Canarias, Ceuta y Melilla 310 ptas.
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MONTY ON THE RUN UNA MARAVILLA
LLAMADA

e ART STUDIO

JACK THE NIPPER
LAS TRES LUCES
DE GLAURUNG



THYRA la Valkyna,
bella y valerosa;
estd protegida por
una fuerte
armadura

Thor, el Guerrero,
bravo y valiente;
no hay nadie que
iguale su habilidad
en la lucha

cuerpo a

€l Quténtico Juego
e lag Maquinas =

Questor, el Duende,
inteligente e ingenioso;
su increible rapidez le
hace un formidable
luchador.

Merlin, el Mago,
mistico y hechicero;
el poder de su magia
es inmenso.

Entra en el mundo de los monstruos
y los laberintos.

Viaja por los senderos del misterio
y combate en busca del alimento que
~ te dard la energia. Tu camino estard repleto de peligrosos
monstruos y legiones de enemigos, pero no estds solo en tu busca
de alimentos, tesoros y pociones magicas, tus amigos estardn contigo.
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DE AQUI

LA PRESENTACION
DEL NUVEVO AMSTRAD P€

En el marco del Meli Casti-
lla, lugar habitual para las pre-
sentaciones de los productos
con el aval de Indescomp, se
presenté el nuevo Amstrad PC
1512, un ordenador con altas
prestaciones que viene a revo-
lucionar de algiin modo el mun-
do de los ordenadores perso-
nales.

Con un ambiente distendido
se desarroll6 la velada, en la que
José Luis Dominguez, presiden-
te del grupo Indescomp, dialo-
g0 con los distintos medios in-
formativos que alli se encontra-
ban, contestando a una serie de
preguntas bastante aburridas,
entre las risas de un publico me-
dio entendido, medio no, que
demostraba un serio afin por
conocer el nuevo producto.

Lo mas destacable para los
organizadores del evento, de-
jando aparte, claro estd, las in-

3 dudables

S— prestaciones

de la maquina en

cuestion, era el precio, que se

ha fijado en 139.000 ptas mas

IVA, o lo que es lo mismo, y

para que nos entendamos to-

dos, 155.680 pras con el im-
puesto incluido.

Los que dispongan de esta ci-
fra y se decidan finalmente por
este ordenador, deberan espe-
rar hasta finales de diciembre o
primeros de enero para poder
adquiririo.

La noticia para nuestros lec-
tores es que, seglin ros confir-
mo José Luis Dominguez ya se
estan preparando cinco juegos
que muy pronto estaran dispo-
nibles para el PC 1512. Ade-
mas, segln fuentes fidedignas,

| File Teels Selection Putterss

Style

SENICERNICHR I

Ocean prepara las versiones de
gran parte de sus juegos para
este ordenador, sobre todo en
vista del enorme éxito de éste
en el Reino Unido y las buenas
perspectivas que tiene en el res-
to del continente europeo.

Y después vino el espectacu-
lo, con José Luis y sus mufiecos
deleitdndonos con su humor y
repitiendo hasta la saciedad la
palabra «Intercomp» en vez de
«Indescomp», una nota de hu-
mor mas en una noche magica
para los entusiastas del mundo
del ordenador, donde la autén-
tica estrella fue el nuevo Ams-
trad.

EL AMSTRAD PC 1512

El modelo basico del PC
1512, con teclado comple-
to tipo QWERTY, con
85 teclas en castellano,
que sale al mercado al pre-
cio de |55.680 ptas, consta de
una unidad central con un pro-
cesador 8086 de 8 MHz. To-
das las versiones vienen con
512 K de memoria ampliable,
a 640 K en la placa base. El mo-
Nitor MoenNocromo en este mo-
delo tiene |6 tonos de grises,
lo que facilita la compatibilidad
con los grificos de colores.
EI PC 1512 incorpora el en-
torno GEM (directorio de gra-
ficos auxiliares), lo que hace
mas asequible el uso de este or-
denador personal, ya que com-
bina un amplio sistema de me-
nus, donde se nos presenta la
informacion, con su ratén com-
patible con el Mouse Com de
Microsoft. Las posibilidades gra-
ficas de GEM hacen muy facil
la programacion, si se dispone
del Basic 2 de Locomotive. La
mayoria del software existen-
te en el mercado puede operar-

se con GEM, ademds de las apli-
caciones especificamente dise-
fiadas por Digital Research, que
saldran a precio muy asequible
como oferta de lanzamiento:
GEM Desktop y GEM Paint,
que se incluyen con la compra
de este PC de Amstrad. Tam-
bién se incluye un reloj de cuar-
zo de tiempo real y memoria
RAM no voldtil, ambos con pi-
las.

Para la conexién con perifé-
ricos, el PC 1512 consta de un
interface serie RS 232 C, un in-
terface paralelo para impreso-
ra y toma de joystick; esto es
l6gico si se piensa en las aplica-
ciones no profesionales de es-
te nuevo ordenador; posee
también conector para lapiz ép-
tico y conector para co-
procesador matematico 8087.

La unidad de disco de 360 K
con disco de 5 /4 pulgadas en
el modelo inferior, permite la
eleccién por un incremento del
precio de un disquete y un dis-
co duro de 10 6 20 MBytes.

El sistema operativo comple-
to incluye cuatro disquetes; el
nuevo PC de Amstrad dispone
de dos sistemas operativos: MS-
DOS de Microsoft y DOS Plus,
de Digital Research que ejecu-
ta en MS DOS y en CP/M 86.
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FACSIMIL
HARRIS/3M

La transmisién telefénica de
paginas por medio de facsimil,
vera incrementada sus multiples
ventajas con los nuevos mode-
los HARRIS/3M que introduci-
ran grandes mejoras sobre los
facsimil empleados hasta el mo-
mento.

La gama de facsimil Ha-
rris/3M de pronta comercializa-
cién en Espana, contard entre
otras ventajas con una altisima

velocidad de transmisién —
desde |3 segundos por pagina
en el modelo basico a 10 segun-
dos en los superiores.

Estos modelos contaran con
una gran capacidad de memo-
ria para marcar automatica-
mente hasta 99 teléfonos. Per-
mitird la emision en cadena a
multiples destinos. Los mode-
los superiores tendrin una es-
cala de grises de |6 niveles, y
permitiran la transmision y re-
cepcion confidencial e informes
de la actividad diaria.

COMMODORE AMIGA A2500

California ha sido el escena-
rio de una conferencia sobre
esta nueva maquina de Com-
modore. Aunque la informa-
cién no fue mucha, algunos de-
talles permiten ir conociendo
las caracteristicas del Amiga
A2500. Tendra |Mb de memo-
ria. RAM, exactamente igual
que el modelo standard, con
una potencia capaz de soportar
7 slots de expansién. El proce-
sador del nueve modelo de
Commodore no seri el 68020.
Commodore pretende conti-
nuar en la linea de bajada de
precios, por lo que contara con
una CPU 68000 standard, con
un disco de 3.5 pulgadas. El
Amiga A2500 sera compatible
con el XT y con el AT,

El nuevo Amiga A2500 apa-
recerd hacia la primavera, y
aunque su precio todavja no es
preciso, se piensa que rondara
las 200.000 pesetas, ya que los
costes de produccidn seran in-
feriores a los de su predecesor,
el Amiga A1000.

Commodore, empefado en
disminuir los precios de sus pro-

ductos, lanzara préximamente
el nuevo Amiga B52 de com-
portamiento similar al Atari 52
o al ST. La memoria de la nue-
va maquina serd de 512 K de
RAM y estard dotada de un mi-
croprocesador de la serie
68000. Esperamos ver pronto
este nuevo Commodore para
comprobar si el bajo precio,
80.000 ptas., mas o menos,
acompana a un producto de ca-
lidad.

—
Jumrc4
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ENSENA A LEER A TV P€

Lexistems ha disefado un
aparato verdaderamente revo-
lucionario: el Dest PC Scan. La
funcion de este particular scan-
ner es la de permitir la entrada
de datos en el PC de una ma-
nera absolutamente instantanea
y directa. En lugar de tener que
teclear los datos, bien para in-
sertarlos directamente o bien
para hacerlo a través de otro
tipo de soporte, el Dest PC
Scan permite introducir direc-
tamente en el ordenador el ori-
ginal o fotocopia de un docu-
mento escrito a maquina.

Instantes después de haber
realizado la operacién de lectu-
ra, tendremos disponibles to-
dos los datos para su utilizacion
y perfectamente guardados en
memoria.

El Dest PC Scan sélo puede
ser utilizado en ordenadores

con un minimo de 256 K de
memoria y requiere para ope-
rar 64 K libres.

MICRO GRAPHIES PACK

Sin lugar a dudas, todas las
utilidades que aparecen nuevas
son bien acogidas por parte de
los sufridos programadores. En
esta ocasién se trata de una uti-
lidad gréfica para cualquier mo-
delo de Amstrad CPC con uni-
dad de disco.

El paguete de software se
comercializara en disco, y con-
tendrd dos programas: uno, de-
nominado Panda Sprite, con el
que crearemos facilmente
nuestros propios graficos para

juegos, incluida la animacién; y

el otro programa, con el nom-
bre de Easyart, que nos ayuda-
ra a crear, con grandes posibi-
lidades, pantallas de presenta-
cion para nuestro propio uso.

Ademas, dentro del paquete
encontraremos un programa ti-
tulado Killapede cuyos graficos
han sido realizados con ayuda
de estos programas.

La casa que lo comercializa es
Interceptor Software y su lan-
zamiento en Inglaterra es inmi-
nente.




PE ESTRENO

La nueva compania de softwa-
re THALAMUS inicia su viaje por
este complejo munde con un
programa arcade que llevara el ti-
tulo de SANXION. SANXION
que tendra varios niveles, permi-

tira pasar largas sesiones de per-
feccionamiento de punteria, lo
que hace pensar que la nueva ad-
quisicion tendra las notas tipicas
de los adictivos titulos que ron-
dan el mercado del software.

PARA TODOS
LOS GUSTOS

U.S. GOLD préximamente
pondra a nuestro alcance la ver-
sion para Commodore,
Amstrad y Spec-
trum de un
popular

programa arcade que ocupd las
consolas de las maquinas de vi-
deojuegos. XEVIOUS que tendra
como escenario la tierra en una
época desconocida, te situara al
frente de una sofisticada nave pa-
ra acabar con los Xevious inva-
sores de la tierra. Buen disparo,
la seguridad del planeta depende
de ti.

Los simuladores deportivos han
tenido siempre en el fltbol un
protagonista de excepcion. Para
no defraudar a los multiples
amantes de este popular depor-
te IMAGINE lanza al mercado un
nuevo programa donde, de for-
ma mas descansada, podras par-
ticipar en disputadisimas finales
entre los amiguetes duefios de un
Spectrum de tu barrio.

'rJr'E" "

LA NUVEVA
PIMENSION

Cuando todo parecia estar ya
hecho, OCEAN saca al mercado
un programa que, ante todo, tie-
ne un argumento original: un pla-
neta con dos mundos en el que
uno es el opuesto del otro, ani-
mando con grificos tridimensio-
nales esta historia de ciencia fic-
cion. DOUBLE DOUBLE TAKE

aparecerda proximamente para
animar a los usuarios de Spec-
trum y Commodore. La idea es
original, pronto os daremos mas
datos sobre este nuevo produc-
to de OCEAN.

IGUSANO!

Sin miedo a equivocarnos po-
driamos decir que todos los se-
res imaginables de todos los mun-
dos y todas las épocas han for-
mado parte de la larga lista de
protagonistas del software para
Spectrum. DURELL ha decidido
cambiar de escenario y conver-
tir a un pequefio gusano en el
huesped de honor de tu Spec-
trum, en un curioso programa
que llevara el hambriento nom-
bre desFAT WORM. Recorre el
laberinto interior de tu ordena-
dor en ésta video aventura en la
que deber ds alimentar al intruso.

