su intencion
era salir a la superficie
cuando la atmésfera fuera
respirable y las radiaciones
se hubieran desvanecido
para poder fundar asi una
nueva sociedad. Pero una
nueva amenaza se cernia
sobre los supervivientes.

<5 TELETRANSPORTADOR

G PIEZAS MOVILES



nes a medida que hacemos puntos.

Las vidas (seis, en principio) se
pueden ir recargando si reunimos las
letras que componen la palabra EX-
TRA. Las letras apareceran de vez en
cuando en el suelo, pero hay que dar-
se prisa en coger la letra elegida, ya
que los alienigenas se las llevan al pa-
sar.

Indicadores

En la pantalla aparecen varios in-
dicadores. Bajo la pantalla donde se
desarrolla el juego, esta el grafico
gue nos indica el nUmero de muni-
ciones de que disponemos y el grafi-
co del tiempo. A la derecha, otro in-
dicador nos muestra el arma que es-
tamos utilizando, pues so6lo se pue-
de usar una a la vez. Bajo este indi-
cador se encuentra el nUmero de alie-

nigenas que quedan por destruir.
Cuando no quede ninguno se pasa
automaticamente a la siguiente fase.

La vida de los invasores es bastan-
te curiosa. Experimentar varias me-
tamorfosis.

Formas enemigas

— En su primera forma son bas-
tante estupidos. Avanzan sin fijarse
en nada hasta que chocan contra al-
go. Por eso, no saben esquivar las
minas que se dejen a su paso. Cual-
quier arma los aniquila.

— En su segunda forma ya son
mucho més cautos y en la mayoria
de los casos esquivaran facilmente las
trampas que les coloquemos. Contra
ellos el arma mas atil es el laser.

— En su tercera forma son prac-
ticamente indestructibles. El laser no
les dafia 'y se comen las bombas y las
minas. Tan sélo el TNT puede des-
truirlos, pero ellos a su vez, disparan
en muchas ocasiones para hacer ex-
plotar el TNT. También pueden dis-
parar contra nosotros. Por eso, mu-

Spectrum

WV TELETRANSPORTADOR
PIEZAS MOVILES



ENEMIGOS

ALIEN 1
1. FASE
2.a FASE
& HUEVO
3.a FASE
ALIEN 2
© l.a FASE
2.a FASE
3.a FASE
ALIEN 3
l.a FASE
2.a FASE
3.2 FASE HUEVO
Spectrum

10 REH CRRGRDOR R. EUOLUTION

20 REH POR LUIS JORGE GRRCIR

30 CLERR 65199

40 FOR N=65200 TO 65225: RERD
R: POKE_N,R: NEXT N

50 DRTR 49,255,255,221,33,0,64
,17,160,190,62,255,55,205,86,5,1
75,50,116,227,50,55,227,195,185,

142
60 INPUT "UIDRS INFINITRS (S/N
THEN POKE 6521

) - R$ IF Ri="n"*
9,0
70 INPUT "MINRS INFINITRS (S/N
. R$ IF R$="n" THEN POKE 6522
,O
80 PRPER O: INK O:
LS : PRINT ttl; FLRSH 1;

iNTRF oRicIRER @

90 MERGE LORD
DOMIZE USR 65200
100 SRUE "CRRRLIEN"

BORDER 0O: C
BRIGHT 1
PON LR C
"""CODE RRN

LINE 10

chas veces lo mas comodo es seguir-
los, porque enseguida ponen huevos
y mueren facilmente en el momento
de «parto». Los huevos no se pue-
den destruir, pero de ellos nacen cria-
turas en su primera forma de meta-
morfosis, asi que basta con rodear-
los de minas para que exploten al sa-
lir del caparazon.

Encontramos varios objetos movi-
les que nos facilitan el juego si los
empleamos correctamente. Podemos
protegernos con ellos para no cho-
car frontalmente con algun invasor
al avanzar. También pueden servir-
nos para rodear los huevos si, en un
momento dado, nos hemos quedado
sin municiones, dejando a los alieni-
genas atrapados hasta conseguir re-
poner armamento.

Las fases y las armas

El juego consta de tres fases o eta-
pas en las que la dificultad para ma-
tar a los alienigenas ird creciendo
sensiblemente, asi como su facultad
de reproducirse, resultando
bastante agobiante en la alti-
ma fase.

Disponemos de cuatro ar-
mas:

Minas: son las mas
abundantes. Al principio
disponemos de diez.

Siempre que queramos
podemos recogerlas y
cambiarlas de lugar.

TNT: es arma escasa,

pero muy eficaz contra los invasores
gue estén en su tercera metamorfo-
sis. Una vez colocadas no se pueden
recoger porque explotarian.

Bombas: tienen la peculiaridad de
explotar en cadena, por ello no es
aconsejable colocar varias juntas
puesto que se desperdiciarian. Al
igual que el TNT no podemos volver
a recogerlas, pues volariamos por los
aires.

Laser: es bastante util porque po-
demos dispararlo frontalmente en
cualquier momento. Con las demas
armas hay que contar con la suerte
y la casualidad para que los enemi-
gos se estrellen contra ellas.

Las armas se van recargando a me-
dida que hacemos puntos y mueren
invasores, pero son insuficientes.
Con el poke de minas infinitas, la mi-
sion es bastante facil. Si dejamos es-
parcidas un gran namero de ellas por
el suelo y esperamos tranquilamente
escondidos a que revienten los alie-
nigenas, no tendremos que preocu-
parnos ni de obtener vidas extras.

Poke 58228,0 Vidas infinitas.
Poke 58167,0 Minas infinitas.
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Son nuevos.

iSon superdivertidos!

Llenos de color, detalle
y sonido.

Los video-juegos Sega son
iguales a los que ya conoces
de los Salones recreativos
pero la consola se conecta a 03
cualquier televisor o monitor
gue tengas en casa.

La misma calidad de ima-
gen. Resolucién

256 192 lineas.
3 generadores de sonido con
4 octavas y noise.
64 colores. Movimiento en pan-
talla: -
abajo, v
teres Pixeles, maximo
448, Sprites 8x8 Pixeles, ma-
Xximo Salida de
imagen 0
1048(1
y de
256 con-
sola System
128
1

sola

iEj

Zone






quieres es

pasar un buen

| rato, no esperes
mas, carga el
Tjuego y adelante.
Te encontraras
sumergido en un
sinfin de aventuras
manejando
aeronaves,
cabalgando a lomos
de tu adrec clénico,
luchando contra
plentosauros...

¢No te parecen
suficientes

motivos para
empezar?



|mili

Para llegar al final de
de la primera parte tendras que pasar
por cuatro fases.






SEGUNDA PARTE

Tenemos que cargar la cinta e introducir el cédigo de acceso, obtenido en la parte anterior,
cuando nos sea solicitado.
En esta ocasion, tendremos que rescatar al comparfiero apresado. Para ello, hay que
introducirse en el interior de Phantis y, una vez superados los seis niveles que se
encuentran dentro de él, habremos conseguido cumplir nuestra mision.
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Perdida la guerra contra el bien, las fuerzas del infierno reunieron

sus huestes en un punto en el espacio sujeto a

coordenadas temporales, a la espera del dia de la venganza final.

Tras la puerta
sin fondo do el
Pergamino
espera hallase
la clave../

Durante milenios, dichas fuer-
zas infernales buscaron un lugar
estable donde resurgir.

En el siglo XI de nuestra era,
una gran concentracion de malig-
na energia surgié en Castilla, va-
rios pueblos fueron arrasados y
en medio del campo aparecio una
puerta orientada al este, que solo
podia ser vista al amanecer.

Los juglares de la época ento-
naban en sus cantares una extra-
fia historia sobre un magico per-
gamino en el que se describia la
forma de cerrar la puerta por la
que los seres del infierno podrian
entrar en nuestro mundo. Dicho
cantar decia asi:

Tras las puerta sin fondo
do el Pergamino espera
hallase la clave
a tan arriesgada empresa.

Caballero que ose
sin dudar franquearla
mil peligros le acechen
por su Doncella hallarla.

Legiones infernales
por aquesta osadia
malditos le persigan
tanto en noche como en dia.

Feliz Caballero que
a su amada encuentre
y al conjuro Diabdlico buen
fin le pretende
en boca de aquellos
cuya oracion
el Maligno poder reprende.

Objetivo
Tras el estudio por los sabios de
la época de las circunstancias y

evidencias del misterio del portal
mistico, se encontré una antigua
profecia que decia:

En un pergamino las fuerzas
del mal grabaron el conjuro que
deberia ser pronunciado por dos
almas puras para acabar para
siempre jamas con el maléfico po-
der del portal.

Nuestra mision es conseguir el
pergamino magico y llevarlo a dos
hombres de almas puras para que
lo guarden y lo utilicen contra las
fuerzas del mal.

Como realizar
nuestra misién

Como ya sabemos, nuestro ob-
jetivo es llevar el pergamino a dos
hombres de alma pura. Primero,
tiene que ser leido por el monje
Jeremias de Ouzay, después, por
el ermitafio Alfredo de Betege-
dias.

Para conseguir dicho pergami-
Nno mAagico es necesario estar en
posesion de la llave que lo libere
de su mistica prision.

Esta llave tampoco puede ser
tomada por la fuerza, sino que ha
de ser cambiada por dinero. Con
éste en nuestro poder se podra
comprar la llave y, por fin, con-
seguir el pergamino y llevarlo al
monje Jeremias y a Alfredo, el er-
mitafio.



Tanto Jeremias como Alfredo
y el pergamino estan custodiados
por un diablo maligno y éste, co-
mo hemos dicho anteriormente,
sera inmune a nuestra espada.

Sin embargo, podemos conse-
guir una lampara maravillosa que
nos concede tres deseos, asi po-
dremos evitar tres veces al subdi-
to infernal.

Cada vez que entremos en la
zona del diablo se agotara un ter-
cio de la lampara magica y, en
consecuencia, deberemos estar en
posesion de ésta para recoger y
entregar el pergamino.

Sin duda, ya habréis intentado
realizar la mision y os habréis en-
contrado con que vuestra fuerza
fisica (brio) es insuficiente para
acabar con tan numerosos enemi-
gos; tranquilos, eso se resuelve de
una manera muy sencilla.

Antes de nada, deberéas resca-
tar el alma de dofia Jimena, pues
una vez liberada se multiplicara
en veinte imagenes misticas que
deambularan por los campos de
Castilla y cuyo contacto con el
Cid, renovara su fuerza.

Frente al Cid encontramos mas
de 400 enemigos entre moros, la-
drones, cristianos y arqueros, de-
se0sos de acabar con nosotros.

Los arqueros son figuras mis-
ticas y, por tanto, sélo podemos

eludir dardos, pero es imposible
acabar con ellos.

Respecto al resto de los enemi-
gos (moros, ladrones y cristianos
malvados), el planteamiento es
distinto al ser humanos como el
Cid y, por tanto, la espada de
nuestro personaje podra acabar
con ellos con una buena estoca-
da, cosa que tampoco ocurrira
con los guardianes del camino que
son zombies dominados por las
fuerzas del mal y contra los que
no podemos luchar, pues nuestra
espada resultaria indtil contra
ellos. Los distinguiremos porque
pasaremos inadvertidos a sus 0jos
por estar en otro plano astral y,
aun cuando estemos a su lado, se-
guiran sin variar su trayectora fi-
ja lo mas minimo, pues solo cru-
zando el espacio que crean al
avanzar de un sitio a otro, el haz
mistico que dejan, nos podran
atrapar y destruir.

Amigos

En el camino, El Cid podra en-
contrar duendes y aguilas que dan
vida a nuestro guerrero, las cua-
les, al contactar éste con dichas
aguilas, le restauraran completa-
mente sus constantes vitales, no
asi su fuerza fisica, para lo que
necesita el contacto fisico con su
amada doncella dofia Jimena.

"Legiones
infernales
le persigan

tanto en
noche como









\ "Feliz
caballero

) que a su
/ amada

Encuentre y
al conjuro
diabdlico
kbuen fin le
| pretende™

Consejos

= Es conveniente que en el trayec-
to de ida hacia el pergamino de-
jes alguna fuente o aguila para el
viaje de vuelta.

= En la primera fase de lucha, es
decir, hasta la doncella, es nece-
sario ahorrar brio, no dando
mandobles sin motivos y cuando
sea posible eludiendo el combate.

= Cuando sea imposible eludir la
lucha, el golpe lo has de dar en di-
reccion contraria a la del atacan-
te, es decir, si el enemigo nos gol-
pea hacia la derecha, tendras que
golpear hacia la izquierda, aun-
que nuestro enemigo esté delante
de nosotros.

e En los caminos horizontales

largos, tened mucho cuidado,
pues es donde se concentran los
enemigos. Intentad ir por el lado
contrario del pasillo al que ellos
van; se aprende con practica.

= Probad a ir y volver por el mis-
mo camino, habrd menos enemi-
gos.

= Revisa constantemente tu nivel
de vida, pues hay suficientes agui-
las y fuentes como para que no
sea un problema.

= Cuando al golpear a un enemi-
go éste no desaparezca, sino que
se quede dando vueltas, no le gol-
pees mas y evita quedarte junto a
él, pues significara que esta aca-
bado y te podrian acorralar entre
todos y estarias perdido.
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+ DE 1.000

TITULOS EL UNIVERSO DEI

DEMOSTRACIONES « EXCLUSIVIDADES « LAS ULTIMAS NOVE

MULTIFACE TWO........... THEATRE IN EUROPE .... 1.000 ARKANOID....... 3.900 ALBUM DE PLATINO 2.000
DISCOLOGY... THEATRE IN EUROPE . 1.900-D ALEX HIGGINS BILLAR. 2.300 EL LINGOTE 3.500
DISCOLOGY 2 .. TWO ON TWO.. 880 ACE 4.400 ARMY MOVES. 875
ALBUM DE PLATINO TWO ON TWO. 2.200-D BOULDER DASH 3.200 BATTLE FOR MIDWAY 1.000
ARKANOID. 2.000-D GUADALCANAL... TRIVIAL PURSAIT.... 3.400 BOULDER DASH I 3.200 BATTLE FOR MIDWAY 1.900-D
EL LINGOTE .. 3.500 GUADALCANAL... - TRIVIAL PURSAIT. 4.300-D BRUCE LEE. . 3.900 BATTLE OF BRITAIN . . 1.000
ARMY MOVES 875 GRAND PRIX 500 c.c. ... 995 TENNIS 3D... 995 CALIFORNIA GAMES ... 3.900 BATTLE OF BRITAIN .. . 1.900-D
ART STUDIO... 5.500-D GRAND PRIX 500 c.c. ... 2.200-D TENNIS 3D... 2.200-D CONFLICT IN VIETNAM . 5.200 BARBARIAN v 1,200
ASPHALT 1.900 GHOSTS'N GOBLINS........... 875 WORLD GAMES. 875 CRUSADE IN EUROPE . . . 5.200 CALIFORNIA GAMES . . . 875
ASPHALT 2.800-D GHOSTS'N GOBLINS.. 2.250-D WONDER BOY.. 880 CYRUS II CHESS. 5.000 CORRECAMINOS. 875
BATTLE FOR MIDWAY 1.000 HYSTERIA... 875 DON QUIJOTE.... . 3.900 CONVOY RAIDER. 875
BATTLE FOR MIDWAY 1.900-D HIGH FRONTIER.... 880 DECISION IN DESERT 5.200 DON QUIJOTE 875
BATTLE OF BRITAIN .. 1.000 HYDROFOOL 1.200 3D GRAN PRIX DESTROYER... 5.000  EXOLON.. 875
BATTLE OF BRITAIN .. 1.900-D HYDROFOOL 2.750-D 3D GRAN PRIX DAMBUSTERS. 3.900 ENDURO RACER 880
BOB WINNER 2.500-D INDIANA JONES 875 6 PAK VOL. FLIGHT SIMULATOR 10.000 FALKIANDS 82 . 1.000
BRADE OF INFILTRATOR 2. 875 6 PAK VOL. 1 F 15 STRIKE EAGLE ... 3.900 GUADALCANAL.......c.cc.... 880

FRANKESTEIN ... 875 IKARI WARRIORS 1.200 6 PAK VOL. 2 FIVE A SIDE. 2.300 GAUNTLET 2 875
BARBARIAN 1.200 JACK THE NIPPER 2 875 6 PAK VOL. 2 GREAT SCAPE. 3.900 GAME OVER 875
BARBARIAN/STIFFLIP . 2.250-D LEADER BOARD 1.200 - INFILTRATOR 3.900 HIGH FRONTIER. 880
BILLY BARRIOBAJERO . 2.200-D LAST MISSION... 995 PCW 8256-8512 KARATEKA. 4.200 HYSTERIA.... 875
BILLY BARRIOBAJERO . 995 LAST MISSION... ... 1.990-D LIVINGSTONE SUPONGO. 4.400  INDIANA JONES. 875
CALIFORNIA GAMES 875 LIVINGSTONE SUPONGO. . 995 AFTER SHOCK. 3.500 LAST MISSION. 4.400 INFILTRATOR 2 875
CORRECAMINOS. 875 LIVINGSTONE SUPONGO. . 2.200-D BRUNO BOXING 4.200 4.400 IWO JIMA. 1.000
CORRECAMINOS/SOLO- MATCH DAY 2 875 3.000 5.800 JACK THE NIPPER 2. . 875

MON.... 2.250-D MEGACORT. - 875 BOUNDER ... 3.800 - 4.500 MATCH DAY 2 875
CYRUS II CHESS . 1.900 NEMESIS. 1.500 COLOSSUS CHESS 4 . 4.200 MACADAM BUMBER . . . 5.200 OUTRUN

CYRUS Il CHESS 2.800-D OUTRUN 875 CYRUS Il CHESS 3.200 PHANTIS. 3.900 OKINAWA

CHALLENGE GOBOTS .. 875 PHANTIS... 875 3D CLOCK CHESS.......ccooooons 3.400 PROHIBITION 5.000 OKINAWA

COLOSSUS CHESS 4 3.600-D  PLATOON... 875 CLASSIC COLLECTION .. 3.800 PROGOLF. 2.300 PLATOON

COBRA 875 PROHIBITIOI 1.200 DISTRACTION (3 JUEGOS) 4.200 PITSTOP 1 4.500 POWER STRUGGLE . . . 1.000
COBRA PROHIBITION. 2.750-D FAIRLIGHT. 3.200 SAM FOX STRIP POKER 4.500 RENEGADE . 875
COMMANDO... 875 QUARTET.. 880 FOURTH PROTOCOL 4.200 STAR GLIDER 5.200 SUPER SPRINT. 880
COMMANDO... 2.250-D QUARTET... 2.200-D HEAD OVER HEELS. 3.200 SOLO FLIGHT. 4.400 SILENT SERVICE. 1.200
DESPERADO 875 RENEGADE. 875 LEADER BOARD. 3.200 SUMMER GAMES I 4.500 TRIO 875
DON QUIJOTE.......... 875 RENEGADE/WIZBALL .... 2.250-D ORPHEE. e 4.200 SUB BATTLE. 5.500 TWO ON TWO.. 880
DON QUIJOTE........ 2.000-D REX HARD.... 895 PSI TRADING CO........cccc..... 4.200 SILENT SERVICE. 5.000 THE LAST NINJA. 1.200
DINAMIC DISC PAK 2.750-D SAMURAI TRILOGY. 875 PAK ALLIGATA (2 TIGERS IN THE SNOW . 5.400 TAI PAN 875
EL CID 875 SAMURAI T./THING B.B. 2.250-D JUEGOS)... ... 3.800 TWO ON TWO (BASKET) 5.000 THEATRE IN EUROPE . 1.000
EXOLON 875 SENTINEL.... 875 STRIKE FORCE HARRIER 4.200 3.900 THEATRE IN EUROPE . 1.900-D
EXOLON/ZYNAPS........... 2.250-D STAR GLIDER 3.000 STAR GLIDER 5.800 ULTIMA 11l 5.400 TRIVIAL PURSAIT. 3.400
ELITE SUPER SPRINT. 880 SNOOKER BILLAR 4.200 URIDIUM. 4.200 WORLD GAMES... 875
ELITE SUPER SPRINT. 2.200-D S. BELLE/AIR CONTROL 3.200 WORLD SERIES WONDER BOY... 880
ENDURO RACER 880 SABOTEUR Il..... 875 TOMAHAWK ... . 4.200 BASEBALL 4.200 875
ENDURO RACER 2.200-D SABOTEUR II. 2.000-D TAU CETTI 4.200 WINTER GAMES 4.500 ZYNAPS...... 875
FREDDY HARDEST - 875 SAILING 880 TOP SECRET. 4.200 WORLD GAMES. 4.500 007 ALTA TENSION ... 875
FREDDY HARDEST .... 2.250-D TAI PAN 875 JOYSTICK + INTERFACE DISC 5 ’1/4 DC.DD........... 250 880
F. MARTIN BASKET ... 875 TAI PAN 2.250-D + SIMULADOR 7.900 6 PAK VOL. 1 1.750
F. MARTIN BASKET .. . 2.250-D TANK. 875 6 PAK VOL. 2 1.750
GAUNTLET 2... 875 TRIO 875

GAUNTLET 875 TRIO 2.250-D

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

i NOMBRE/APELLIDOS: I
. DIRECCION COMPLETA:

I TEL.: I
I TiTULOS: CPC OI PCW o PC I SPE I Cc64 O ATARI ST O MSX O PRECIO: |
:

l GASTOS DE ENVIO 200 I
I TOTAL:

I FORMA DE PAGO:

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!
DISTRIBUIDOR
OFICIAL ATARI ST