CUESTIONES
«TRIVIALES»
EN TV

ORPENADOR

El popular juego TRIVIAL
PURSUIT que desde hace algin
tiempo anima los hogares espa-
fioles ha sido trasladado por Do-
mark en sus dos ediciones: una
para jovenes jugadores y otra pa-
ra adultos.

Cada edicion se vendera como
programas independientes, para
elegir tu nivel de juego.

TRIVIAL PURSUIT que apare-
cera para Spectrum, Amstrad,
Commodore, Atari y BBC, con-
tara con multiples preguntas que
podras ampliar, si resultas ser un
sabelotodo y excelentes grificos
que acompaiaran a este adictivo
juego.

Estin en preparacion nuevas
ediciones del juego. Preguntas pa-
ra todos los gustos dentro de po-
co en nuestros ordenadores.




A POR LA COPA

MIKROGEN la organizadora
del concurso de jugadores de or-
denador reservo para la final su
programa COP OUT para evitar
que los concursantes tuvieran un
entrenamiento previo. El desen-
lace de este concurso desarrolla-
do en Gran Bretana ha concedi-
do el primer premio —una cuan-
tiosa cantidad de libras— a un jo-
ven de diecisiete afios que de-
mostré sus numerosas habilida-
des. Los finalistas tuvieron tam-
bién su premio. Esperemos que
prolifere la idea y este curioso in-
vento llegue a nuestras tierras pa-
ra estusiasmar a los adictos del
joystick.

LOS JUEGOS
BDE MESA

ESTAN DE MODA

CDS para continuar en la bre-
cha tras su serie Colossus prepa-
ra nuevos e interesantes progra-
mas. La originalidad de estos jue-
gos esta en la adaptacion de cla-
sicos juegos de mesa como ajé-
drez, cuatro en raya, Reversi o
Backhammon a las pantallas de las
maquinas de videojuegos. Buena
suerte. {No se admiten apuestas!

A VUELTAS

C€ON EL ARCADE

Domark preparael lanzamien-
to inminente de dos interesantes
arcades de manos de la compa-
fiia de Software Streetwise, Los
nuevos programas: ORBIX THE
TERRORBALL, donde rescatare-
mos a la tripulacién perdida en un
planeta desconocido y KAT-
TRAP, promenten ser grandes
juegos. Esperaremos a verlo pa-
ra continuar informando. Sélo
adelantamos que los nuevos pro-
gramas estaran disponibles para
Spectrum y Amstrad dentro de
pocos dias. No perdais la pista.

OMEGA

Mind Games pretende revolu-
cionar el mercado mundial con su
nuevo programa MISSION OME-
GA. Este programa manejado
por el sistema de iconos es una
aventura donde podras dirigir un

DE PELICULA

Activision y Electric Dreams
lanzardn al mercado préxima-
mente cuatro nuevos titulos ba-
sados en peliculas de la pantalia
grande. Estas novedades seran de
la mano de ACTIVISION, LABE-
RINTO y HOWARD THE
DUCK; la primera que tiene en
el cine como protagonista a Da-
vid Bowie se estreno en las pan-
tallas espaiolas el dia 19 de di-
ciembre, y estara en principio dis-
ponible para Commodore.

Electric Dreams lanzara dos
programas: ALIEN EL REGRE-
SO, basado en la pelicula y GOL-
PE EN LA PEQUENA CHINA.

Noticias de riguroso estreno
que pronto estaran en nuestra
pequeiia pantalla.

ejército de robots perfectamen-
te dotado para acabar con los in-
trusos en una hora.

MISSION OMEGA es un jue-
go de estrategia al que deberas
dedicar bastante tiempo si entre
tus cualidades esta la de ser un
buen estratega.

MICROMANIA /




TE OFRECE
LO MEJOR DE LOS MEJORES

Para que lo tengas facil. Aqui tienes una seleccion de los mejores juegos que puedes encontrar.
Cualquiera de ellos tiene la garantia de calidad y adiccion que esperas encontrar en un videojuego.
Para no llevarte “sorpresas”... elige un juego distribuido por ERBE en cualquiera de las
buenas tiendas de informatica.
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TRAILBLAZER | AVENGER (Way of The Tiger Il) | FUTURE KNIGHT

Adentrate en lo desconocido a una veloci- £ Primero fue “Way of The Tiger" en donde [ ;Te imaginas en el siglo XXI luchando a
dad de vértigo que forzara tus refiejos al | tuviste que demostrar tus habilidades para S lomos de tu droide-caballo contra todo ti-
|rl1m|[§| en este increible viaje que no esta convertirte en Ninja. Ahora es “Avenger”, | po de alienigenas, armado con una lanza-
eﬁ 0 p{ara de_bugs. Rueda alla derecha, 8 en donde tendras que demostrar que, laser en un mundo de fantasfa donde todo
cha ? ala lngef a, esquiva los abismos - ademas de fuerte, eres habil e inteligente |8 es desconocido? Future Knight es algo
e los cuadrados misteriosos, que unas | para conseguir vencer al Gran Guardian. =S mas que un juego, es un derroche de

veces frenaran tu progreso y otras lo ace- | Buena suerte... solo los bravos sobreviviran. | fantasia.
leraran de forma inesperada. Trailblazer 25

es el juego mas adictivo que hayas visto
jamas.
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COBRA

Por primera vez un juego supera al film.
Cobra (el juego) te sorprendera por su ac-
cion y sus graficos, superiores, incluso, a
los del “Green Beret". El crimen es una
enfermedad...; td, el remedio.

MAILSTROM

Eres un repartidor de Correos con mal ge-
nio, una furgoneta terrorifica y una explo-
siva carga que repartir. Eres el Gltimo
repartidor del mundo y hay muchos “ma-
los" dispuestos a que éste sea tu (ltimo
trabajo. Preparate y no te olvides... el Co-
rreo tiene que llegar.

TOP-GUN (Idolos del Aire)

Top Gun te coloca en la cabina de un
TOMCAT F-14. Graficos vectoriales y la
pantalla dividida permiten a 1 6 2 jugado-
res luchar entre ellos o contra el ordena-
dor. Tus armas en este combate, no apto
para cardiacos, son misiles guiados por el
calor, y una ametralladora de 20 mm.

FIRELORD

La gran aventura que todos esperabais,
un juego de habilidad e inteligencia con
graficos como no habiamos visto Ultima-
mente. Firelord es el juego que Microma-
nia ha elegido como uno de los “ases” de
estas Navidades. jTienes que verlo!

GREAT ESCAPE
(Gran Escapada)

Alemania 1942. La guerra ha estallado y
tu has sido capturado y condenado en un
campo de concentracion. Tu deber es es-
capar, pero no te resultara facil. Necesita-
ras planear cuidadosamente las acciones
utilizando toda tu astucia para escapar

con vida del campamento.

URIDIUM

Un trepidante arcade en el que debemos
controlar una nave que se desplaza a ve-
locidades supersonicas por la superficie
de una gigantesca nave nodriza enemiga
sobre la que se encuentran los puntos a
destruir.

Micro Hobby ha dicho de Uridium: “Desta-
ca sobremanera el increible movimiento
con una maniobrabilidad inmejorable y
unos giros rapidos y precisos.”




BREAK-THRU

El més espectacular de los juegos de las
maquinas. Conduce un vehiculo especial
evitando a los lanzallamas, helicopteros,
tanques, jeeps y campos de minas enemi-
gos. El medio para enfrentarte a ellos es
el mas sofisticado vehiculo armado del
mundo. Preparate con él a atravesar,
puentes, montanas, ciudades y agropuertos.

GOONIES

Toda la emocion de la pelicula de Spiel-
berg en tu ordenador. Exito masivo en
América, el juego revive los peligros y la
aventura de la pantalla grande, usando
una especial técnica de juego para 2 per-
sonajes. Comparte las aventuras de los
“Goonies” a través de intrincados laberin-
tos, donde te espera toda la accion que
puede darse en un juego.

A= D ATAD
HINTht: 1LL% 1

INFILTRATOR

El juego que ha sorprendido en U.S.A. El
mas completo de los programas que ha-
yas visto, porgue reline accion, estrategia
y una increible simulacion de vuelo en un
helicoptero dotado de las mas avanzadas
técnicas. Infiltrator te sorprendera.

Aventumas y Desventnas
de mn Panki de A1

RAMON RODRIGUEZ

Como su nombre indica, un juego genui-
namente espanol. Un Punki simpatico y
vacilon que se ve envuelto en las mas ab-
surdas y divertidas situaciones de las que
tienes que ayudarle a salir airoso. Ramon
Rodriguez te hara compartir las aventuras
y desventuras de un “Punki de Aki".

;etlu INE
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ERBE  ACROPROSE
SILENT SERVICE

Silent Service revive toda la accion y es-
trategia que tuvo lugar en las aguas del
Pacifico durante la Il Guerra Mundial. Al
mando del submarino dispondras de todos
los controles: sala de magquinas, torreta de
control y el puente. Sube el periscopio y
podras localizar los barcos enemigos a los
que has de torpedear... 0 esquivar sus
cargas de profundidad.

Ec‘gﬁe "r?_ y Q*.!",’;'-.-:'.J,,
THANATOS

Preparate a controlar a un Dragon, “Tha-
natos el Destructor”. EI Dragon que pro-
bablemente sea el grafico animado de
mayor tamano que se haya creado para
un juego, vuela, camina, nada y arroja
fuego por sus fauces. Debe recoger a
“Eros”, la Princesa Encantada, quien ca-
balgara sobre su cuello y le guiara en su
lucha contra sus enemigos.
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Melbourne House

FIST I

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

FROST BYTE

De este nuevo juego de Mikro-Gen la criti-
ca ha dicho: “Frost Byte resulta un juego
muy adictivo, y el afan de llegar mas y
més lejos se acrecienta cada vez que co-
menzamos una partida. A esto debemos
unirle la gran vistosidad de sus pantallas
repletas de formas, personajes y colores”.

ASTERIX
Y EL CALDERO MAGICO

La magia de tu ordenador te permite vivir
el comic de los mas famosos personajes y
hacer que cobren vida propia. Asterix,
Obelix, Abracurcix y hasta Idefix necesita-
ran de tu ayuda para luchar con los roma-
nos y encontrar los trozos del caldero en
el que el Druida prepara su pocion magica.

LA ARMADURA SAGRADA DE

AN

ANTIRIAD

El primer juego que incluye un comic para
“meterte en situacion”. THOL es el unico
humano capaz de salvar a su especie,
que tras un cataclismo nuclear esta sien-
do dominada por fuerzas misteriosas. La
Armadura Secreta de Antiriad, legado de
sus antepasados, le ayudara en su intento.

BAZOOKA BILL

Un personaje entrenado en los Ejércitos
de Tierra, Mar y Aire. Su preparacion ha
sido completisima y su habilidad para pilo-
tar aviones o usar su “Bazooka" le ha he-
cho ser elegido para la mision mas impor-
tante de su vida. Armado hasta los dien-
tes y dispuesto tanto a luchar cuerpo a
cuerpo como a tripular su caza o disparar
su bazooka, esté esperando recibir tus or-
denes...

DISTRIBUIDOR
EXCLUSIVO
PARA ESPANA

C/. STA. ENGRACIA, 17 - 28010 MADRID,
TENO. (91) 447 34 10
DELEGACION BARCELONA,
AVDA. MISTRAL, N2 10. TENO. (93) 432 07 31




LONUEVO

Amstrad
Activision

The Eidolon forma parte de
la serie «peliculas» que Activi-
sion ha sacado a la venta. Eido-
lon es un paseo por el tiempo
a bordo de una maquina de sin-
gulares caracteristicas.