. OFTWARE"™

DADES « LOS MEJORES PRECIOS « IMPORTACIONES

PHOENIX III-E 6.500 995  SPIRITS... 800  ALBUM DE PLATINO. 1.700 520 STF 7.900
ALBUM DE PLATINO. 2.500 o 875  SABOTEUR 800  EL LINGOTE 3.500 1040 STF 135.000
EL LINGOTE 3.500 GHOSTS'N GOBLINS. .. 875  TRIO 875  ARQUIMIDES XXI 875  MON. FOSFORO
ATHENA... 875  GUNRUNNER 800  TRIAXOS.. - 875  ALTA TENSION.. 875 BLANCO .. 33.500
ALIEN EVOLUTION 875  HIGH FRONTIER 880 THING BOUNCES BACK 875 AWF W. MONTY. 875  MON. COLOR SC1224  67.000
IARKANOID, 875  HEAD OVER THE HEELS 800 THE EIDOLON.. 880 ACE OF ACES 1.200 520STF+MON. F.B.  110.250
ARMY MOVES... 875  INFILTRATOR 2 875  THE GREAT SCAPE ... . 875  BALL BLAZER .. 880  520STF + MON. COLOR 143.000
ASTERIX...... 875  INDIANA JONES. 875  THRONE OF FIRE 875  COLOSSUS CHESS 4 1.900  1040STF + MON. F.B. 165.000
ARQUIMIDES XXI 875  INSPECTOR GADGET . 800  THEATRE IN EUROPE 1.000 COBRAS ARC 875  1040STF+ MON. COLOR  198.000
AWF V. MONTY.... 800  IWO JIMA (WAR GAME). 1.000 TWO ON TWO.. 800 COSA NOSTRA 995  IMPRESORA SMM804.  42.000
ACRO JET 1.200  JACK THE NIPPER 2 875 TERRA CRESTA 800  DESPERADO.... 875  CABLE MONITOR/TV 3.900
ART STUDIO. 3.000  JAIL BREAK 1.500  TT RACER 1.200 DEMONIA 995 5 DISCOS 3.5" SC/DD. 2.400
ARTIST Il 3.000 KRAK OUT.. 800  TRIVIAL PURSUIT . 3.400  DEATH WISH 3 875 5 DISCOS 3.5" DC/DD. 3.000
BATTLE FOR MIDWAY 1.000 LAST MISSION (OPERA). 995  THE NIGHTMARE RALLY 800 875
BATTLE OF BRITAIN . 1.000 LAST MISSION (ERBE) 875  UCHI MATA 800 800 SOFTWARE ATARI ST
BISMARK 1.900 LIVINGSTONE SUPONGO. 995 URIDIUM.... 800 875
BREAKTHRU 800  MASK 875 WORLD GAMES 875 800  GESTION CONTABLE.. 21.900
BAZOOKA BILL. 800  MATCH DAY 2 875  WONDER BOY 875 995  FACTURACION 21.900
BLACK MAGIC... 875  MEGACORT .. 875 007 ALTA TENSION 875 HOWARD THE DUCK . . 880  GESTION ALMACEN 16.000
BRIDE OF MAGMAX...... 800 6 PAK VOL. 1 1.750  INTERNATIONAL KARATE 995  CONTROL

FRANKESTEIN.. 875  METROCROS: 800 6 PAK VOL. 2 1.750  LAST MISSION...ccmnn 995 PROVEEDORES ....  21.900
BUBBLER 875  MARIO BROS. 800 LIVINGSTONE SUPONGO. 995  GESTION FACTURAS
BARBARIAN 1.200 NEMESIS..... 1.500 SPECTRUM+ 3 LIVINGSTONE SUPONGO.  2.400-D  (IVA).. 16.000
AUl JAL»A I 1.200  OUTRUN ... 875 MEGACORT 875 LOS 5 MODULOS 72.800
CALIFORNIA GAMES 875  OKINAWA (WAR GAME) 1.000  MULTIFACE THREE........ 10.700  NONAMED 875  PROCESADOR DE
CONVOY RAIDER . 875  PHANTIS.... 875 (PARA EL USO DE TODO PROGRAMA PHANTIS.. 875 TEXTOS 8.400
CHALLENGE GOBOTS .. 875  PLATOON...... 875 SPECTRUM) PHANTOMAS | 875  BASE DE DATOS... 12.900
CORRECAMINOS . 875  PROHIBITION. 1.200 PROGRAMAS DEL SPE + Y DEL RUNNER 995  LOGISTIX... 25.000
COSMIC S. ABSORBER. 875  PAPER BOY 1.200 40 PRINCIPALES STARDUST 875 ST BASIC 8.400
COMMANDO 875  QUARTET.. 880 (CrvoL).... 2.500 STOP BALL 875 ST LOGO .. 8.400
COLOSSUS CHESS 4 875  RENEGADE 875 GAME SET AND MATCH. 3.800 SORCERY 875 NEOCHROME .. 12.900
COBRA.. 875  REX HARD.. 895  GOODY.. 1.995  WINTER GAME 875  PECAN UCSD PASCAI 17.500
DESPERADO 875  RANARAMA 800 GAME MASTER 4.900-K
DEATH WISH 3. 875  STARDUST 875 JOYSTICK'S Y MATERIAL GOONIES 4.500-K JUEGOS
DARK EMPIRE (WAR SUPER SPRINT. 880 GREEN BERET 4.500-K

1.900 SOLOMONS KEY 875  QUICK SHOT 1 1.100  KNIGHT MARE 4.500-K ARKANOID. 3.900

DON QUIJOTE 875  STIFFLIP Y CO. 1.200  QUICK SHOT = 1.500 KONAMI SOCCER 4.500-K BARBARIAN. 3.900
DRAGON'S LAIR I 800  SHAOLIN'S ROAD 800  ZERO-ZERO SPE+ 2 1.800 NEMESIS 4.500-K CORRECAMINOS . 3.900
DUSTIN... 875  SAILING 880 2.800 NEMESIS 2.. 4.900-K GAUNTLET... 3.900
EL CID 875 STARGUDER. 3.000 PRO 9.000 3.400  MAZE OF GALIOUS..... 4.900-K GAUNTLET 2 ... 3.900
EXOLON. 875  STARFOX. 875  DISC 3" (AMSOFT) 700  METAL GEAR (MSX 2) .. 4.900-K INDIANA JONES. 3.900
ENDURO RACE 880 STOPBALL 875  ARCHIVADOR DISC 3" Y PENGUIN ADVENTURE 4.500  KARATE MASTER 3.900
FREDDY HARDEST 875  SENTINEL 875 3°71/2 (50 DISCOS) Q-BERT 4.500 METROCROSS 3.900
F. MARTIN BASKET 875  SAMURAI TRILOGY. 875 CON LLAVE 3.400  VAMPIRE KILLER 3.900
FIST 875  SLAP FIGTH 875  TAPA TECLADO CPC 464  2.300 (MSK2) 3.900
FAIRLIGHT 11 875  STAR RAIDERS I 880 TAPA TECLADO CPC D = DISCO 3.900
FALKLANDS 82.. 1.000  SILENT SERVICE......cc. 1.200 2.500 K= CARTUCHO TRAILBLAZER...... 3.900
GUDALCANAL 880  SUPER SOCCER 875 XEVIOUS 3.900
iGAUNTLET 2. 875  SCCOBY DOO 1.200 3D GALAX . 3.900
‘GAUNTLET... 875  SURVIVOR.. 800

PAQUETES ATARI ST

ATARI 520 STF

* PARA EL ENVIO DEL

MATERIAL CONSULTARNOS

ATARI 1040 STF

N° 1 N° 3

MONITOR FOSFOR BLANCO
IMPRESORA SMM804

MONITOR FOSFOR BLANCO
IMPRESORA SMM804

147.000 ptas. 200.000 ptas.

ATARI 520 STF
MONITOR COLOR SC1224
IMPRESORA SMM804

ATARI 1040 STF
MONITOR COLOR SC 1224
IMPRESORA SMM804

N° 2 N° 4
179.000 ptas. 232.000 ptas.
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Desde que Matt Trakker ingresé en el servicio secreto interespacial le
habian sido asignadas todo tipo de misiones con un denominador
comun: el alto riesgo. Pero la tarea que le habian encomendado esta
vez era algo mas que eso. Era un auténtico suicidio.

att debia infiltrarse en

cuatro zonas del tiempo
invadidas por los Venoms, eternos
enemigos de la confederacion inte-
restelar, y tras rescatar a siete agen-
tes que habian sido hechos prisione-
ros debia llegar hasta la base Venom
y destruirla.

El juego

Comienzas el juego en el primero
de los cuatro niveles de que consta
el programa, que son: Boulder Hill,
Prehistoria, Lejano futuro y la Base
Venom.

Lo primero que debes observar
es un circulo que se encuentra
bajo tu nave, es el vortex. Ca-
da vez que termines tu mision en
un nivel deberas regresar a él pa-
ra pasar al siguiente nivel.
Tu mision consiste en bus-
car a los dos agentes, junto
con sus respectivas mascaras,
gue estan prisioneros en la zona en
que te encuentres, excepto en el pri-
mer nivel, donde deberas buscar so6-
lo un agente y tu propia mascara.

En primer lugar debes encontrar al
agente, y so6lo entonces podras reco-
ger su mascara. Para poder localizar
mas facilmente a los agentes puedes
recoger un scanner que te indicara en
qué direccion se encuentran. Desgra-
ciadamente el scanner sélo funciona-
ra tras ser activado con una llave, y
ésta, se encuentra desperdigada en
cuatro trozos por la superficie de los

planetas.

Las llaves

Asi pues, lo primero que
debes hacer es buscar el
scanner (hay uno para
cada agente) y comenzar

a recoger trozos de llave.
Cuando tengamos cuatro
podemos ya intentar ensam-
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blarlos. Si el ensamblaje es correcto
se formarda una letra, y para activar
la llave deberas pulsar la tecla que se
corresponda con esa letra.

Sélo puedes llevar seis trozos de
llave. Sirecoges un trozo llevando ya
seis, deberas desprenderte de alguno
de los que lleves.

Para acceder a la pantallla de en-
samblado pulsa la tecla «W». A con-
tinuacion, selecciona el primer tro-
Zo que quieres ensamblar utilizando
las teclas del «1» al «6». Puedes pul-
sar ENTER para salir de la fase de
ensamblado o SPACE para empezar
a ensamblar de nuevo.

En cada nivel hay siempre ocho

&MSTRAD

piezas que forman las dos llaves que
necesitas (una llave para el scanner
de cada agente), pero hay también
trozos falsos que no encajan en nin-
guna de las dos llaves cuya Unica fi-
nalidad es despistarnos.

En el primer nivel s6lo una de las
dos llaves que se pueden formar ac-
tiva el scanner.

El scanner

Una vez activado el scanner con su
llave correspondiente comenzara a

Pokes MASK
By: D.R.S.

Oidas & Tiempo:
Poke &82D4,&C3
Poke &82D5.&92

,a*v IF Poke &82DO,&82
Bombas:
Poke &91A3.0
Inuulnerab!le:
. Poke &SB42,&C9
cint



funcionar. Los agentes estan prisio-
neros en cuevas, por lo tanto hay que
avanzar en la direccion que marque
el scanner hasta encontrar la cueva
correcta. Al acercarnos a la entrada
aparecera un mensaje donde podre-
mos ver la identidad del agente reco-
gido. Ahora ya podemos recoger su
mascara, y una vez hecho esto repe-
tir el proceso con el otro agente pa-
ra por ultimo volver al vortex y pa-
sar asi de nivel.