Alla por el siglo XIX, un in-
ventor loco construyd una en-
tretenida maquina del tiempo.
Las notas y croquis del invento
han caido por una extrafa ca-
sualidad en tus manos. Como
eres un muchacho intrépido no
podras resistir la tentacion de
conocer el mundo subterraneo
que describen las anotaciones
del desaparecido cientifico.

te a ellos, recoger las bolas de
fuego que encuentres. Pasé
malos ratos, pero fue descu-
briendo las cualidades de estas
bolas incendiadas: las rojas des-
truian a los guardianes; las ver-
des, azules y doradas por lo
menos paralizaban a los habitan-
tes de este inhospito mundo.

La maquina esta equipada con
indicadores de direccion, de-
tector de dragones, energia,
tiempo y nivel en el que te en-
cuentras, todo lo que se le pue-
de pedir a un invento del siglo
pasado.

Los graficos son de gran ta-
mano y si no has visto muchos
dragones en tu vida, probable-
mente te llevards un gran susto.

Te recomendamos que te
lances a la aventura, no tienes
nada que perder, excepto la vi-
da, pero a cambio puedes re-
gresar con un monton de joyas
y un buen reportaje debajo del
brazo que probablemente ven-
derds a cualquier revista cien-
tifica. jNo todo el mundo via-
ja a sitios tan insolitos!

bastante facil despistarse—, si  nocié murciélagos de tremen-
no porque debié vencer a la  da dimensién, hormigas gigan-
guardia compuesta por un for-  tes y seres de un solo ojo. S6-
nido dragén. Por el camino co-  lo hay un modo de enfrentar-

Esta mision merece por los
menos una segunda lectura de
las notas. Nuestro predecesor
en la aventura, estaba loco de
remate, se marcho asi por las

buenas a otra dimension. Alli —

encontro siete niveles en el la- Adiccion eee
berinto del nuevo mundo; pa- Graficos ( B A AN
sar T’e un Iaﬁ;{erlnto a'lotro nlo Originaﬂdad oleele e
es algo sencillo, no sélo por la i

estructura de cada nivel —es Valoracion o el el
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Commodore
Virgin

El planeta Erebus, totalmen-
te automatizado, es la base cen-
tral de reutilizacién de los des-
perdicios procedentes en la tie-
rra. Los pocos humanos encar-
gados de su mantenimiento han
detectado una actividad sospe-
chosa en Hadebus, el planteta

Commeodoere
Edge

Bobby Bearing es un claro
ejemplo de programa con es-
tructura tridimensional, del es-
tilo de Gyroscope o Spindizzy.
En este programa la protago-
nista es una oronda pelota con
la mas amplia de las sonrisas pin-
tada en su redondo cuerpo.
Bobby recorre un laberinto en
tres dimensiones, atravesando
pasadizos ocultos busca a sus
cuatro hermanos y a su primo
capturados por Bearing el uni-
co habitante del laberinto pro-
hibido.

ARcHON

Commodore
Electronic Arts

Cuando Archon salié al mer-
cado el mundo de software se
enriquecié con un programa de
gran originalidad. Adeprt, la se-
gunda parte de este popular
juego, continda en la linea que
marcé su predecesor.

Bésicamente, Adept esta ba-
sado en los clisicos juegos de
mesa: un tablero es el escena-
rio por donde moveremos las
piezas ajustandonos a los mo-
vimientos permitidos. Es este
momento de la partida, tras uti-
lizar hechizos y conjuros —otra
diferencia con los juegos
clisicos—, podremos elegir el
ataque directo a las piezas ene-
migas. La representacion de es-
te enfrentamiento es la de un

i -

an
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mds cercano a la érbita de Ere-
bus es muy probable que es-
tén aprovechando los produc-
tos quimicos de la refineria pa-

ra crear un gas venenoso, mor-
tal para los humanos.

Tu misién es recorrer la re-
fineria por secciones eliminan-

do el maximo niimero de ene-
migos posibles, durante los 30
segundos de los que dispones
para cada seccion. No tienes li-
mite en los disparos de tu equi-
pamiento laser, sélo debes evi-
tar chocar con cualquier obje-
to solido que encuentres en tu
camino.

Adiccion ® oo
Graficos ee e
Originalidad | ® (@
Valoracién |@ (@ (@

R L S D R L e et
BoBBY BEARING

A

4
¢

y
S
X

So

=

b1

+ &
P
e

Bearing utilizard conductos
de aire y obstaculos que cam-
bian tu direccion, para poner-
te mis dificiles las cosas. La su-
perficie de |a zona prohibida se
caracteriza por las ondulacio-
nes; la fuerza de la inercia hara
que nuestro aventurero Bobby
tienda a salir despedido en al-

gunas curvas peligrosas.

Bobby Bearing es un progra-
ma con un grado de adiccién
muy alto. Para jugar haz una
puesta a punto de tus reflejos,
los vas a necesitar.

Adiccion o e e|e
Grificos ®@e|e
Originalidad (@ | @
Valoracion |® |® |@
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INVOCACION

arcade tipico, las piezas luchan
siendo la que salga victoriosa la
que ocupari el lugar deseado.
Adept es un programa que se
sale de lo corriente. Sera im-
prescindible, si no quieres sufrir

una gran derrota, que antes de
comenzar a jugar estudies de-
tenidamente las caracteristicas
de cada una de las piezas. jAni-
mo, sélo debes ocupar los seis
puntos parpadeantes!

Adiccion ( 2 3K )
Grificos ®0e|e
Originalidad @ (@ | @
Valoracion (@ (@ (@
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Amstrad
Ariola Soft

Unos grificos tridimensiona-
les, estilo Knight Lore, dan vi-
da a esta entretenida aventura.
Los adictos a este tipo de pro-
gramas estan de suerte, se han
respetado las caracteristicas ti-
picas de sus predecesores. Eso
quiere decir simplemente que
aunque la originalidad del pro-
grama no es mucha, ya que no
se introduce ninguna innova-
cion respecto a otros progra-
mas, la calidad grafica que ro-

Amstrad
Runstog

Este programa, inspirado en
la novela de James Claveli, de-
sarrolla la aventura del naufra-
go inglés John Blacktone en tie-
rras japonesas. Su (nico deseo
es convertirse en Shogun, auto-
ridad sélo superada por el Em-
perador.

Shogun es una aventura arca-
de donde podris seleccionar el
protagonista entre 32 persona-
jes de los mas diferentes estra-
tos sociales japoneses. Podras

Spectrum
Bubbles Bus Software

14 MICROMANIA

SEPULCRI

dea a Sepulcri hacen de él un
programa interesante.

Sepulcri te brinda la posibili-
dad de hacer copys de las pan-
tallas por impresora para cons-
truir el mapa del programa, lo
que es un gran aliciente a la ho-
ra de jugar. Tu mision es sen-
cilla, encontrar los circuitos
desperdigados por el laberinto,
para ello te enfrentaris con
obstdculos méviles que exigen
de ti precisidn y destreza. jBue-
na busqueda!

Adiccion o 00
Graficos o0 0|0
Originalidad | @ |@ | @
Yaloracion ®®|®

conducir a tu protagonista por
desconocidos parajes, para

T T

CEIRCEXTO
ag

EORUS
oooozno

conseguir los 20 seguidores que
necesitas para presentarte an-

THE ICE TEMPLE

Esta aventura arcade de tan
congelado titulo alberga en su
interior la mas absurda de las
contradicciones; el templo del
hielo es un reactor térmico ca-
muflado que produce la ener-
gfa que los habitantes de un pla-
neta desconocido necesitan pa-
ra invadir la tierra.

Tu mision esta bien clara: en-
cuentra ocho piezas del reac-
tor y destriyelas. Para que la
tarea no te resulte cansada po-
drés subir en un vehiculo vola-
dor, aunque las grandes dimen-
siones de tu medio de transpor-
te te impediran el acceso a al-
gunos sectores; esto te obliga-

rd a abandonarlo en algunos
momentos. Contaras con la
ayuda de objetos que aparece-
ran en tu camino; te permitiran
desde recuperar energia a en-
frentarte a los fieles defenso-
res del reactor.

te el emperador para acceder
al honor de convertirse en Sho-
gun. Segln tu eleccién variara
el grado de dificultad de la aven-
tura. Durante la bisqueda en-
contrards objetos que podras
manejar mediante la seleccién
de iconos que te permitiran
desde examinar a los persona-
jes a establecer amigables con-
versaciones con ellos.

Adiccion ® e
Graficos e
Originalidad (@ | @
Yaloracion [ BN
Adiccion @|e|e
Graficos ® e
Originalidad | @
Valoracion 90
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TEMPEST

Amstrad
Electric Dreams

Tempest es ante todo un
programa arcade. Esto, sin in-
tencion de ofender, implica un
alto grado de adiccion y sobre
todo la puesta a punto de tus
reflejos. La estructura tridi-
mensional alberga en su centro
unas pequefias aspas que crecen
progresivamente, debes evitar
que lleguen a los extremos del
gréfico ya que irdn reduciendo
tu campo de accion.

PRoODICY

Amstrad
Electric Dreams

BIGGLES

Amstrad
Mirrorsoft
Biggles, el famoso personaje

de la Il Guerra Mundial, tiene
ahora un gemelo que vive en

i, i
D000 LTt T2

Parece que las videoaventu-
ras se estin poniendo de mo-
da; ahora Electric Dreams nos
presenta este divertido progra-
ma. Los grificos, del estilo de
Alien 8, nos sorprenden por la
calidad y sobre todo por su ori-
ginalidad.'

La historia tiene mucho que
ver con la evolucién genética:
Solo, un sintético, y Nejo, un
bebé humano, se enfrentan con
la dificil tarea de escapar del la-
boratorio plagado de injertos
humanos resultado de los expe-
rimentos de Wardlock, la mé-
quina hechicera. Solo deberi
descomponer el fuerte sistema

nuestra época. Este programa
con dos juegos Timewarp y
The Sound Weapon, hara de
nosotros unos héroes si conse-
guimos destruir la mortifera ar-
ma de sonido enemiga. Inten-
tar clasificar este programa es
algo complicado: la primera
parte parece un tipico progra-

AL b S
OIS,

ONas:
rnps:

Este programa pondri a
prueba tu habilidad, pero no es-
peres encontrar en él algo mas;
no aporta ninguna novedad a
programas de similares caracte-
risticas, exceptuando una me-
jora en el movimiento que per-
mite alcanzar considerables ve-
locidades.

Resumiendo, Tempest es un
programa muy adictivo, que sin
salirse de lo clasico es recomen-
dable para todos los que no han
descubierto todavia un buen ar-
cade.

Adiccion (NI B0 BE )
Grificos ® e
Originalidad | @ |® | @
Valoracion |@ (@

de seguridad buscando a los hu-
manos, para evitar que Ward-
lock siga poniendo a prueba su
imaginacion. Deberas recorrer
cuatro zonas comunicadas por
medio de teletransportadores.

Una videoaventura en toda
regla con grandes graficos y una

ma arcade de disparo, pero de
pronto aparecemos en los te-

jados londinenses gracias a la-

méquina del tiempo; como te-
nemos una mision que cumplir,
para la que necesitaremos re-
coger objetos y personas, pa-
saria a ser una videoaventura,
pero controlada desde un heli-
coptero; se convierte de este
modo en un simulador. ;Ya os
adverti que no era facil!

muy conseguida animacién.
Adiccion LK BK )
Grificos L L A K )
Originalidad |® | ® | @ | @
Valoracén (@@ |@ (@

Poco queda por decir de es-
te original juego, lastima que los
graficos no estén muy conse-
guidos.

Adicion  |@[@]@

Grifics |@|@®

Originalidad (@ |@ [@ @
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GORBAF,

EL VIKINGO

Amstrad
Software Center

Gorbaf es una videoaventu-
ra disefiada por un joven pro-
gramador espariol. El rey vikin-
go Gorbaf recorreri los pasa-
jes ocultos bajo el templo de Pi-
korsibis, el dios del poder y la
fuerza, para enfrentarse a él.
Soélo si sale victorioso en la pe-
lea, su Gnico hijo Vikra sera res-
catado de las garras del malig-
no dios.

Los graficos de esta obra es-
tdn muy cuidados y nos sor-

BACK TO

Amstrad
Electric Dreams

Hace algin tiempo la pelicu-
la americana Regreso al futuro
deleité a los amantes del cine
de evasion. El argumento de la
pelicula ha sido adaptado por
Electric Dreams a la pantalla de
nuestros ordenadores persona-
les. La historia, que me imagi-
no conoceréis, se desarrolla en
los afios 50. Nuestro protago-
nista trasladado a esa época en
una maquina del tiempo, debe
conseguir que sus padres se

ELITE

Amstrad
Firebird

Decir que Elite es uno de los
programas de mayor calidad

que se han hecho para ordena-
dor, no es decir casi nada de lo

enamoren porque de lo contra-
rio él no existiria en el futuro.

El programa reine las notas
dominantes de una aventura ar-
cade: una misién que cumplir,
objetos que puedes usar y mul-
tiples personajes que se cruza-

que en realidad es Elite. Pocos
programas hay en el mercado
que combinen estrategia, arca-
de y simulacién con la calidad
que aparecen en Elite. Si a es-
to unimos unos graficos excep-
cionales, el resultado os lo po-
déis imaginar: una verdadera
maravilla.

ran en tu camino, poniéndote
mas dificiles las cosas.

Back to te Future se ajusta
a la pelicula, los graficos repre-
sentan escenarios ya conoci-
dos. ;Tal vez sea una ayuda ha-
ber visto la pelicula!

Elite solo tiene un punto ne-
gativo —consecuencia del buen
hacer de sus programadores—,
su complicacion. Tu objetivo
sera alcanzar el rango de Elite
a bordo de tu nave. Cuando el
juego se inicia una serie de me-
nas te informan de las caracte-
risticas de tu nave, permitién-
dote elegir dos formas de en-
frentarte a la misién, siendo co-
merciante o combatiente. Las
dos entrafan semejante nivel
de dificultad y riesgo.

Elite es un programa sin des-
perdicio; ante él pasaras mu-
chas horas entretenido solucio-
nando poco a poco las dificul-
tades con las que sin duda te en-
contraras.

prenden por las redondeces de
todos los personajes que apa-
recen durante el recorrido. Los
ataques de los guardianes del
templo serdan muchos, por ello
contaras con la pequeiia ayuda
de corazones que reforzarin tu
energia y con algin que otro
arma que te sera imprescindi-
ble. Gorbaf es un programa de
gran calidad que hara las delicias
de los amantes del joystick.
Bien por el producto nacional.

Adiccion (@ [@[@]@
Grifics |@|@[@[®
Originalidad @ [@ [@

Valoracion |® @ [@ [@
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TODO EL CONTENIDO DE
UN MENSUAL, CADA SEMANA

DEL PC 1512

Lo quec hay que saber del nueve
ordenador de Amstracd: sus
caracteristicas, ventajas o
inconvenientes. Adem:is, un
cxhaustivo angdlisis de rodas las

aplicaciones GEM: pre
Sistemas operativos 3

COPIAS DE

SEGURIDAD
Sied
PROBLEMAS




ENVIADO ESPECIAL

Amstrad
Coktel Vision

ENVIADO ESPECIAL es una
aventura conversacional tradu-
cida al castellano que nos envia
de lleno al mundo del periodis-
mo. El intrépido enviado espe-
cial debera conseguir desde ob-
jetos misteriosos a fotos de
personajes insolitos, pasando
por reportajes de temas desco-
nocidos. Al comenzar el juego
elegiras tu objetivo. Una vez alli
tendris acceso a objetos que
podras comprar en la moneda
del pais, visitar la oficina de tu-
rismo o realizar operaciones
bancarias. Cuando la lengua sea
un problema podris recurrir a
un intérprete que te aconseja-
ré si le ofreces una modica can-
tidad.

Las aventuras conversaciona-
les tan abandonadas por el pu-
blico espaiiol tienen en ENVIA-
DO ESPECIAL una buena arma
para conseguir nuevos adeptos.
Los graficos son de gran cali-
dad. Un detalle a tener en
cuenta es el tiempo limitado del

que dispones. Podras conocer
mundo y practicar diferentes
idiomas si las cosas se ponen di-
ficiles.

ENVIADO ESPECIAI es un
programa diferente de gran ca-
lidad del que podras disfrutar
durante bastante tiempo. ;Ca-
da mision es un aventura!

elefe[e
Grifics  |@|@|® @
Originalidzd | @ | @ |@ | @
Vioredon |@|@ |@ [@

REVOLUTION

Amstrad
Vortex

REVOLUTION es un com-
plejo programa arcade. El pro-
‘grama esta formado por orty
niveles diferentes que deberis
superar para completar el jue-
go. Cada nivel te mostrara un
acertijo que al ser resuelto te
permitird acceder a otra fase.
Dentro de cada acertijo hay
dos zonas rojas, al tocar una de
ellas un leve parpadeo sefialara
el tiempo del que dispones pa-
ra llegar a la otra zona roja; si
lo consigues ambas desaparece-

b e SIS LINTIT I

ran y podras continuar jugando.

Grificamente REVOLU-
TION es un programa muy
conseguido. El balén protago-
nista de la historia recorrera los
diferentes niveles con saltos
acompasados que podremos
regular mediante el botén de
disparo. De este modo deter-
minaremos el grado deseado de
rebote o la energia imprescin-
dible en cada uno; debéis tener
en cuenta que la direccion del
balén no pueder ser cambiada
durante el salto, si olvidais es-
to es posible que al principio,
caigais inevitablemente en el va-
cio.

Como todo buen arcade RE-
VOLUTION es un programa
muy adictivo. Por si esto fuera
poco, contards con una vida
extra al resolver los acertijos.
Un poco de habilidad te permi-
tird pasar muchas horas frente
a tu Amstrad.

Adicion  |@ @@ @@
Grificcs |® |®|®
Originalidad |@ [@ @ |@
Vabracion |@ |@ |@ |@
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TONUEVO

Spectrum
U.S. Gold

Cuando los Goonies llegaron
al cine, nadie podia imaginarse
que poco tiempo después estos
simpaticos chavales se convir-
tieran en los inseparables com-
paneros de los fieles adictos a
los ordenadores.

Ahora que los Goonies han
abandonado definitivamente el
cine, ha caido en nuestras ma-
nos la versién para Spectrum de
este clisico arcade, que no se
diferencia en casi nada de su
predecesor en la versién de
Commodore, —analizada con
profundidad en el nimero 14
de MICROMANIA—.

DESCLATER

MSX
Gremlin

Cuando las maquinas de vi-
deo-juegos salieron a la calle los
marcianitos llenaban las conso-
las de estas populares maquinas.

GOONIES presenta la origi-
nalidad de contar con miltiples
protagonistas. Cada pantalla se-
ré superada gracias a la colabo-
racién de los dos personajes
que manejas; éste es el Unico
modo de avanzar para recupe-

rar el tesoro del pirata Willy el
Tuerto. No hay nada mas im-
posible para los intrépidos pro-
tagonistas de este juego; ti sé-
lo debes poner de tu parte lo
mejor de tus reflejos y un po-
co de imaginacién.

Algin tiempo después sofistica-
dos inventos desplazaron a los
pequefios marcianos. Ahora,
igual que ocurrié con los flip-
pers, los programas de este ti-
po han resurgido con gran fuer-

DAMBUSTERS

MSX
U.S. Gold

En estos dias sale al merca-
do la version para MSX de es-
te complejo simulador que apa-
recié hace algin tiempo para
Commodore y Spectrum. Dam-
busters es un simulador con una
fuerte carga estratégica y con
la precisién exigida por los pro-
gramas de tipo arcade.

Se desarrolla durante la Il
Guerra Mundial: el comandan-
te Gibson elegido comandante
en jefe de la «Escuadrilla X», ha

sido encargado de sobrevolar el
territorio enemigo para des-
truir objetivos de vital impor-
tancia.

za. Las peculiares caracteristi-
cas del MSX convierten a DE-
SOLADOR en uno de los pro-
gramas de mejor calidad que
han aparecido en el mercado.
DESOLADOR alcanza veloci-
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dades vertiginosas, cambia de
direccién con un perfecto mo-
vimiento y dispara sin parar
contra los peligrosos asteroi-
des. Cuenta ademas con radar
de posicién, lo que facilita la ta-
rea de identificar a los asaltan-
tes.

Si no quieres quebrarte la ca-
beza buscando objetos inacce-
sibles es casi seguro que disfru-
tards como un «enano» con es-
te cldsico juego de marcianos.
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Dambusters presenta varios
niveles de juego: practica, te-
niente de vuelo y jefe de escua-
drilla; cada una de ellas con un
creciente grado de dificultad.
Contaras con la ayuda de ma-
pas e indicadores tipicos en to-
do buen simulador de vuelo.
Dambusters es un programa
complejo que no defraudari a
los habilidosos seguidores de es-
te tipo de programas.

Adccién  |@ @@
Grifics  |@|@|®
Originalided | @ |@ @ |@
Valoracion  |@ |@ @ |@




CRYSTAL CASTLES

Spectrum
U.S. Gold

El palacio de cristal alberga en
su interior unas piedras precio-
sas de incalculable valor. La no-
ticia ha llegado a los oidos de
un gran oso coleccionista de
primera de este tipo de gemas.
Nuestro ambicioso Bentley no
conoce el miedo cuando hay
joyas por medio; desatendien-
do los consejos de sus mas in-
timos amigos, se ha lanzado a
la bisqueda de tan deseadas pie-
zas.

Crystal Castles tiene el ali-
ciente de darnos alglin que otro
punto mas a recoger determi-
nados objetos y vidas extras al
alcanzar una puntuacién deter-
minada. Si eres de los habilido-

SHAO LIN’S ROAD

Spectrum
Edge

Cuando los jovenes japone-
ses no sabian lo que era un chip,
hace un par de siglos mas o me-
nos, se dedicaban a la insélita
tarea de especializarse en el co-
nocimiento de las artes marcia-
les.

Gracias a esta tradicional
costumbre nuestro amigo Shao
Lin no tendra demasiados pro-
blemas para limpiar el palacio de
su enamorada Shao Lon; el pa-
lacio ha sido invadido por los
servidores de un vecino pode-
roso de nombre desconocido.

W
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El apuesto galan nos haré una
pequeina demostracion de sus
habilidades: patada a la derecha,
a la izquierda, a los rifiones, al
higado, a la cabeza, etc. Ano-
tard puntualmente cada inde-
seable espachurrado —general-
mente de 200 puntos—, para
que la bella sea consciente del
tamafo de su hazafa.

Shao Lin's Road es un arca-
de de combate, donde el dispa-
ro automitico de otros progra-
mas semejantes ha sido sustitui-
do por variados golpes de ka-
rate. Para los profanos en las
artes marciales, Shao Lin's
Road retine una amplia gama de

sos que consiguen completar el
juego volveris a la pantalla ini-
cial, en ese momento, la velo-
cidad de los obsticulos aumen-
tard considerablemente para
ponerte mas dificiles las cosas.

movimientos, tal vez los mas
expertos echen en falta algin
movimiento mas complejo apa-
recido en otros programas de
combate. Este pequefio detalle
que pasara desapercibido ante
ojos no muy entrenados es
compensado por las notas de
arcade de Shao Lin's Road. Re-
sumiendo, un programa origi-
nal donde deberis golpear to-
do lo que encuentres a tu paso.
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BREAKTHRY

Spectrum
U.S. Gold

De pronto ha estallado una
guerra que no tiene ni nombre:
los sectores revolucionarios de
la tierra se han visto involucra-
dos en esta gigantesca heca-
tombe. Nadie sabe cémo, pe-
ro todos se han lanzado en un
feroz ataque contra aquél que
se oponga a su ideologia. Los
buenos —nos da igual su co-
lor—, han conseguido hacer
funcionar un pequefio invento,

con apariencia de jeep, expe-
rimentado desde hace algunos
afos.