Las ayudas

En el suelo de todas las zonas pue-
des encontrar, ademas de las masca-
ras, los scanners y los trozos de lla-
ve, otros objetos que te resultaran de
utilidad. Para recogerlos basta con

pasar por encima de ellos. Los obje-

tos son:
Bombas. Utilizadas para eliminar

obstaculos de tu camino. Soélo pue-
des llevar tres como maximo. Para
utilizarlas pulsa SPACE, pero ten la
precaucion de alejarte acto seguido
de la zona (la bomba funcionara
aunque esté fuera de tu campo de vi-
sion) pues su explosion te puede cau-
sar graves dafios.

Reparadores. Resta dos unidades

OBJETOS

REPARADOR

MASCARA

ROMBA

SCANNER

a tu marcador de dafios. Si no tienes
dafios no podras recogerlos.

El marcador

En el marcador puedes encontrar
informacion sobre las mascaras que
has recogido, el nimero de bombas
gue te quedan, el estado en que se en-
cuentra tu marcador de dafos y el

tiempo que te queda para cum-
plir tu mision.

Cuentas con 9.999 unida
des de tiempo para cada ni-
vel, y se te restaran 1.000
unidades si tu nave es des-
truida.

La base Venom

Para destruir la base Venom debes
proceder de la siguiente manera.
Busca la serpiente, cuando la encuen-.
tres te disparara. Bombardea su ca-
beza para que deje de disparar. A
continuacion bombardea la par-
te baja de su cuerpo para que
abra las puertas metalicas.
Bombardea las puertas y
por ultimo vuelve al vor-
tex. Tu objetivo estara
por fin concluido y
tendrés acceso al final
del juego.

Poke 34318,201 inmunidad
Poke 39424,127 bombas infinitas.

Poke 33WWtiemP? infinit0

Poke 33882,0

Poke 33883,62 donde n=n.° de bombas

Poke 33884,n

Poke 37067,195 juego sin enemigos

Poke 41745,195 anula el efecto del
rayo del tercer nive

SPECTRUM
LISTADO 1 LISTADO 2
10 REH LINEA DATOS CONTROL
20 REH o 1i
20’18 EEH * J.E BARBERO ii
[ 1]
50 REM aiz7
60 REH - 213
70 BORDER 0: PAPER 0: INK 7: C 822
LS
80 POKE 23658,8 1502
90 LOAD_+mCODE 50000
T " QUIERES UIDAS INFI 862
IF A$="N" THEN 978
994
233

INFI
THEN

UIERES EMPE ZAR (0-255) A
0070,A

INPUT " QUIERES TIEHPO_ INF
INITO (S/N) 1;AS: IF A$="S" THEN
GO TO '1

EHIGOS (S/N) +;A$: IF A$="N" THE
N POKE 500 80

160_ INPUT ERES_ANULAR RAYO

DEL TERCER NIUEL S/N JAS: IF
Rg=" 486810

170 PRINT N INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL Y PULSA UNA T
ECLA"™. PAUSE_O

180 RANDOHIZE USR 50000
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NIVEL 1

Boulder Hill

Las dos flechas azules
(| , T) representan las
entradas de un tdnel a
través del cual
podremos pasar una
vez abierta su entrada
con una bomba.

Las flechas rojas
sefialan las puertas de
algunas casas que tras
ser derribadas con una
bomba nos permitiran
acceder al interior (T ).
Las puertas negrasz¢,v
son las entradas a las
cuevas. Aqui se
encuentran los agentes
a los que debemos
buscar.

Debes buscar al agente
Bruce Sato.

Prehistoria

Las dos flechas azules
(], 1) indican las
entradas de un tunel
por el que podemos
pasar.

Las flechas rojas (f)
sefialan a algunas
rocas que nos cierran
el camino. Para poder
pasar deberemos
empujarlas hasta que
se despeje el camino.
La flecha verde ( )
indica la Unica entrada
que existe a la zona
derecha del mapa. Para
poder pasar deberemos
colocar una bomba.
Debes buscar a los
agentes Alex Sector y
Jaques Lafleur.

MAPA DEL

NIVEL 2



NIVEL 3

'Y t
foht #1111

n

Lejano futuro

Las dos flechas azules
(f, |) representan las
entradas de un tunel.
Los circulos (©)
representan a los
interruptores de las
puertas. Al pasar por
encima de ellos las
puertas permaneceran
abiertas durante algunos
segundos.

En la parte inferior del
mapa hay un rayo

é ~Coloca una
bomba en los pilares de
los extremos y
desaparecerda. El rayo
crea un campo magnético
que te impide pasar.
Debes buscar a los
agentes Julio Lépez y
Buddie Hawks.

Base Venom

Las dos flechas azules
(f , |) representan las
entradas de un tuanel.
Las dos flechas rojas
indican el camino a
través del cual se puede
cruzar el rio (f , ).
Debe buscar a los
agentes Dusty Hayes y
Scott Trakker.

Una vez encontrados los
agentes ve a destruir la
serpiente (@). En primer
lugar coloca una bomba
en su cabeza para que
deje de dispararte.
Después coloca una
bomba en las puertas que
tiene abajo. Las puertas
se abrirdn. Coloca otra
bomba en el mismo lugar,
y por udltimo, vuelve al
Vortex. Tu misidon habra
concluido y podras ver el
final.

NIVEL 4



Mientras tanto, carata-
L pada ha visto al sheriff y
iMaldicion!, se ha car- le espera al final del pue-

gado a todos mis mucha- blo.
chos. Nunca debi cruzar el
Missisipi, mira que me lo advirtie-
ron.

= Nuestro héroe avanza por la calle principal del pue-
blo, del que es sheriff, dispuesto a limpiarlo de la banda
de granujas y asesinos que lo ha invadido, en especial
el infame caratapada.

ijUap! Adad Dutam
(jalto!, este tio esta in-
tentando internarse en
nuestro territorio).

BT e p 1 M L—® un personaje con ui

4 . ]

+ = Si sigo por el rio no podran seguir mi rastro —penso el she-
riff, cogiendo una balsa de troncos—. Sin embargo, —con-
tinu6é— tendré que tener cuidado con los cocodrilos, pues pa-

_ recen ir dormidos, pero cuando menos te lo esperas te con-
' vierten en un delicioso bocadillo.

. drada cabeza hizo su-

de una roca que estab
el terrible Frank (Einst
pistolero mas rapido di
mero soy yo, claro!).



Y aqui tenemos a la hermosa Matton”

na, perfectamente preparada y perfuma-
da para luchar. Y, ademas, con un mon-
ton de vidas mas que nuestro héroe.
iOjo sheriff!, su revolver es una auténti-
ca maquina demoledora.

jUna estrella en el suelo! Debo ser caute-
\ loso (podria ser una trampa). Lo mejor se-

' ra pegarle un tiro antes de cogerla, nun-
ca se sabe lo que puede esconderse de-

... No me esperes a cenar... —excla-
moé nuestro héroe al enterarse que le |
esperaba el rico y poderoso caracable, |
que siempre se jactaba de su enorme r.
agilidad para dar volteretas en el sue- "(

“Ar * 2
"t
1

loy asi eludir los disparos y a los ins- \((K-<<vyi

pectores de Hacienda.

iEste tipo tiene
cuatro vidas, _ _
Mac! VA

Ha debido coger

___unadebajo de
ZA una estrella.

~bajo.

z

= Solo le queda atravesar el poblado indio
y el desfiladero para encontrarse cara a ca-
ra con el jefe de la llamada jbanda de los cin-
co! Muchas veces le advirtieron que no se
fiara de la edad de sus enemigos... De pron-
to, una manada de bufalos en estampida hizo
su aparicion ante sus ojos. Disparo sin cesar
para intentar pa- ralearlosy asi
fio ser embes- tido porellos. |
ibwj

Lo que me imaginaba, ]
... dinamita. Ya no te j

puedes fiar de nadie™y

z |

Tras haber liquidado a Mattonna y sus compinches antes de lle-
gar a diez (nunca supo contar muy bien), nuestro amigo se encamina
solo, pero lleno de municién, dispuesto a atravesar el rio.

iVaya diaj

Menos mal que tenian
tabaco en la maquina
jdel saloon...

- ® Cara de Angel (asi

/ se llamaba el jefe de
la banda) era incon-
fundible por su corta
edad y su rostro ale-
gre (las apariencias
engafan), y por su
tremenda habilidad
con el boomerang.
No sera facil, —pen-

ia enorme y cua-
iparicion detras
a a la orilla. Era
sin), el segundo
1 Oeste. (EI pri-

Ksaron los dos—.

> No ha sido nada facil terminar con vida esta mision
—penso el sheriff—. Llevar una estrella en el pecho, a

veces pesa demasiado...



Fase 1

Fase 2

Fase 3

Fase 4

Fase 5
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10 REM CARGADOR 'DESPERADO" <AMSTRAD

TA>
20
30
40
50
60
70

IHPUT”’HUMERO DE FASE <I/5>: ”’,n
IF n<l OR n>5 THEH GOTO 20

FOR 1=40000 TO 40005

READ a:POKE i,a

HEXT:POKE 40006,n:RUH""!”

DATA &02,&D0,&07,&C9,&D1,&07

CIH



SPECTRUM

10 INPUT "FASE POR LA QUE DESE
AS EMPEZAR :"";n: IF n<1 OR n>6 T
HEN GO TO_ 10

20 FOR i =654.00 TO 654.12: RERD
a: POKE 1i,a: NEXT

i
30 PRINT ™ INSERTA LA CINTA
ORIGINAL"

4.0 LOAD ™
100 DATA 4.,113,214-,n, 124. ,214-,n
30,199,n,58,210,167
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UNATES

Todas las semanas ponemos a tu alcance la informa-
cién necesaria para sacarle todo el rendimiento a tu spectrum.
Las noticias del mundo informatico, el hardware que hace mas potente tu ordenador.
El software més actual con la critica de expertos y lectores.
Resolvemos todas las dudas que te plantee tu spectrum, y todos los trucos que te ayudaran a llegar
a tus programas favoritos
iY s6lo por 150 pias.!



NOVEDADES A TU ALCANCE
En diciembre, mas de 4 9 9 *

a0 NOVEDADES

DRO SOFT, Francisco Remiro, 5-7,
28028 Madrid, Telf. (91) 246 38 02



Pedro José Rodriguez Larrafiaga

En una de sus muchas correrias
por la India, nuestro personaje
llega a la lejana aldea de Mayapore,
la cual tiempo atras vivia feliz gra-
cias a la proteccion de la sagrada y
poderosa piedra de Sankara. Pero la
piedra sagrada fue robada. Dias tris-
tes de devastacion y miseria se aba-
tieron sobre el pueblo y los nifios de
la aldea desaparecieron.

Indy descubre que los nifios han si-
do capturados y que son tratados co-
mo esclavos en el diabdlico palacio
de Pankot, hogar del Maharajah.
Nadie ignora que el palacio alberga
a los practicantes del siniestro culto
Thug, cuyo gran sacerdote, Mola
Ram, ha obligado a los nifios captu-
rados a excavar en las minas en bus-
ca de piedras preciosas y las demas
piedras Sankara perdidas. La accion
tiene lugar en las minas situadas ba-
jo el palacio de Pankot, donde per-
manecen encerrados los nifios de Ma-

yapore.

El objetivo primordial del juego es
recuperar tres piedras Sankara, aun-
gue debemos tener presente en todo
momento que nos hallamos ante un
arcade de habilidad en el que el bre-
ve argumento no es Sino una excusa
para disfrutar manejando a nuestro
personaje.
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El intrépido Indiana Jones, protagonista
de miles de exoticas aventuras a lo largo
de sus ya famosas peliculas, hace sonar
ahora su latigo en las pantallas de los
ordenadores.

Como ocurre ya en la mayoria de  lo intentes no podras encontrar la sa-
los juegos actuales tendremos que lida, pues no existe. Es extrafio, pe-
cargar nuevos blogues desde el cas- ro el juego termina aqui.
sette a medida que avanzamos en
nuestra bisqueda. Cada bloque con-
tiene tres fases o niveles de muy di-
ferentes caracteristicas.

En la primera fase, Indy se en-
cuentra en las minas de los Thug ar-
mado con su inseparable latigo y su
objetivo principal es escapar por los
tineles de la mina liberando, previa-
mente, a los nueve nifios prisioneros.

La segunda fase muestra a Indy via-
jando en una vagoneta por los railes
de la mina perseguido por los fero-
ces guardianes Thug, a los que debe-

Ayudas y curiosidades

Nuestro amigo Indy cuenta con
cinco vidas para cumplir su mision
como muestra el indicador a la de-
recha de la pantalla, junto al indica-

r4 evitar hasta que la vagoneta llegue ~ dor de piedras recogidas.
a una via muerta. En la tercera fase, Observa los mensajes que apare-
Indy se encuentra por fin en el tem-  Ceén en una pequefia ventana en la
plo maldito, en el cual puede ver la  parte inferior de la pantalla, pues te
piedra Sankara sobre la cabeza de la  indican en todo momento lo que de-
estatua de Kali, la diosa de la muer-
te. Evitando el foso mortal debe re-
coger la piedra sagrada y escapar de
nuevo por las cavernas, pues las
puertas del templo se abriran cuan-
do recoja la piedra Sankara. En este
momento tendrds que cargar un nue-
vo bloque del cassette.
Al recoger la tercera piedra, Indy
se tendra que enfrentar a una nueva
y decisiva prueba basada en escapar
por un estrecho puente evitando la
persecucion de sus enemigos y, una
vez en la otra orilla, destruir el puen-
te de un latigazo para evitar que los
malvados le sigan. El altimo bloque
del cassette contiene Unicamente la
fase de la mina, pero por mucho que



bes hacer (si sabes algo de inglés).

Los enemigos mas repelentes son
los guardianes Thug, que general-
mente aparecen en grupos de dos. Su
contacto, como el del resto de los
enemigos, es mortal a la primera vy,
por tanto, tendras que evitar la mor-
dedura de las cobras, los murciéla-
gos gigantes, las bolas de fuego que
lanza Mola Ram, el gran sacerdote
Thug, vy el choque con las vagonetas
enemigas en la segunda fase.

Ten mucho cuidado con las cai-
das, que solamente son inofensivas
cuando caes desde muy poca altura,
tanto al vacio como al lago subterra-
neo en el templo maldito y recuerda
gue el suelo junto a la diosa Kali apa-
rece y desaparece periddicamente.

El latigo de Indiana Jones es un
arma eficaz y polivalente que tendras
que aprender a utilizar rapidamente.
Puedes lanzar el latigo en cualquiera
de las cuatro direcciones y utilizarlo
incluso subiendo y bajando escale-
ras, pero ten cuidado con la perspec-
tiva, pues a veces resulta engafosa.
El latigo sirve para destruir las cerra-
duras que mantienen cautivos a los
nifios, atontar a los guardianes, des-
truir murciélagos, bolas de fuego y
serpientes, alejar momentaneamen-
te las vagonetas perseguidoras y sal-
tar colgandose de ciertos salientes de
las paredes. Esta udltima habilidad te
sera muy util en la primera fase e im-
prescindible en la tercera para saltar
sobre las aguas del lago. El latigo,
ademas, nos ayudara a llegar a luga-
res a los que no podemos llegar fa-
cilmente, lanzandolo contra unos so-
portes sefialados en el mapa que se
encuentran entre la zona en la que esta-
mos y la que deseamos llegar y a la vez
moviéndonos en esa misma direccion.

Para terminar no confundas la
puerta de salida de la primera fase
con otras puertas rodeadas de una
gran calavera que no sirven para na-
da. La puerta de salida es mas gran-
de y da la sensacion de poseer esca-
leras que bajan.

Recuerda que no es imprescindible
rescatar a los nueve nifios para pa-
sar a la segunda fase. Después de ju-
gar la primera partida, coloca la se-
gunda cara de la cinta original que
contiene los cuatro bloques y rebo-
bina adecuadamente la cinta cuando
el programa te lo pida.

Cargador de Spectrum

Tras teclear el Basic con LINE 10
y el Cédigo Maquina de comienzo
63005 y 1311 bytes, podréis escoger
nueve opciones: vidas infinitas, nd-
mero de vidas, cargar nuevo bloque

al morir, inmune a todo, quitar guar-
dianes, bolas de fuego inmoviles y
eliminar las fases que no os apetez-
cajugar. La inmunidad se extiende a
guardianes, cobras, murciélagos y vago-
netas, y con la opcion de bolas de fue-
go inmoviles dichos ingenios aparece-

costumbrados a tantas conversiones de

rigor de magquinas recreativas y a tantos
malos programas amparados exclusivamen-
te en un nombre famoso o en una pelicula
de éxito, resulta casi inevitable cargar este
nuevo programa con una fuerte sensacion de
escepticismo, mas aln observando el sello
que aparece en las caratulas. Probablemen-
te por eso la sorpresa es may(iscula cuando
observamos que el juego es francamente di-
vertido y adictivo, de simpaticos graficos y
correctos efectos sonoros envueltos en una
ambientacion caracterizada por excelentes de-
corados sobre los cuales los sprites se mue-
ven a gran velocidad y el protagonista res-

ran junto a la mano del gran sacer-
dote, pero no se moveran, resultan-
do por tanto completamente inofen-
sivas. Recuerda que si eliminas la pri-
mera fase eliminas también el bloque
tras la escena del puente, por lo que
la partida terminaria en ese momento.

ponde, instantdneamente, a nuestras érdenes.
Indiana Jones es un programa que aprove-
cha las relativamente escasas posibilidades
del Spectrum para ofrecer un juego impeca-
ble, de rapido desarrollo y excelente scroll
de pantalla en el cual cualquier aspecto ne-
gativo ,como los escenarios bicolores, viene
dado por las limitaciones de la maquina y no
por la ineficacia de sus programadores.

1234567282910

uralicos.
Originalidad:

_r iiiiii\L
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20
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i POKES INDIANA JONES POR PABLO ARI

326D983EC932', 4228

C35B9E88FF88', 4283

238 BATA ,888E88499CDIFCDIFCDIFCDIFC18

3223A9218 CAB222WE1CIC388A43E85321099AF

228 DATA +8B?8C3887D3A0EBEA7Ce3E05328E
BEA7CP21CC9B1188FF816188EDB82138182241PC

C2599DC3BE9D", 4779

328 DATA 111EB9DED53AA9D818681 DI7AB3C8
DDE1189B2A5D9C1184 2DED52C2639E21D99022AA

9DDOEI115888', 5893

338 DATA +8681C35990D17AB3CAACIDOSDDEL
13115888868 3C3599DD17AB3C388FF21819F2288

40 MEMORY 35999:CLS:PRINT 'ESPERA UN POC 3ED87

o
50 0=39884:L=190:RESTQRE

¢B READ A*:L=L*10:IF A$='«' THEN 120
R X=1 TO LEN (AD/2IM=V*

78 CHECK=8:
MIM(AI,2«X-1,2)

80 B=VAL(Bt):CHECK=CHECK+B:POKE D,B

90 D=DH:NEXT

100 READ SUM:IF SUNOCHECK THEN PRINT *'i
* ERROR EN LINEA"L;' >»*"STOP

118 60TO (0
128 MODE 2:CLS

138 INPITT -VIDAS INICIALES? ' ,N:POKE &9

CII,N:POKE 49C27.N

148 FOR X=1 TO 3-READ Al,D,C

150 PRINT Al (S/N) ? “AI=":UHILE Al<
>'s’AND AK>'n"AlI=INKEYI:UEND

160 IF A$='n'" THEN POKE D,C

170 NEXT

180 MODE 1 PRINT 'PON LA CINTA ORIGINAL'
190 LOAD",36808:CALL 49CC5

200 DATA '288DDDE121019F22089E0683C359
9DE521F8A71180A4017A00EDBO3EC31213EB7323

7221C1FF11F8', 4275

218 DATA 'A7012080EDB021FBA72273A83EC3

Vidas infinitas:
POKE 37296,0
PUKE 33948,0
Numero de vidas:
POKE 34123,N
Cargar un nuevo bloque
al morir:

POKE 25156,1
POKE 25157,0
Inmune a todo:
POKE 31310,201

92 MICROMANIA

861A1A888882-, 2948

248 DATA "8288888AB8ABC8CBE8E1818121216
168118188BF331839A31F8BF2A348822C19C2A36

8822C39C2A38', 2423

258 OATA 18BD9AF218888813F9e5D541377ED
B82108A881A85F50541377EDB8 D981897FED497C

EO3F575D21C5', 4265

3E81CD96B886”, 4896

278 BATA  “888E88CD38BC215FICMF46234E23
F5E5CD32BCE1F13CFE1828F8CD2DICDD21B39A21

88C880C70075-, 4886

16CDFD9ID38F5-, 4218

298 DATA 13ECOB838F82528EF86CICD819E38
E678FEDA438FACD819E38DC88DD215D9C118288ED

5F86122E81781, 4444

DDACDDADADOD-, 5376

318 DATA 177880689CB63288D3ABFIFC6ABS3
9232BF9F8585853ABFIFC6F932BFOFDD231B7AB3

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 1.311

Quitar guardianes:
POKE 31691,201
POKE 31787,201

Bolas de fuego inmodviles:

POKE 30233,201
Eliminar primera fase:
POKE 26313,201
Eliminar segunda fase:
POKE 35535,201
Eliminar tercera fase:
POKE 34553,201