Nadie hasta ahora se ha atre-
vido a pilotar este impresionan-

i 5 e—

te bélido. Sélo alguien que no
tema al peligro puede enfren-
tarse a la importante misién de
pacificar el mundo. El sofistica-
do bdlido se estrenari con
buen pie bajo tu control.

El arriesgado miembro del
cantro principal del Consejo
Superior de no sé qué, que se
encargue de recorrer las 400
millas que separan los centros
neurdlgicos de la estructura;
contaré con la ayuda de lanza-
mientos, bombas y saltos gigan-
tes.

El juego estd formado por
cuatro fases distintas en las que
tus enemigos se enfrentaran a
ti equipados con potente arma-
mento desde sus jeeps, helicép-
teros, camiones o cualquier
otro medic de locomocién.
Los cuatro escenarios que dan
vida a este programa son una
ciudad, las montanas, la llanura
Y un puente.

Deberas sortear los obstacu-
los que encuentres, ademis de
esquivar habilmente los disparos
de tus amigables vecinos.

Breakthru es un programa cla-
ramente arcade que, ante to-
do, aporta unos buenos grafi-
€Oos y un movimiento muy cui-
dado. Los saltos son espectacu-
lares y el control exacto de ca-
da movimiento te permitira
sortear sin dificultades los obs-
taculos de cada fase.

Todos estos ingredientes ha-
cen de Breakthru algo no apto
para cardiacos. El indice de
adiccién es elevadisimo; para
convertirte en el protagonista
de este juego sélo debes echar
un vistazo al mapa, prepdrarte
€ON unos ejercicios previos de
manejo de dedos y hacer una
cura de emergencia de tus mal-
trechos reflejos. El enemigo
puede salir por donde menos lo
esperes; jno tendris tiempo ni
para respirar!
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€iITY SLICKER

Amstrad
Hewson

Imaginate por un momento
que de tu actuacion depende
que Londres se convierta en la
protagonista de un desastre. La
responsabilidad es mucha, pero
un superagente como ti no
tendra problemas para desacti-
var la bomba camuflada en el
Parlamento.

El ladino terrorista Abru Ca-
dabra ha repartido por toda la
ciudad las piezas del tnico me-
canismo que puede acabar con
la mortifera bomba. Slick guia-
do por su genial olfato recorre-
ra la ciudad a la caza y captura
de la pieza desaparecida. Podra
utilizar los objetos que encon-
trara en las calles londinenses
esquivando al terrorista empe-
fado en ponerle las cosas mas
dificiles.

Amstrad
Durell

Asi porque si alguien ha de-
cidido convertirse en un héroe.
Del mismo modo, sin decir pa-
labra, te has visto convertido
en un piloto de combate. Esta
guerra ni te suena, pero... la vi-
da es asi de dura. Tus instruc-
ciones son precisas: proteger a
los cuatro bombarderos que te
acompaiian y acabar con el fuel
de la zona enemiga.

Tal vez te ha inducido a error
sentarte en pleno combate en
un avion de guerra. El objetivo
del juego sitia a Deep Strike
més cerca de un programa ar-
cade que de un simulador co-
mo podrias creer. Necesitaras

CITY SLICKER es un arcade
clasico en el que los movimien-
tos han sido estudiados exigién-
dote una gran precisién sobre

o
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una gran precision para no
errar el disparo.

Tendris indicadores de vue-
lo, bastante sencillos de mane-
jo, que te sefialaran tu posicion
exacta y la situacién de los ob-
jetivos enemigos. Tendras limi-
tados el fuel y las bombas. jPro-
cura no desperdiciarlo! De tu
actuacion depende que esta
guerra, que no sabes de donde
ha venido, acabe.
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todo en los saltos. Slick es un
experto en este tipo de accio-
nes pero nunca su responsabi-
lidad fue tan grande, jno te de-
jes amedrentar!
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RAMON RODRICUEZ

SEectrum
Erbe

Si os dijeran, asi sin mas: he
visto un programa que se llama
Ramén Rodriguez; seguramen-
te pensariais «un sefior bajito,
gordo y con gafas, parecido a
Wally, ha llegado otra vez al
Spectrums. Os habriais equivo-
cado del todo. Ramén Rodri-
guez es un punky marchoso que
de gordo no tiene nada, mas
bien estd en los huesos. El al-
cohol, las mujeres, los exame-

nes, han dejado en él la profun-
da huella del tiempo.

La historia de este divertido
programa tiene mucho que ver
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Aventmas y Desventnras
de w1 Funki' de Ak

con la personalidad cadtica de
su protagonista. El descontro-
lado Ramén, de pronto, se ha
visto algo desorientado. Gusa-
nos gigantes con cuerpo de bo-
cina y boca de arménica han de-
cidido gastarle una broma pe-
sada. Algo nerviosillo, porque

los punkys no son de piedra,

decidio saltar cuidadosamente
sobre los gusanos carnivoros,
Imaginaos su sorpresa al ver
que podia volar: el impulso de
sus brazos, cual golondrina, le
hacian despegar del suelo. De-
bia tranquilizarse. «Esas cosas
pasan en las mejores familias»,
se decia optimista. Continud su
camino; llegd al Polo Norte,
atraveso el muro de Berlin, se
pased por Television y asi co-
nocié alglin que otro paraje
mds. No salia de su asombro,
«;Viajar asi, y encima gratis!,
desde pequenito siempre le ha-
bia gustado hacer turismo.»

Cuando una timida sonrisa se
iba dibujando en su rostro com-
prendié con tristeza que no to-
do podia ser bueno. Su electri-
zante cuerpo cada vez que da-
ba un mal paso recibia una des-
carga eléctrica que dejaba su
peinado 220 voltios en el mas
puro estilo afio 2630. Ramén
era un chico fuerte, pero eso
de ser una radiografia cada cier-
to tiempo le estaba empezan-
do a hartar. La (nica solucién
posible era buscar rapidamen-
te el final de tan curioso labe-
rinto. Decidié utilizar algunas
llaves que su afan coleccionis-
ta, es decir, su auténtica clep-
tomania le habia hecho recoger
por el camino. Dio algunos pa-
sos en falso, intentd emplear
llaves que no servian, cayé en
huecos sin final y por fin llegd
a la dltima pantalla.

No os hagais ilusiones, no
pienso desvelaros el misterio.
Realmente merece la pena ver
el final de este entretenido jue-
go. Un poco de paciencia y a
la carga. Ramén Rodriguez es
un arcade con muchas notas de
video-aventura. Los programa-
dores espaiioles lo estan ha-
ciendo fenomenal,
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NUCLEAR BOWLS

Spectrum El término habitante incluye
Diabolic tanto a los humanos que debi-

La compaiiia Diabolic se lan-
za a la aventura con un pro-
grama estrella que presumimos
va a ser un gran éxito. Nuclear
Bowls es una aventura arcade
con graficos muy cuidados que
exigird de ti una buena puesta
a punto de tus reflejos.

Te convertiras en el ingenie-
ro en jefe de una central nu-
clear que por esas cosas incom-
prensibles de la técnica ha de-
jado de funcionar. Deberas re-
construir el reactor en un tiem-
po limite para evitar la destruc-
cion total de la central. Para tan
peligrosa misién podras utilizar
objetos que encontraras duran-
te el recorrido; no todos ten-
drdn una utilidad por ello debe-
ras hacer una buena preselec-
cién ya que sélo podris llevar
tres objetos a la vez.

do a la radiacidn se han conver-
tido en mutantes de formas ex-
trafias como a las miquinas que
dotadas de una energia desco-
nocida han decidido independi-
zarse para acceder a los orga-
nos de control de la central.
Como Bowls, el ingeniero, no
tiene ningln interés en pasar a
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Nuclear Bolws retne todas
las caracteristicas de un buen
programa: una perfecta anima-
cion, buenos graficos, seleccién
de objetos y un facil manejo de
teclado o joystick. Todos estos
ingredientes hacen de esta nue-
va creacién espafola un pro-
ducto muy interesanté que te
permitird pasar muchas horas
ante la pantalla de tu televisor.
Solo un pequefio consejo: no
malgastes el disparo y procura
estudiar cada pantalla antes de
lanzarte a un salto alocado so-
bre camiones, barandillas o ca-
jas fuertes, por ejemplo.

Una buena iniciativa de esta

compaiiia que se lanza a la aven-
tura de manos de la nueva dis-
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El nivel de dificultad de esta
aventura es muy grande en al-
gunas pantallas por lo que de-
beras emplear en cada momen-
to el movimiento adecuado.
Para darle mas emocion al asun-
to en principio dispondras de
cinco disparcs en tu arma; si
encuentras el lugar adecuado
podras obtener algunos dispa-
ros extras, lo que siempre es
un aliciente.

Esta limitacién en tu arma-
mento te exigira esquivar a to-
dos los habitantes de la central.

formar parte de las listas de pa-
ro, mas vale que piense friamen-
te una estrategia para solucio-
nar este grave contratiempo.

Necesitaras mucha paciencia | Adiccién elefe|
¥y bastantc_a sangre fria no sélo Graficos eolelele
para esquivar a Ios‘ descontro- Originalidad|e | e | e
lados obstaculos sine para no Val — [
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tribuidora Zigurat. Los progra-
madores espaiioles no tienen
nada que envidiar a sus colegas
extranjeros.
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WoRLD CGAMES

Commodore
Epyx

Epyx siguiendo en la linea de
producto de calidad que
acompano a los conocidos
Winter Games y Summer Ga-
mes, lanza ahora al mercado un
nuevo simulador deportivo que
se caracteriza por su originali-
dad. Esta originalidad de la que
hablames se podria aplicar a
muchos de los aspectos de es-
te programa: graficos, movi-
miento, sonido y un etcétera
muy largo para ser enumerado.
Vamos por partes; World Ga-
mes es un programa que alna
ocho pruebas tipicas de varios
paises del mundo; de este mo-
do los clasicos eventos depor-
tivos son sustituidos por otros
distintos que convierten a este
simulador en uno de los de ma-
yor calidad de cudntos han cai-
do en nuestras manos.

World Games consta de 7
opciones distintas de juego.
Permite desde competir en to-
das las pruebas a elegir alguna
de ellas o participar sélo en la
que te parezca mds interesan-
te. Del mismo modo elegiras el
nimero de jugadores y si no
dominas todavia cada prueba
puedes escoger la opcion de
practica con lo que te somete-
ras a un duro entrenamiento.
Por si fuera poco World Games
tiene dos opciones curiosas:
ver los récords del mundo y
una pequefa descripcion de ca-
da uno de los acontecimientos.

Antes de comenzar un anali-
sis con mas rigor, lo primero
que sorprende de World Ga-
mes es el sonido. En la opcién
de elegir jugador y nacién los
himnos aderezan la gloriosa se-

leccion. Como nota curiosa
destacamos que nuestros ami-
gos de Epyx todavia no han
descubierto que el escudo de
nuestra bandera ha sido modi-
ficado. Dejando aparte estos
detalles sin importancia cada
acontecimiento deportivo va

aderezado por algin que otro
sonido espectacular como el
ruidesssbseeecn el salto de la
Quebrada o los sonoros golpes
cada vez que los fornidos atle-
tas fallan en su cometido.