268 DATA '9CBEFFD5C92188B880F32AC19CED
5BC39CCD80BDF331B3?A3E81CD8EBC3ES8CD98eB

288 DATA  188D023D07488D0237CC688673884
1158C81918EA31B39A3E1886F6ED792632869C3E

388 OATA 186D7CDFD9D02639E3EE7BSCB153E
88083E15D25C903A5CIC85325CICE53ABFIFAAAB

8F84 9E 683C359-, 4523

348 DATA '9DCD119EDOC3849E7BE687CABAIE
3E88C38FIE3E133D28F0A784C83EF5DBFF1FC8A9

E64828F3792F1, 4986

358 DATA 14F3E888888C32C9E37C97C215B9C
8623BEC2639E217F9C11889C81C2813688EDBSAF

86F6ED79818D', 4215

368 DATA '7F2157AE11887DD9E131FBBFESFB
CYFB868A7618FDF3C921659EAF772B7CB5C2669E

21E69EAF7723', 5418

378 OATA '7CB528F9AF86F6ED791EFF3E878E
3BCDCB9E3E858E8ACDCBIE3EBABEOFCDCBIEBIE2

84CDC29E3E85", 4534

388 DATA -BEB5CDCB9E3EBAOES8FCDCB9E81C4
BICDC29EID28D521BD9IE118000818588EDBeC781

897FEDA498878", 4884

398 DATA 1B128FBC986F4ED7986F6ED78FECS
ED79E63FED7986F4ED4986F64FF688ED79ED49CY

D985C2359F13", 6186

488 DATA '1388887BFEAC281821649F22829E
23093E8FC3119ED921E69E228 29E1EA6188 2ED5F

1687297BD6A6', 3768

418 DATA 1A71FAF868821BC9F897E81C89F87
6F2688891F4F3E58914F86857A16C4DIC3119E78

32579F86827E', 3487

SPECTRUM -+ =msmsmmmemen et et s e

LISTADO 2

Linea Datos

OEOO021F63298A557ESFE
94-FD18000058000010F8
19F800000000F3ED7B5F
FACDC7F81EO013E08D3FE
2632069C3E16CD11F730
FS53EC6B830F02520EF06
C9CC>15F730E678FED430
FA4CD15F730DC3EC3322C
F7DD2135F6110200ED5SF
06122E017806D7CD11F7
DO3EE4B8CB153E16D27C
F63A34F6853234F6653A
C3FSAAABDDACDDADADD

053AC3F8C64232C3F8DD
231B7A53C279F6C3D9F6
1106F7ED53C5F68106-02
D17AB3C8DDE118A02A35
F6110042ED52C26FF821
F4F622C5F6DDE1110100
0602C379F6D17AB3CAC7
F6D5DDE1131101000604
C379F60606D17AB3C8DD
E1C379F6CD25F7D0OC318
F77EE607CA5BF73E00C3
23F73E133D20FDA70420
03C96FF8DBFE1FC8A9E6
2028F1792F4F3EO0OF608
D3FE37C9D905C289F71C
7BFEFE201821ACF72216
F723D93E10C325F7D921
43F72216F71EFB180100
160A7BD6FB4F060021C4
F8097E01803D6F260009

7E 1214230020072175FB
10F41805C810EF160006
003E02C-B65D9C325F7D9
21C4F806027EE6072603
3518051E201640302310
FOO6031C3E0835F2DFF7
3E05364F1C2B35F2DFF7
3E02364F2B3526002EE0
2118F72216F709C325F7
220CF8EDS530EF80OO7EQO
AEOO770023D0O230B78B1
C81B7AB320ED2AOCF6EO
S5BOEF818E4000000007C
2133F68623BE20562100
0022C5F62216F7AF322C
F732ABF632B8F63A84F7
673A63F74F0603693600
2C10FB247CE60720F221

E12137F6110C01COE9F7
3E05324B85AF32B09132
9C842101002244620000
0O000003EC932C86632CF

00000000000000000000
00000000000000000000

Control

428 DATA 11213237E121B7AC68857238D2887
21C89F18EC18I5C818E7188886883E03CB653EI3
3E83D9C3119E', 2973

438 DATA ,0921BC9F86827EE6e72883351B85
1E281648302318 F8868 31C3E8835F2979F 3E8536
4F1C2B35F297', 3822

448 DATA «9F3E82364F2B3526882EE821849E
22829ED9C3119E2843292831393837284158584C
454259284153', 2878

458 DATA  "534F4349415445532828216E77CC
CC66CCEEDDGGEE66CCE677CC8 888118833881188
118811881188', 4133

468 DATA '77EE888833CC66668866330C6688
066677EE888833CC6666886611CC8066666633CC
888811CC33CC', 3655

478 DATA '66CCCCCCFFEE88CC11EE888877EE
6622668877CC CC 833CC66666600
77CC66666666', 4437

488 DATA 133CCee8877EE666688668eCC118B
118811 00833CC! CC CC
888833CC6666', 3621

498 DATA '666633EE8866666633CC8B88", |
193

588 DATA '»*

518 DATA 'VIDAS INFINITAS EN PRIMERA FAS
E',49016,434

528 DATA 'PASAR DE FASE AL PERDER LAS VI
DAS',49025,409

538 DATA 'PSEUDOIFUIWIDAD',49018,43A

00000000000000000000 o
00000000000000008030 176
1045F3DD2163FA2A61FA 1320
OO7EO03070707E6073C4F 747
570900bEO0O0O66010D46 1250
0278E63FS5FOO7EO3E6G1F 1121
8787875778010400DO09 847
0707E603FO674340FEO2 1003
3005FO6A4240543CCOEB 1139
F90O92B1520C90600517A 972
O9CO33F9COEBF9D9B047 1875
1520F278B720EB7CB520 1202

7CFE02301CCOB5F9COCF 1503
FOCD9CFO3EFFO5C06962 1576
CO8 1F94054F04 53EFF 16> 1412
CO3CC9CDB5F9COCFFICO 1954
81F93EFF05C04369C0O9C 1425
F94D3EFF15C03CCOFO7C 1494
B7EA89F920C92CC9247C 1454
E607C07OU6206FEGEOCS 1549
7CO60867CO9FO7CB7EASB 1583
F9257C2FE607C070D620 1257
6F2FEGEOC-87CC60867C9 1446
FO7CB77CEABOF92FE607 1640
COE57C1F1F1FE603F658 1205
67COCFF9E1C905EB2AS5F 1775
FA73237223225FFAEBO1 1372
C96F2600878785876F01 1000
O5FAO9C9ESC5F5097A09 1692
CDOEF9010A00092203FA 983
F1C1E1EO730CFA310000 1322
FOE5C505E5F5310000C9 1616
00000000000000000000 0

00000000000000000000 0

00000000000000000000 0

00000000000000000000 0

00000000000000000000 0

00000000000000000000 0

00000000000000000000 0

00000000000000000000 0

1BC03600164009210947 481
49011F40C1370040C117 697
EO0501021FF5750015A50 946
01015B50C1027A574201 644
595781023A5003015C50 621
C1039B57440178578104 847
195005013050C105BC57 725
460197578106F8480701 772
1E50C107005747012140 787
01072240010723400106 220
24400105254001052640 315
01042740010428400104 222
294001044A4001034B40 391
01034C40010340400103 293
4E4001034F400102A640 522
CB024150C8255540CA04 942
OA40CC012A40CC015040 734
C5223640C9018F40C621 989
0940C601B140C4210540 1227
C4010140C421C440C201 1154

9
81000000000000000000 129
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FmPleza la
nrib

Todo un extra donde ponemos "PATAS ARRIBA"
los juegos mas populares del momento.
Freddy Hardest, Don Quijote, The Sentinel y mu-
chos mas; con mas mapas y pokes que nunca,
para los adictos como tu.

Si has empezado la aventura, con el EXTRA MI-
CROMANIA, llega al final sin perder pantalla.

iALA VENTA EN TU KIOSKO!
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na secta de fanaticos conspira-

dores han conjurado a una ex-
trafa bestia infernal, a la que iden-
tifican como Entidad Ancestral, con
el propésito de lanzarla a través de
las barreras del tiempo para trastor-
nar el futuro equilibrio de las Poten-
cias.

El Unico superviviente de la anti-
gua élite constituida por el conocido
«Cuerpo del Tiempo» ha sido elegi-
do por la federacion de la Ley y el
Orden para evitar la catastrofe.

El juego

Nuestro objetivo es desenmascarar
a los tres conspiradores creadores de
la Bestia que constituyen la amena-
za.

Existen tres fases en el juego. Ca-
da una tiene peligros, objetos y es-
cenarios propios. Sucesivamente son:
la Antigiledad Clasica, una muralla
medieval y un entorno futurista.

En cada tiempo esta la solucion

menos de cerca la historia
del software, habra
observado como en la
mayoria de los casos el
titulo de cada programa
tiene una justificacion.
Desde aqui os invitamos a
averiguar con nosotros cuél
es el verdadero nivel de
histeria de este nuevo
programa de Software
Projects.

para averiguar la identidad secreta de
uno de los conspiradores. Para ello
se cogeran todas las estrellas del ni-
vel. Conforme lo vamos haciendo en
el panel superior se ira configuran-
do la imagen del conspirador corres-
pondiente. Una vez descubierto apa-
recerd la Entidad Ancestral con el
firme propdsito de no dejar que in-

formacion de semejante magnitud
sea divulgada.

Tendras que rebasarla para pasar
al siguiente nivel.

Las armas

Ojo de Laser: es la que portas al
comenzar el juego. Permite matar
enemigos a una distancia corta.

Arma-Laser: mucho mas potente
que el Ojo, ya que es un disparo que
cubre todo el frontal.

Guardian Forcé: con este arma
dispondras en tu arsenal de un disco-
boomerang. Rebaja considerable-
mente la fuerza del guardian. Si lo
posees, rapidamente estara vencido.

Jet Pack: consigues la ingravidez.

Bolas Eléctricas: podras contar
con varias bolas gravitando a tu al-
rededor y arrasando lo que encuen-
tren a su paso.

El Ojo de Laser y el Arma-Laser
no son compatibles. El uno anula al



otro. Las tres Ultimas armas no son
permanentes, sino que pierden su
efectividad pasado un tiempo.

Para elegir el arma indicada por la
flecha en el panel, se pulsa BAJAR
y, una vez en posicion frontal, DIS-
PARO. Si ha sido el Jet Pack, para
usarlo nos colocamos de frente y lue-
go ARRIBA.

Objetos

En todo el recorrido encontrare-
mos cuatro tipos de objetos especial-
mente Utiles, que son: bustos, gargo-
las, calaveras y satélites.

Todos ellos son inmdviles y, a su
vez, disparan, por lo que constituyen
cierto peligro al tener que recogerse
forzosamente. Al disparar sobre ellos
pueden transformarse en dos posi-
bles formas:

Limones: sirven para seleccionar el
arma a utilizar. Al recoger uno avan-
zara un lugar el cursor indicador del
panel.

Estrellas: son las piezas que for-
man el puzzle del conspirador de tur-
no.

Ademas de éstos, existen una es-

pecie de resortes que aparecen espo-
rddicamente (y no permanecen mu-
cho tiempo en el sitio) que, al aplas-

estrella

tartos, hacen la misma funcion que
los limones.

Enemigos

Los hay muy numerosos, en todo
el escenario y de diversa indole: es-
gueletos, gargolas aladas, caballos,
velocisimas armaduras, bolas salta-
rifas lanza-granadas, robots, modu-
los volantes y, sobre todo, la Gran
Bestia, al final de cada nivel. Para
eliminar a ésta es preciso acertarle de
lleno numerosas veces, a los demas,
con un solo disparo basta.