Los graficos son de buena ca-
lidad, aunque en algunas prue-
bas superan el calificativo de
buenos para alcanzar un nivel
superior. En general consiguen
una buena puesta en escena de
los parajes que visitamos y so-
bre todo una adecuacién a la
realidad de cada prueba muy
buena.

Tal vez os suene a broma lo
gue vamos a contaros pero es
realmente divertido cometer
algin que otro error. ;Por qué?
La respuesta es muy sencilla,
por ejemplo cada vez que ate-
rrizas en el hielo por un salto

desafortunado el sonoro golpe
ademas de muy mojado y resul-
ta realmente escalofriante, lo
mismo podemos decir del sal-
to de la Quebrada cuando
nuestro atleta se estrella con-
tra las rocas o el esquiador cae
rodando montafna abajo per-
diendo en la caida hasta el som-
brero.

Las pruebas a cual mas origi-
nal exigiran de nosotros un per-
fecto dominio del joystick aun-
que no resultard tan castigado
como en otros simuladores de-
portivos. La primera prueba es
el levantamiento de pesas: es-
te evento situado en Rusia exi-
ge la coordinacion adecuada de
movimientos en los tres inten-
tos de los que dispones. El sal-
to de barriles, tipico de Alema-
nia, te permite elegir el nivel de
dificultad aumentando el nime-
ro de barriles, esto ocurre tam-
bién en el salto de la Quebrada
donde podras lanzarte desde di-
ferentes alturas. Como todo
no podia ser original nos tras-
ladamos a Francia para partici-
par en un Slalom de Sky, don-
de deberas hacer el recorrido
senalado por las banderas. Ca-
nada aporta a World Games
una competicion tipica en estos

HORRAY

lares: los troncos rodantes.
Continuando este recorrido
por la geografia mundial los ro-
deos dan la nota nacionalista
que Epyx no podia olvidar. Por
Ultimo el lanzamiento de tron-
cos escocés y la lucha libre ja-
ponesa completan este vario-
pinto acontecimiento mundial.
Demuestra que no exiten fron-
teras para un campedn corona-
do en la ceremonia de cierre.
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THE ART STUDIO

AMSTRAD 6128 - SPECTRUM

SERMA
Cardenal Belluga, 21
Tel.: 256 21 01

Desde la llegada del Macin-
tosh al mundo de la informati-
ca, el software se encuentra en
constante revolucion. Antes,
para manejar un programa ha-
bia que pasar por menus y sub-
menus, cada uno de los cuales
implicaba la pulsacién de distin-
tas teclas, con lo cual el usua-
rio tenia que mantener en la ca-
beza la funcién de cada uno.

Desde que Macintosh, con su
sistema operativo a base de ico-
nos y menus graficos, revolu-
ciond la Informatica, todos los
programas imitan su estilo inclu-
yendo elementos parecidos, pa-
ra facilitar el uso de los mismos
por parte de personas que no
sean expertas en estos temas.

En esta linea, cada vez apa-
recen mas productos de indu-
dable valor y que intentan acer-
car al mundo del ordenador do-
meéstico las indudables ventajas
de la informatica facil. A pesar
de todo, nunca habiamos visto
un programa que fuera mas fiel
a la filosofia del Mac. The art
studio es, sin duda, la obra de
software que utiliza con mayor
eficiencia y profusion las técni-
cas de iconos y demds recursos
de la informatica de nueva ola.

Bien es sabido que en el mer-
cado existe una gran variedad
de productos dedicados al dise-
fio grafico, pero hemos de de-
cir que The art studio es un
producto excepcional en su
campo.
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En el mundo de los progra-
mas de dibujo existen dos cla-
ses bien diferenciadas: o son
sencillos de manejar, con lo que
su potencia y posibilidades que-
da muy reducida, o son muy
completos y llenos de opcio-
nes, con lo que el manejo re-
sulta tremendamente dificil, te-
niendo que enfrentarnos a un
manual de decenas y decenas de
paginas.

En el caso del software que
nos ocupa, las maximas presta-
ciones se han unido a una sen-
cilla forma de manejo, dando
lugar al programa més comple-
to y facil de usar del mercado.

Para controlar el programa
podemos utilizar el método que
mas se ajuste a NUestros gustos
y preferencias, bien es cierto
que los programas tipo Macin-
tosh se manejan con un raton;
pues nosotros podemos conec-
tar uno a nuestro ordenador.
En caso de no tener ratén tam-
poco hay problema, un joystick
hara las veces del mismo sin no-
tar la diferencia.

Los conocedores de los pro-
gramas de dibujo sabran que el
ratén o joystick, no son los me-
dios idoneos para realizar dibu-
jo de precisién. Pues tampoco
deben preocuparse, simultanea-
mente con uno de los periféri-
cos anteriores podemos utilizar
el teclado, la forma mas exac-
ta hasta ahora de situar puntos.

The art studio trabaja en dos
modos diferentes; uno mono-
cromo de 640 x 200 pixels y
otro de cuatro colores con
320 % 200. El primero permite
aprovechar la maxima resolu-
cién, mientras el segundo po-
sibilita la obtencion de resulta-
dos mas coloristas con una pe-
quefia pérdida de resolucion.

Todo el peso del programa
estd soportado por el médulo
de opciones, éste ocupa una
banda en la parte superior de
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la pantalla. Para utilizar cual-
quiera de éstas, basta con situar
la flecha indicadora del cursor
en la porcién deseada y pulsar
el botén; en ese momento apa-
recera de la nada el submenu,
en el cual seleccionaremos la
funcién de igual forma.

Para dibujar, disponemos de
|6 formas distintas de trazo,
que van desde el punto de un
pixel hasta el trazo grueso.
También podemos utilizar los
otros |6 diseios de trazo con-
tenidos en el Brush, donde po-
demos obtener desde plumas
redondas hasta simbolos y pe-
quefios grificos.

Si aun asi no estamos satisfe-
chos, tenemos la opcién de
crear nuestra propia gama de
trazos, disponiendo también de
16 formas en las que volcar
nuestros disefios.

Para realizar sombreados y
toques sutiles, usaremos el
spray, con el que podemos
conseguir hasta ocho tonos dis-
tintos de concentracion de la

tinta.

Una parte muy completa del
programa la constituye el mo-
dulo dedicado a figuras geomé-
tricas. Con él podemos crear
lineas rectas, rectangulos, trian-
gulos, circulos, lineas concu-
rrentes en un punto y rectas
encadenadas, todo con la faci-
lidad de situar el cursor y pul-
sar, y con la posibilidad de ver
el resultado antes de fijar la po-
sicién de la linea o forma.

A la hora de rellenar super-
ficies, disponemos de hasta 32
tipos de textura diferente. De
todas formas y por si no nos sa-
tisfacen del todo, podemos di-
sefar nuestro propio tipo de
textura y colocarlo en el gru-
po de los 32,

La funcién de ampliacion es,
sin duda, la mejor vista en esta
clase de programas. Dispone-
mos de tres tamarios distintos:
2, 4 y 8, en cada uno de los
cuales tenemos practicamente
la pantalla completa ocupada
por la ampliacién, ésta se pue-
de mover a través del dibujo
original hasta la parte que nos
interese. En la ampliaciénx 8
podemos incluir una rejilla en la
que se marca el grosor de ca-
da uno de los puntos. Trabajan-
do en este modo, podremos
corregir los puntos que nos
molesten y conseguir la maxi-
ma precision en el trazo.

Mediante el uso de las llama-
das ventanas, podemos repro-
ducir partes. del dibujo en cual-
quier posicion de la pantalla, es-
ta reproduccion puede realizar-
se también a escala, aumentan-
do o disminuyendo la ventana
original.

También podemos girar, alar-
gar, comprimir y obtener efec-
tos de espejo en horizontal o
vertical.

Como buen programa de di-
sefio, la utilizacion de texto en
nuestros dibujos esta contem-
plada ampliamente. Ademas del
juego de caracteres estandar,
disponemos de hasta ocho tipos
de letra distintos, también po-
demos crear nuestro propio
juego de caracteres.

Una vez seleccionado el jue-
go de caracteres, se puede es-
cribir graduando la altura y an-
chura, también podemos utili-
zar letra inclinada, normal o en-
fatizada, hasta tenemos la po-
sibilidad de escribir en vertical
y girar los juegos de letras a
nuestro gusto.

Colour Palette
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Ademas de todo esto, exis-
ten las opciones de cambio de
color, copias por impresora,
grabar y cargar dibujos, limpiar
pantalla, eliminar del dibujo la
Ultima operacion realizada, per-
sonalizar el programa para gra-
bar nuestra version, etc.

The art studio es, sin lugar a
dudas, el programa mas com-
pleto que se puede encontrar
en el mercado, su infinita gama
de posibilidades y formas de di-
bujo hacen parecer imposible
que sea sencillo de utilizar, co-
sa que Rainbird ha conseguido
gracias a un disefio audaz y de
ultimisima generacion dz soft-
ware.

Sin lugar a dudas, nos encon-
tramos ante una verdadera
obra maestra que sabra apre-
ciar tanto el experto en pro-
gramas de disefio como el no-
vato que empiece a dar sus pri-
meros pasos en este apasionan-
te mundo.

Aplaudimos el talento y el
buen hacer de los Rainbird y so-
lo nos queda decir que progra-
mas como éste elevan a una ca-
sa por encima de la marafa, de-
jando a sus competidores en
panales.

Esperemos que algin dia no
muy lejano todo el software se
haga asi.

MICROSOFT
MULTIPLAN

AMSTRAD CPC
6128/PCW 8256

Microbyte
Paseo Castellana, 179
Tel.: 442 54 33

Las hojas de calculo constitu-
yen una de las herramientas
mas potentes que la informati-
ca pone a nuestra disposicion,
con ellas repetitivos procesos
de cdlculo en la confeccién de
presupuestos, balances, previ-
siones de beneficios, calculo de
costos, etc., quedan reducidos
de una forma elegante a la in-
troduccion de valores y formu-
las, realizando el ordenador el
tedioso proceso de cilculo.

La potencia y efectividad de
una hoja de calculo viene dada
por el nimero de casillas que

MICROMANIA

puede manejar y los célculos
que se pueden realizar.

Atendiendo a estos parame-
tros, hemos de decir que la ho-
ja de Microsoft es el producto
mas completo disponible en el
mercado para el Amstrad. Sus
posibilidades y capacidad de cal-
culo la sithan por encima de
cualquier otra hoja.

El Multiplan tiene una capa-
cidad méxima de 63 columnas
por 255 filas, lo que completa
un total de 16.065 casillas, ca-
da una de las cuales puede con-
tener indistintamente texto o
nimeros.

En el trabajo con Multiplan,
la pantalla basica contiene 20 li-
neas de casillas, en las que el nd-
mero de columnas se puede
ajustar teniendo un maximo de
siete. En la parte baja de la pan-
talla se encuentran las lineas de
informacion.

La primera de ellas contiene
la linea de comandos, en la que
figuran todos los utilizables; con
solo pulsar la inicial, tendremos
en pantalla los parimetros que
hemos de usar para emplear el
comando. Debajo de ésta, te-
nemos la informacion de esta-
do, en la que se nos da la posi-
cion de la casilla en fila y colum-
na y la informacién que posea,
en caso de que esa celda con-
tenga una féormula, ésta serd
mostrada. Tras esta informa-
cion se encuentra el porcenta-
je de memoria libre, el cual se-

ra especialmente (til en el ca-
so de trabajar con un gran nu-
mero de casillas.

El movimiento entre las dis-
tintas celdas puede hacerse ho-
rizontal o verticalmente, tras-
ladandonos de casilla a casilla,
pagina a pagina, o indicando la
fila y columna a la que nos que-
remos desplazar.

A la hora de situar los valo-
res dentro de cada celda, tene-
mos |a posibilidad de alinear las
cifras por la derecha, por la iz-
quierda, centrarlas y desplazar
las cifras del texto.

La gran potencia de Multiplan
reside, sin lugar a dudas, en su
capacidad de calculo; aqui po-
demos decir que Multiplan co-
tiene la mayor gama de funcio-
nes de calculo existente.

Las hojas de cilculo general-
mente estidn dirigidas a nego-
cios, y por esta razén solamen-
te incluyen la posibilidad de su-
mar, restar, multiplicar y divi-
dir. Por el contrario, Multiplan
esta dotado de un sinfin de ope-
raciones aritméticas que lo ha-
cen ideal para calculos cientifi-
cos.

Algunas de las operaciones
mds interesantes son las siguien-
tes: valor absoluto, arcotan-
gente, media, coseno, funcién
exponencial, logaritmos nepe-
rianos, logaritmos decimales,
maximo, minimo, resto, pi, se-
no, raiz cuadrada, desviacion ti-
pica, cdlculo de inversién y tan-

gente. Como se verd, una ga-
ma de lo mas completa.

Otras opciones son la inser-
cion de celdas, su desplazamien-
to, poder bloquear las que ne-
cesitemos y el cdlculo a toque
de tecla de toda la hoja.

Un programa tan completo,
necesariamente tiene que ser
dificil de manejar, la gran can-
tidad de posibilidades y opcio-
nes hace que el libro de instruc-
ciones sea largo y voluminoso.

Los que se quieran entender
con el Multiplan tendran que
veérselas mano a mano con un
libro de 420 paginas, en el que
se explica de arriba abajo el fun-
cionamiento de la hoja. La en-
sefanza comienza con un ejem-
ple de hoja para una empresa
a la que paulatinamente se le
van anadiendo los elementos
necesarios; el método es bue-
no y en una hora podemos ha-
cernos con el manejo elemen-
tal de la misma (el Unico defec-
to, como siempre, es que el
manual esta en inglés). Para sa-
car el maximo partido de esta
hoja necesitaremos agotar to-
do el libro y emplear, por lo
menos, tres sesiones de cuatro
horas.

Para el usuario espariol se dis-
tribuye con el programa una
guia de consulta rapida de |6
paginas en castellano, en la que
aparecen los comandos, codi-
gos, teclas, ordenes y demas
con la tarea que realizan.




Una hoja de célculo que pue-
de servir igual al financiero co-
mo al cientifico, completisima
en todos sus aspectos y de una
potencia y prestaciones fuera
de serie.

PYRADEYV

AMSTRAD CPC
464/664/6128

Discovery Software
Alpha House, 10
Carver Street
Sheffield SI 4FS
Tel.z (0742) 75:34 23

Bajo el nombre de Pyradev
se esconde un completo siste-
ma de desarrollo para el soft-
ware realizado en AMSDOS y
CPM, este sistema esta escri-
to integramente en AMSDOS,
pudiendo soportar grandes pro-
yectos de programacion en dis-
co.

El paquete es:cé constituido

por cinco programas:

Editor, macroensamblador,
monitor desensamblador, disc
nurse y utilidades de disco.

El editor es un programa di-
sefiado para el acceso y la edi-
cion rapida de largos archivos,
con él se pueden tratar hasta
archivos de 32 K. Las posibili-
des del editor permiten realizar
las operaciones de busqueda,
sustitucion, copia, borrado,
movimiento y mezcla de codi-
go en los distintos archivos,
también permite borrar, mez-
clar y cambiar de nombre los
mismos.

El macroensamblador permi-

te manejar simultineamente 32
archivos de una sola pasada, los
cuales pueden estar situados en
diferentes discos. Con este tra-
tamiento podemos procesar
hasta 992 K de cédigo fuente
en archivo Unico de cédigo bi-
nario.

La utilizacién de salida via
pantalla o impresora posibilita

la obtencién de tablas de sim-
bolos, con la relacion de etique-
tas, codigo de operacion, ope-
randos y comentarios.

La velocidad de proceso pue-
de llegar hasta unos 40.000 ca-
racteres de codigo fuente por
minuto en sistemas de 64 K.
Los sistemas de 128 K con la
utilizacién por el macro de par-
te de la memoria del segundo
bance permiten aumentar las
prestaciones del mismo.

El monitor contiene todas las
opciones necesarias para deco-
dificar y perfeccionar subpro-
gramas y rutinas antes de unir-
las en un programa mayor.

Con él podemos cargar pro-
gramas de prueba, ejecutar el
codigo, modificarlo, escribir
codigo en el disco, etc. Tam-
bién podemos aprovecharlo pa-
ra desensamblar la ROM, escri-
biendo el cédigo desensambla-
dor en un fichero ASCII.

Con el disc nurse podemos
explorar nuestros discos en

busca de datos y si es necesa-
rio, efectuar los cambios pre-
cisos.

Los sectores del disco pue-
den ser leidos, revisados, co-
piados, modificados y reescri-
tos.

También permite recuperar
los sectores de disco perdi-
dos por un borrado acciden-
tal.

Las utilidades permiten el tra-
bajo con dos distintos archivos
contenidos en el disco, median-
te un sistema de facil utilizacion,
con el que podremos realizar
copias de cinta a disco, direc-
torios, borrar archivos y cam-

biar el nombre de los mismos.

Un paquete de utilidad con el
que ademas de tener todos los
elementos necesarios para tra-
bajar a nuestras anchas con los
discos y sectores de los mis-
mos, disponemos de un poten-
tisimo ensamblador y un desen-
samblador capaz de afrontar
todo el cédigo que le echemos.
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NEC
PINWRITER

OMNILOGIC
Corazén de Maria, 21
Tel. 255 32 01

Lc: nueva serie de impreso-
ras NEC en color, incluye
modelos con unas prestacio-
nes y caracteristicas técnicas
bastante interesantes que
permiten su utilizacién con
cualquier tipo de ordenador.

Los modelos P& y P7 cons-
tituyen la gama de la serie di-
ferenciandose ambos en el ta-
mario de papel a emplear, el
modelo Pé admite papel sen-
cillo y el P7 papel doble an-
cho.

CARACTERISTICAS:

Formato de impresién.

80 columnas en los mode-
los Pé.

136 columnas en los P7.

Tipos de papel:

Hojas sueltas DIN A4 o A3,
o papel continuo segun for-
mato.

Anchura de papel P6 de
114 a 254 mm. P7 de 127 a
460 mm.

Velocidad de impresién:

Impresién superrdpida a
216 caracteres por segundo.

Impresién normal o 180
cps.
Impresién de alta calidad a
60 cps.

La cabeza de impresion
funciona bajo el principio de
percusién con una duracién
de 200 millones de caracteres
y una matriz de puntos de
2*12 de 0.2 mm de digmetro.

El espacio vertical inter |i-
neas es programable pudien-
do obtener 3, 4, 6, 8, lineas
por pulgada.

Interface.

Admite los dos tipos estan-
dar en el mercado: Paralelo
Centronic y Serie RS-232 C.

El bufer de impresora es de
8 K.

La resolucién grafica de
360x 360.

Set de caracteres.

ASCN estandar.

Grdficos IBM.

Itélica.

Y 12 juegos de caracteres
para distintos idiomas, entre
los cuales por supuesto, y
aprovechando que ya esta-
mos en la Comunidad Econé-
mica Europea se incluyen los
mds genuinos caracteres his-
panos: N, Pt, 5, y demds sig-
nos extrafios para el inglés.

Vistas las inmejorables
prestaciones de estos mode-
los nos podemos preguntar
qué no hace esta impresora.

Francamente menos musica
podemos asegurar que hace
de todo.

Con el uso habilidoso de la
misma y utilizando los distin-
tos programas de demostra-
cién que la casa suministra,
podemos conseguir las mayo-
res proezas en nuestros tex-
tos impresos.

A modo de ejemplo, la for-
ma de impresién puede va-
riar desde el modelo estandar
de 10 caracteres por pulga-
da al de 12 caracteres, pa-
sando por caracteres de do-
ble altura, doble anchura, tri-
ple anchura, letra condensa-
da, etc.

En los tipos de letra tene-
mos una extensa gama de
posibilidades: Alargada, en-
sanchada, condensada, enfa-
tizada, doble percusion, ita-
lica, superindice y subindice.

Con esta variedad nuestros
escritos pueden admitir ca-
racteres cientificos, subindi-
ces, subrayados y demds op-
ciones inexistentes en otros
modelos.

La reproduccion de textos
en color puede ser progra-
mada facilmente para la ob-
tencién de los efectos mas vis-
tosos.

En el tratamiento de grafi-
cos podemos fijar la densidad
de color con la que vamos a
trabajar dando a las superfi-
cies y tonos la luminosidad y
el apresto sujerido por nues-
tro gusto.

En el capitulo de la copia
de pantallas es necesario ela-
borar una rutina en Cédigo
Maguina que transfiera al pa-
pel la imagen del monitor.

Tenemos ante nuestros ojos
una impresora de grandes
prestaciones, a todo color y
con la que podemos obtener
copias de escritos en color o
blanco y negro de indudable
calidad, a lo que hemos de
afiadir el propésito principal
de esta maquing; la posibili-
dad de sacar copias en color
de pantallas y dibujos, todo
esto por un precio que en el
modelo P7 es de unas
140.000 ptas. 3;Quién da
masé

PREMIADOS DEL CONCURSO
«LA PANTALLA ENIGMATICA»
CORRESPONDIENTE A LA

BICICLETA DE CARRERAS
Silvia Moya Martinez

C/ San Pablo, 22-2.° Izq.
03012 Alicante
Tel. 25 37 03

EQUIPO DE ALTA FIDELIDAD

REVISTA MICROMANIA N.° 17
NOVIEMBRE

Tomas Martinez Soldevilla
Barrio Verde, 4-1.° Izq.
26540 La Rioja

Tel. 18 03 97




Aunque con un poco de retraso, aqui estamos de nuevo con todos vosotros para
continuar con la aventura que empezamos hace dos meses.

Lo primero de todo es agradeceros la enorme cantidad de cartas que hemos
recibido durante todo este tiempo y que ha sido la causa por la que nos hemos
visto obligados a retrasar la soluciéon a esta primera fase.

Han llegado a nuestra redaccion historias de la mas diversa indole y
sinceramente ha sido muy dificil el poder elegir la ganadora, es mas, hubiera sido
nuestro gusto poder haber seleccionado mas de una.

Nos hemos encontrado con multitud de aventuras galdcticas, historias futuristas,
otras relacionadas con perros, algunas humoristicas, bastantes mitologicas y la
mayoria llenas de originalidad.

Al final nos quedamos con cinco, y no porque las demas no fueran buenas, todo
lo contrario. El problema estriba en que buscabamos una historia, no sélo que
fuera buena, sino que ademas reuniera los suficientes alicientes para servirnos de crear los personajes y objetos
base en nuestro experimento, que ya ha comenzado y que esperamos que con que os proponemos a continua-

vuestra ayuda se vaya convirtiendo en una realidad, que entre todos haremos cion:
posible. Manolo.
Los finalistas fueron: Un tipo de cliente MUJER
MANOLO’S CURRE, de Juan Carlos Alonso San Juan (Santander) Un tipo de cliente HOMBRE.
PAZ EN EL DEPORTE, de Alejandro Rodriguez Muiioz (Madrid) Unitipo derclienc NING:
EL VOTO DE JORGE, de Alba Gonzalez (Madrid) el e
DESVENTURAS DE LA GOTA WITT, de Enrique ). Munoz Cuadros (Valencia) Un conserie..
EL MISTERIO DE CIMNEY ROCK, de Julian Calvo Monge (Madrid)

) 3 Cualquier otro personaje adi-
Y el ganador finalmente fue Juan Carlos Alonso con su historia MANOLO’S cional que se os ocurra.

Ya tenemos la idea, ahora os
proponemos dos nuevos traba-
jos.