Las ayudas

Tengamos el casillero de energia al
completo o vacio, con el POKE de

COMMODORE
CAROADOR HYSTERIA
na rem ** _ ,_tsta.nexi
2 iHENPOKE301,44
20 AB7THENPRImM EiFET ““thENPOKE304,44
23% '1 iNFINITA 'S/™. X1 FpU-N">hENPOKE307,44 13,44

-
INPU ; ""RROpttsOR ~PINITO
= am—a e <sth
PRINV COLOCA LA L.1

<S7N

poKE2B50, O: UUAD X

,9A 4

80 POKE816116tFP O ™~"2i30, .60 1 ,1<«, 34 ,146,21,141,

20

100 DATA 3,70,86.67

110 DATA

0 DATA 141 179,338,141
energia

poke 2495.44 proteccion in+1™No
poke 2522.44 -u propulsor m-+inito
poke 8464.44
poke 9907.44 a.rminiento IN-FiNito
poke 10143,44 --
sy5 2056 --- arranque

ENEMIGOS

vida infinita seremos permanente-
mente inmortales. Ademas, al coger
un objeto, pisar un resorte o topar
con algin enemigo, diponemos del
Jet Pack. De todas formas, si que-
remos que, para llegar al final, no
sea necesario mas que pasar la pri-
mera fase, también hay un POKE
para ello.

SPECTBUM

fg REM
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STROMBRIGNER

1 'CARGADOR STORMBRINGER

2 'POR «ARCOS.J.8

18 COLORIS,1,1:KEYOFF:POKE&HFCAB,1:SCR

EEN8

15 LOCATES,23!I1INPUT'CUANTA ENERGIA (1-
127) 1iCZ:IFCi<10R CD127THENGOTO15
21 H=1:LOCATES,23:INPUT-ENER6IA IN1FIN
1TA (S/N) 'iA4:1FA$='S'THEN EX=I:ELSE
EX=1

38 LOCATES,23:INPUT'CUANTO TIEMPO (1-2
55) ,ITZ:1FTZ<10R TO255THEN60T038

48 LOCATEO,23:INPUT' IWUNE A BEARWOOLF
miA»:1FA»=,S, THENBZ=281:ELSE BZ=8

58 SCREEN2,8,«:0PEN*6RP:‘AS»|:LINE<38,
78)-<289,98),I5,B:PRESET(48,88):PRINTI
1,'CARGANDO STORMBRINGER'

88 COLORS,8,0:BLOAD'CAS: " ,RIBLOAD'CAS:
= RIBLOAD'CAS:'

78 POKE4HB741,C(:POKE4H8BF2,TX

75 1FEZ=8THENPOKE4HSEBS,8:POKE4H93BC,8
88 IFBZTHENPOKE4H9541,BX

85 COLORS,8,8:DEFUSR=4H8598:AFUSR(A)

POKES STORMBRINGER M.S.X.

POKE &HB741,n ENERGIA (1-127)

POKE &HS8EB9,0

POKE &H93BC.0 ENERGIA INFINITA
POKE &H8BF2,n TIEMPO (1-255)

POKE &H9561.201 INMUNE A BEARWOOLF

DEATH WISH 3

18 POKES DEATH WISH 3
28 'POR MARCOS.J.8
38 SCREENO: KEYOFF: POKE4HFCAB8,1 :NN=1: DIM

POKE &H9C79.0
POKE &H9C7A.&HC3

POKE &HOF1A0 Disparos infinitos

H® POKE &H9F1B.0
48 LOCATES,23INPirT'DISPAROS INFINITOS

(S/N) *:AS:IFAS=STHENH<M)=1 POKE &HA11D.0 I~nmune a golpes (pu-

o i fietazos, mazazos, etc.)

58 h=M*l {INPUT'ItMNE A GOLPES (S/N) *

IASIFA*="S THBAH(M)=I POKE &HA872.0 Inmune a disparos (el
88 N=HH [INPUT'ItlUNE A DISPAROS (S/N) POKE &HA880.0  chaleco quedara co-
o AR IEA*= S, THBAH(N)=1 POKE &HAD83.0 mo un colaqor pero
88 CLS1LOCATES,18{PRINTINTRODUCE LA C POKE &HAB7A.0  no te afectara lo mas
INTA ORIGINAL":LOCATE12,12:PRINT“Y PUL POKE &HAD7D.0 m|n|m0)
SA PLAY'

98 BLOAD'CAS:":POKE4HD829,8:POKE4HD82A
JAHDA

95 RESTORE288

188 FORtt=4HDA8BTO4HDA4GiREADAS:A=UALC
4H'+At):POKEM,A:S=S+A:NE)(T

SOLUCION AL JUEGO: Micromania 29, pagina 68
MAPA: Micromania 29, pagina 69

185 1FS()6898THENPRINT'ERROR EN DATAS'
:END

118 RESTORE218

115 FORH=ITO3:READAI,B:A=VAL(‘4H"*A4)

128 IFH(N)=1THB4POKEA,B

125 NEXTM

138 DEFUSR=4HD888:A=USR(A)

288 DATA 3A,43,DA,3C,32,43,DAFE,5,28,
4,CD,38,D8,C9,3A,44,DA,A7,28,9,21,8,C3
,22,79,9C,22,1A,9F,3A,45,DA,A7,28,5,3E
,8,32,1D,Al,3A,40,DA,A7,28,18,AF,32,72
,A8,32,80,A8,32,83,AD,32,7A,A8,32,7D A
D,C3,88,87,C9,8,8,8,8

218 DATA DA44,,DA45,i,DA4;,1

CARGADOR PARA OTRAS VERSIONES
Spectrum: Micromania 29, pagina 71
Commodore: Micromania 29, pagina 71
MSX 2: Micromania 29, pagina 71

100 MICROMANIA



10 REM *** |JRIDIUM POR J.S.F. ***

20 POKE53280,0:POKE53281,0OsPOKE646,1:0173

30 FORT=0TUS560IRERDR:POKE272+T, R:S-S+fl:NEXT

IFSO6756 THENPRINT"ERROR EN DRTRS™:END

INPUT"”! INMUNE R TODO (S/N>";R»iIFR$="N"THENPOKE313,CsPOKE318,C:POKE323,C
INPIJT"» VIDRS INFINITAS CS/N)"JB«:IFB»«"N"THENPOKE308,C

70 PRINT"»>MINTRODIJCE LR CINTR ORIGINRL V PULSR PLR?"-WRIT1> 56,49

8OPRINT™?] POKES DEL bJJRIDIIJM «POR SSJ.S.F.”

90 POKES816,16:POKES817,1:LORD

40
50
60

100
110
120
130

DRTR
DRTR
DRTR
DRTR

32,165,244,169,32,141,244,3,163,1,141,245,3,76
167,2,169,76,141,198,224,169,50,141,199,224,169,1
141.200,224,76,167,2,169,165,141,123,13,169,76,141
65,13,169,249,141,66,13,169,12,141,67,13,108,0,128

MICROMANIA 101
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1. ¢Coémo se puede utilizar
la pila?

2. ¢Y el diskette que se en-
cuentra en el Banco?

3. Y por dltimo, ¢cémo se
usa el tubo de pegamento que
se encuentra en «Laun deret-
te»?

Carlos Moreno
(Sevilla)

1. La pila se utiliza en Just
Micro, comprobaras enseguida
sus efectos ya que se introdu-
ce en el recuadro.

2. El diskette en el ordena-
dor de Tecnology Research.

3. El tubo de pegamento se
usa en la fabrica de dentadu-
ras postizas.

1. En el primer nivel hay que
coger papel de registro ¢don-
de debo dirigirme?

2. Cuando acabo el primer
nivel ¢qué debo hacer para pa-
sar al siguiente?, yo me dirijo
a la moto y cuando llego me pi-
de el nombre y vuelvo a empe-
zar en el primer nivel.

Roberto Gil Moten
(Castellon)

1. En primer nivel no nece-
sitas papel de registro, en es-
te nivel para pasarlo sélo ten-
dras que escapar del edificio
con la moto, y cuando hayas
escapado te saldra en pantalla
la clave para la siguiente mi-
sion.

2. La clave para coger la
moto es «Enter».
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¢Qué he de hacer para aca-
bar el juego Jet Set Willy 2?

Para este programa, ¢ sirve el
cargador que publicasteis en el
nimero 22 de MICROMANIA
del Jet Set Willy 1?

Miguel Sarda
(Barcelona)

Para llegar al final del Jet Set
Willy 2 no te sirve el cargador
del Jet Set Willy 1, asi que ten-
dras que recoger sin ayuda to-
dos los objetos que se encuen-
tran esparcidos por las habita-

dones. Los reconoceras por-
que parpadean y sélo con sal-
tar sobre ellos los tendras en tu
poder.

Cuando tengas todos los ob-
jetos, Maria, la sefiora que in-
sistentemente nos echaba del
dormitorio, cambiara de opi-
nion. Que es, al finy al cabo, lo
que se trata de conseguir.

Me gustara que me respon-
dieran a las siguientes pregun-
tas:

1. ¢Como se finaliza el jue-
go Higlander? He vencido a
Kargen mas de 100 veces pe-
ro el juego no finaliza.

2. En Nosferatu, ¢dénde y
como se consiguen las escri-
turas para acceder a la segun-
da parte del juego? ¢Se ha pu-
blicado algin Patas Arriba?
¢En qué nuamero?

3. En el juego Exploding
Fist ¢cémo vencer al muia de
turno a partir del tercer Dan?

4. ¢Ha salido en algun Pa-
tas Arriba comentado el juego
Saboteur?

Julio Zairala
(Madrid)

1. Como su propio nombre
indica, eljuego es de lo mas in-
mortal, tiene principio pero no
final.

2. ¢Dobnde? Su posicion va-
ria en cada partida. ¢(Como?
Cogiéndolas previa localiza-
cion.

3. Habilidad y paciencia,
mucha paciencia.

4. Si, en el nimero 10 de MI-
CROMANIA.

1. ;Debo coger todas las
piezas seguidas o cogerlas de

una en unay llevarlas al obelis-
co?

2. (,Como se dejan las pie-
zas en el obelisco?

3. ¢Han publicado en algun
numero de su revista cargado-
res 0 mapas de Dragon’s Lair?

Alfredo Sanchez Duran
(Palma de Mallorca)

1. Las piezas del pentagra-
ma solo puede serrecogidas de
una en una. Cada vez que co-
jas alguna, deberas llevarla al
obelisco, que se encuentra en
«The abode of Karn».

2. Para depositarlas, selec-
ciona el hechizo «Baracata» y
dispara contra el obelisco.

3. No, adn no.

1. ¢Qué significa en el jue-
go Nonamed, que el mago me
diga «no» con la mano? Ya sé
que el objetivo del juego es lle-
gar a ser caballero, pero... ¢{C6-
mo se consigue?

2. Me gustaria que me dije-
rais para qué sirven los carga-
dores en los juegos de carga



lenta y si es posible usarlos en
los mismos.

Daniel G.a Matarredonda
(Madrid)

1. Para llegar a ser caballe-
ro debes coger todas las cala-
veras que encuentres, hasta
que en el libro aparezca una.
Cuando consigas esto, ya pue-
des irjunto al mago, el cual te
dara un hechizo con el que po-
dras venceral dragén. Te entre-
gara una llave, dirigete a la pri-
mera pantalla donde se en-
cuentra eljarrén, rémpeloy co-
l6cate en el centro, y el juego
terminara en ese momento.

2. Los cargadores pueden
servirpara juegos de carga len-
ta, siempre y cuando éstos es-
tén situados en las mismas po-
siciones de memoria y tengan
la misma configuracién, pues
de lo contrario, los pokes no
coincidiran y el cargador no
funcionara.

Os he escrito para que me
contestéis una duda vital en el
juego Head over heels. Ya sé
que lo publicasteis en el MI-
CROMANIA del mes de mayo,
pero hay una pantalla que no
comprendo.

En la pantalla que vosotros
decis «Cruz6 la Unica puerta
que habia y casi se cae al sue-
lo espinoso, pero de tres saltos
se coloco en la segunda puer-
ta». ¢ Podriais explicar a donde
y como se dan esos saltos?

José Luis Saizar
(Madrid)

Para pasar esa pantalla de-
beras dar esos tres saltos na-
da mas entrar en la pantalla, o
sea, nada mas cruzar la puerta
salta tres veces seguidas sin in-
terrupcion y te colocaras en la
segunda puerta.

1.° Cuando salgo de la céar-
cel, ¢qué tengo que hacer para
escapar de la isla?

2.° ¢Para qué sirven los hue-
sos, antidotos, las ganzlas y
dénde se encuentra la estatua
de que hablais y para qué sir-
ve?

José Garcia Martinez
(Granada)

Para escapar de la isla ten-
dras que ensefiarle la estatua
sagrada al brujo para que se
aparte y robarle la barca (ahi
acaba el juego).

Los huesos sirven para que
la pantera no te ataque, los an-
tidotos son para que si pisas
una vibora no te mate. Las gan-
zUas sirven para abrir puertas.
La estatua la conseguiras cam-
biandosela al druida por vino,
dinero o cigarrillos.

Tengo una duda sobre el jue-
go Avenger:

Cuando el dios Kwan te da el
siguiente mensaje: Slay nil for
the poison blood you require,
yo bajo al sétano 1.°, segun

vuestros consejos en MICRO-
MANIA 19, por la rejilla del pi-

so 0. Al llegar al sétano 1.° hay
una puerta cerrada que no se
indica en el mapay al no tener
ninguna llave no puedo pasar.
¢ Qué debo hacer?, ya que en el
piso 0 no hay ninguna llave.

Oscar Barba Roman
Madrid)

Cuando te sale este mensa-
je debes ir al cuadrante B-3 a
por la sangre y para hacerlo de-
beras bajar por la rejilla al s6-
tano 1, pero en vez de irte por
esa puerta cerrada, vete por la
que estéa enfrente, que es por la
que hay que ir dando un gran
rodeo.

¢Como se pasa la pantalla
del pozo en la ciudad de Luxor
en el juego El misterio del Ni-
lo?

Francisco Javier GOmez
(Guadalajara)

Para pasar esa pantalla, lo
unico que tendras que haceres
tener habilidad para matar a to-
dos los soldados enemigos que
salgan; cuando logres acabar
con todos ellos sélo tendras
que salir de esa pantalla para
entrar en otra nueva.

1. ¢Es de algin modo perju-
dicial para el ordenador hacer
un RESET por la patilla 3 de
arriba del Port del usuario?
(Simplemente tocandola con un
destornillador, hace un RESET).

2. ¢Como se pasa de nivel
en el Druid?

3. En la segunda fase de Ka-
rateka siempre llego a una
puerta de rejas, que al intentar
atravesar me cae encima y
muero, ¢,cémo puedo pasarla?

Albert Rodriguez Balcells
(Barcelona)

1. En un principio, no es per-
judicial, aunque yo personal-
mente no me fio mucho de ese
meétodo.

2. Para pasar de nivel en el
Druid hay que meterse por unas
escaleras cuadradas. Estas es-
caleras se encuentran en todos
los niveles.

3. Has de acercarte todo lo
que puedas a ella, y cuando es-
tés muy préximo a las rejas, pé-
gale una patada a la puerta. Las
rejas bajaran; cuando vuelvan a
subir, serd el momento de
echara correry atravesar el um-
bral.
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En el Batman, asi como en el
Head Over Heels hay pantallas
con numerosos trucos, muchos
de los cuales ya he logrado re-
solvery asi acabar el Head Over
Heels. Pero en el Batman yo re-
cojo las piezas de un modo que
las dltimas que capturo son las
dos situadas en un piso infe-
rior, y... aqui surge el problema
¢,COmo volver a subir? Para
mas precision en esta habita-
ciéon hay una escalera de cu-
bos, arriba de la cual hay un cu-
bo moévil y un regalo, también
se pueden encontrar una «S» y
una tetera las cuales podemos
recoger (asi como el regalo).

Jon Barrondo
(Bilbao)

Para pasar de esta pantalla
del Batman sube por la escale-
ra de cubos, coge el regalo y
ponle sobre el cubo movil, ba-
ja, hazte con la teteray vuelves
a subir con ella para depositar-
la sobre el regalo; repite esta
operaciéon con la S. Una vez que
estés encima de la S, salta des-
de ella mirando a la pared y
apareceras en la habitacion de
arriba sobre una tortuga que te
subira a la pantalla siguiente.

1. En el Skool Daze, una vez
que he obtenido las tres claves,
¢qué hago? Ya he intentado ob-
tener la batalla dando a Mr.
Creack con el tirachinas en su
clase.

2. En El misterio del Nilo,
¢$como he de hacer para poder

subir por la palmera en la pan-
talla n.° 14?

José del Castillo
(Madrid)

1. Para conseguir la cuarta
clave deberas asistira la clase
de Mr. Creacky cuando pida el
afio de una batalla contestar ra-
pidamente antes de que lo ha-
ga el empollén; y asi obtendre-
mos la ultima letra.

2. Para pasar la pantalla 14
deberas matar a todos los sol-
dados enemigos que aparez-
can, luego sube por el tronco
de la palmera con Christine, re-
coge las bombas de la parte su-
periory sal por arriba para ir a
parar al puente.
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1. En el juego Arkanoid, ¢c6-
mo se pasa a la fase 5 sin ne-
cesidad de coger el ladrillo?

2. ¢(Comose puede pasaren
el Livingstone, Supongo la
pantalla en la que aparece un
cocodrilo y un buzén?

José A. Encinas
(Madrid)

1. En la fase 4 del Arkanoid,
como en cualquierotra fase de
este juego hay dos métodos
para pasara la siguiente: coger
el cilindro o machacar los ladri-
llos.

2. Parapasar esta pantalla,
acaba primero con el mono y
después utiliza la pértiga para
poder pasar sobre el cocodri-
lo, si te ataca el pajaro defién-
dete con el cuchillo.

Tengo una duda sobre el jue-
go Fist Il. En MICROMANIA nu-
mero 23 dice: «Vamos por la de-
recha subiendo dos escaleras».
Intento subir por la primera es-
calera, pero no sube, ¢qué de-
bo hacer para subir?

Manuel A. Gonzalez
(Mélaga)

Para subir por ésa o por cual-
quier otra escalera, solamente
tendras que ponerte debajo de
la escalera, o sea, a su altura,
y saltar. El s6lo gateara hasta
arriba, si esto no sucede prue-
ba a ponerte un poquito mas a
la derecha o a la izquierda
para localizar la posiciéon exac-
ta.

1. ¢Qué hay que hacer al co-
locar las 2 campanas en el jue-
go El Zorro?

2. ¢Como se coge la copa?

3. ¢Como se sale de la tum-
ba?, ya que cuando entro a co-
ger el dinero no puedo salir.

Juan R. Aivarez
(Madrid)

1. Para colocar las 2 campa-
nas hay que bajar a la tumba,
pero con la llave.

2. Para coger la copa, antes
hay que entrar en el pozo, atra-
vesar el agua y bajar a por la
planta de contrapeso, para asi,
y con la ayuda de la bola, po-
der levantar el obstaculo que se
interpone entre nuestro prota-
gonista y la copa.

3. Antes de entraren la tum-
ba, hay que tener la precaucion
de recoger la llave de la habi-
tacién del sofa, porque sino no
podriamos salir de las cata-
cumbas.

Tengo el programa Living-
stone, Supongo y desearia ha-
ceros una pregunta sobre el
cargador de dicho juego, apa-
recido en la revista nimero 21.
Al hacer Run me sale Sintax
Error. (,Cémo se puede corre-
gir esto o qué es lo que ocurre?

Francisco José Solana
(Cartagena)

Realmente lo que aparece
en la revista nimero 21 no es
un cargador sino un listado de
pokes que tienes que afadir al
cargador que lleve tu progra-
ma. El Sintax Error, indica error
de escritura, asique probable-
mente te hayas equivocado al
teclearlo. Lo mejor sera que re-
vises la linea cuyo numero apa-
rece junto al mensaje de error.

1. En Staff of Karnath en una
pantalla se ve una «z» que

leto, ¢para qué sirve?

2. ¢Han publicado en algun
n.° de la revista un cargador pa-
ra el Spindyzy?

3. .Y para los Gremlins?

4. En el Bingo-Bongo alineo
los tres diamantes pero al rato
cambia la pantalla y me dice
que no hay tiempo, ¢qué hay
que hacer?

David Carmona
(Céadiz)

1. Si intentas coger la «Z»
aparecera un esqueleto, que te
quitard la pieza del pentagono.
Si disparas a la Z con el hechi-
zo Yerobas, antes de cogerla, al
tocarla pasara a tu poder sin
que aparezca el esqueleto.

2. No, cargador no, pero en
el nimero 15 de la revista en-
contraras el mapa y algunas re-
comendaciones Utiles para el
juego.

3. En el especial nimero !
de MICROMANIA hay un articu-
lo del Gremlins, valido para
Commodore, Spectrum y Ams-
trad, incluyendo el mapa.

4. Es raro eso, al juntar los
diamantes, deberias pasar a
otra pantalla. Debe ser un fallo
del juego.

En el juego de Army Moves
llego al final de la cuarta fase
y por tanto el juego me da la
clave 15863 para cargar la otra
parte y cuando al comenzar la
segunda parte me pide la cla-
ve yo le doy y la rechaza dicien-
do «cerdo no seas tramposo»

¢Qué debo hacer?

Juan José Cardesa
Badajoz

Por lo visto, eljuego esta mal
hecho, pues no acepta ni el
15863 ni ningun otro cédigo.
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o-interruptores

2. Eje de palanca y rodamiento en acero
de alta resistencia.

Empufadura anatobmica en forma de pistola
4. Control ultrasensible de respuesta rapida.

5. Manejable tanto con la mano derecha
como con la izquierda.

6. Cable mas largo para mayor comodidad

7. Garantia de dos afios en uso normal

hemos lanzado cientos de juegos. Probandolos, se han destrozado decenas de joysticks,
Ninguno daba la talla... Hasta que llego el
Un joystick potente y preciso que lo mismo te ayudard a controlar un bdélido

que a abrirte camino ante las estrellas. Y siempre con la misma seguridad de funcionamiento.
Por eso /J.-M-/ ha elegido
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