El primero de ellos consiste en

CURRE que os contamos a continuacion.

Todos sabemos lo duro que hoy en dia
es encontrar un trabajo, pero en la ciudad
de Curreville mas ain. Solo quedaba un
puesto de trabajo y, claro esta, varios as-
pirantes. Dicho puesto era el de botones
del mas prestigioso hotel de la ciudad, el
Alonso's Palace. Después de muchas prue-
bas, la direccién del hotel decidié conce-
der provisionalmente el puesto a nuestro
amigo Manolo el manitas, con la condicién
de que si en el plazo de dos dias se recibia

alguna queja por parte de algiin cliente, Ma-

nolo seria puesto de patitas en la calle.
Nuestra mision en el juego consiste en
ayudar a Manolo en su agotador trabajo.
Debemos guiarlo a través de las distintas
habitaciones del hotel, coger y transpor-
tar los objetos que los clientes nos pidan
(comida, cigarrillos, licores...) Pero debe-
remos tener cuidado en no dejarles obje-
tos equivocados, pues esto nos hara per-
der propinas. Partiremos con una cantidad
de 2.000 puntos y cada vez que consiga-
mos cumplir una misién recibiremos pro-
pina. Deberemos tener cuidado, pues en
algunas habitaciones nos estara prohibido
entrar y si lo hacemos perderemos propi-
na. También tendremos que esquivar a los
otros aspirantes a el puesto de trabajo que
intentaran impedirnos nuestras misiones.
Otros de los personajes que tendremos
que ir esquivando son los traviesos nifos
que andan deambulando por el hotel. Y por
si todo esto fuera poco, el tiempo se ird

consumiento poco a poco. Para comple-
tar el juego con éxito, deberemos cumplir
todas las misiones que nos manden por el
hotel antes de que se acabe el tiempo. Ade-
mas, deberemos haber conseguido por lo
menos 5.000 puntos en propinas. Podre-
mos conseguir propinas extras realizando
pequeiias chapucillas (colocando cuadros
mal puestos, recogiendo la basura, apagan-
do televisores, recogiendo dinero olvida-
do...) En algunas puertas no nos serviran
nuestras llaves maestras y deberemos bus-
car también las llaves necesarias. Tenien-
do en cuenta siempre que no podremos lle-
var nunca mas de cuatro objetos. En fin,
que Manolo el manitas no lo va a tener na-
da facil y a la minima puede pasar a englo-
sar la nutrida lista de parados de nuestro
pais.

Todos ellos deberan de estar
dibujados con cualquiera de los di-
seiiadores grificos de Spectrum
o Amstrad, o grabados como
Screens, o impresos en papel se-
gun los medios de que dispongais
cada uno.

El premio en este caso serd de
5.000 pesetas.

El segundo trabajo consistira
en disenar y dibujar el mapa del
juego indicando a la vez lo que
ocurriria en cada uno de las pan-
tallas y desarrollando una especie
de guién mucho mas detallado del
juego en cada una de sus fases,
segln el criterio original de cada
uno de los lectores, pero eso si,
respetando la idea original de
nuestro amigo Juan Carlos.

El'premio serd de 7.000 pesetas
y el mapa deberd ser en color.




CODIGO
SECRETO

GHOSTS’N
GOBLINS

COMMODORE

Poke: 12707, 255 multipli-
ca la velocidad del juego.

Poke: 12707, 240 para
volver a la velocidad normal.

Poke: 7777, 0 los mons-

truos no se mueven.

Teclea ' SYS2090 ' para
comenzar a jugar.

Alfredo Roldan

Madrid

EVERYONE’S A
WALLY

Cuando hagas algo mal y
caigas en el tiburon en el que
hay unas pancartas de Mikro-
Gen, deberas mover el joys-
tick de izquierda a derecha lo
mas rapidamente posible, o si
no pulsa las teclas al estilo de
Decathlon. Cuando lo consi-
gas apareceras en The Sewer
del lado contrario al tiburén.

Santiago Roca
Fernando Alaman
Madrid

PYRACURSE

Las pequenas figuras de dio-
ses y hombrecillos, se han de
pasar por encima de los cua-
dros con la misma figura y so-
lo tendran efecto si el lugar

donde se los recogio esta cer-
cano al lugar de estos cua-
dros-abrepuertas. Asimismo,
todos los objetos encontra-
dos, como estas estatuillas o
esas especies de candelabro,
que en realidad son llaves que
abren cofre, deberin ser pa-
sados por los cofres o cua-
dros mas cercanos.

Cuando empezamos el jue-
go estamos situados en el
«antechamber» lo que quiere
decir que por lo menos debe
de haber un piso mas por ex-
plorar. Si miramos el mapa
que publicasteis en la revista,
veremos que en |a posicion
sureste, se encuentra un «pi-
I6n» decorado o columna mas
bien, cercano a él (mas abajo
a la derecha), hay una habita-
cién que parece que tiene una
entrada desde el interior de
la muralla, que es una puerta
que se abre con un simbolo
cercano. Cuando esté abier-
to «tocar» con el profesor el
triangulo que se encuentra
dentro y entonces ocurrira
algo: el triangulo alargado, es
el «pase» hacia nuevos terri-
torios sin explorar de robots
y demas monstruos.

David Pérez
Barcelona

GHOSTS’N
GOBLINS

AMSTRAD

El I.° poke es : 20648,n.
Siendo «n» el nimero de vi-
das que se desean, natural-
mente de | a 255 vidas.

El 2.° poke: 20652,n.
Siendo «n» el ndmero de vi-
das que se desean (de | a 255
vidas):

Poke 20652, 0 (nos colo-
ca en el level 2).

Poke 20652, | (nos sit(a
en el level 3).

Para el 2.° poke sélo hay
que anadir las lineas siguien-
tes:

41 Input'Nivel Deseado:
@a61), L

421If L <0< OR
<L< | Then Goto 4|

43 Poke 20652, L

José Antonio Cruz
Santander

THE WAY
OF TIGER

Para pasar el gordo en la
|.? fase, hacer el salto del ti-
gre todo el tiempo.

Adrian Romero Corchado

Manuel del Rio Loro
Madrid

PAPERBOY

1.° Nada mas cargar el
programa hacer «break», apa-
rentemente hay dos lineas,
editar la linea 30 y cambiarle
los colores (modo directo),
tras el Rem pon papel negro
y tinta blanca. Encontraréis
un texto muy curioso (aun-
que en inglés).

2.° Si vamos a gran velo-
cidad y lanzamos periédicos
hacia las ventanas de las casas,
estas se romperan, dandonos
250 puntos. Eso si, la misma
ventana ya no podremos
romperla dos veces ya que su
precavido dueiio le pondra
rejas.

3.° Tras pasar la segunda
bocacalle llegaremos a un ca-
mino que se bifurca, tomad el
de la izquierda, es infinitamen-
te mas facil y esta lleno de
dianas.

4.° Desde que entremos
en el camino antes menciona-
do deberemos acelerar, por-
que cuanto menos tiempo
tardemos mayor sera nuestro
bonus: apretando todo el ra-
to el botdn de disparo con-
seguiremos dar a las dianas de
la izquierda y cada disparo
acertado nos dara 250 pun-
tos. El disparar todo el rato
es por dos razones:

— Hay tantas dianas que
es casi imposible fallar un tiro.

— (Cada vez que saltemos
un foso (pasando sobre un
plano inclinado) recuperare-
mos todos los periddicos.

Con este truco podemos
lograr que nuestra puntuacion
aumente del orden de unos
2.000 6 3.000 puntos.

5.° Hay multitud de obje-
tos a los que podemos tirar

i R —
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periddicos y «romperlos».
Sin puntuacion 3.200 puntos
Fuentes Cars
Lapidas Paseantes
Cubos de basura Obreros
Pisar las flores  Ladrones
Ruedas
Javier Diaz Soto
Madrid

BOMB JACK

Vidas infinitas 1.° jugador
Poke 49530 ,255.

Vidas infinitas 2.° jugador
Poke 49547,255.

José Luis Lopez Cardenas
Madrid

BOM JAECK

COMMODORE
Cuando después de matar-
le, aparezca en la pantalla el
mensaje Game Over, haz un
reset y teclea SYS2243 para
empezar en pantalla donde

terminaste.

Juan Rodriguez
Jaén

En el nimero |14 de la re-
vista MICROMANIA publi-
casteis el cargador de este
juego que sélo funcionaba
con la versién de carga ra-
pida.

He aqui algunos pokes que
sustituyen al cargador:

Vidas infinitas Poke
40919,255.

Aumentar disparos Poke
46317,8.

Todo esto hay que poner-
lo antes de la instruccion Ran-
domize USR Val' 20140’

José Luis Lopez Cardenas

Madrid

NIGHMARE
RALLY

Para ir rapido y no chocar
con nada, pulsar a la vez las
cuatro direcciones + salto +

symbol shift.

Adrian Romero Corchado
Madrid

PHANTOMAS |

Apretar los nimeros |, 2,
3,4y5alavez, y aparece-
ras en la dltima pantalla.

Adrian Romero Corchado

Manuel del Rio Loro
Madrid

NIGHTMARE
RALLY

Si queremos pasar de un
circuito a otro sin que nos
mate nada tendremos que ha-
cer los siguiente:

|. Definiremos las siguien-

tes teclas.
Q. Arriba

A. Abajo

O. lzquierda
P. Derecha
M. Acelerador

2. Al mismo tiempo que
pulsamos el acelerador (tecla
M) pulsaremos tamhbién
SYMBOL SHIFT, al momen-
to se veran los resultados; el
coche saldra corriendo y aca-
bara en segundos el circuito
donde nos encontramos.

NOTA: Sélo funciona si ju-
gamos con el teclado.

Aquilino G. Garcia
Leon

Front Vigw

ELITE

Si queremos llegar cuanto
antes a las estaciones Cosia-
les, nada mas facil, que parar
el juego con «Caps Shift» y
pulsar la tecla «|» (comenzar
el juego), entonces nos pre-
guntara que si queremos con-
tinuar con el juego; si deci-
mos «no» el submenu que
aparecera sera con la tecla de
grabacion que pulsaremos;
luego «exit» por lo que con-
testaremos «yes», con lo cual
se nos dara la oportunidad de
llegar antes a las naves o es-
taciones «Cosiales» Al grabar
el juego bastara con pulsar
«Enter». Si lo que queremos
es hacernos ricos rapidamen-
te, comprar ordenadores en
los mundos de nivel alto y
venderlos a los de nivel bajo,
muchas veces duplicamos
nuestra inversion inicial.

ADavid Pérez Garrido
Barcelona

EQUINOX

En la revista nimero 16, en
la que ponéis patas arriba al
Equinox hemos encontrado
un método para que en el ni-
vel 7 no tengamos que matar-
nos una vida como poniais en
la revista. Es el siguiente: Ha-
cemos lo que indica la revis-
ta hasta llegar al primer ascen-
sor magnético, que en vez de
subir hasta arriba hemos de
pasar a la pantalla de la dere-
cha, subimos por el segundo
ascensor magnético hasta
arriba, subimos a la pantalla

superior y cogemos el conte-
nedor, nos vamos hacia la iz-
quierda por la cinta transpor-
tadora y continuamos hacia la
izquierda hasta el lugar de de-
positar el contenedor, lo de-
positamos y entonces nos va-
mos por el teletransportador.
Con el fusible cogemos la tar-
jeta nimero 8, como se indi-
ca en la revista, y asi no te-

Nemos que matarnos.
Yon Aguirregabiri Arriola
Madrid

PDRAGON’S
LAIR

En la primera pantalla co-
locarse en el centro de la pla-
taforma y, cuando soplen las
nubes, pulsar las cuatro direc-
ciones, te moveras muy po-
co y cuando dejen de soplar
volver rapidamente al centro.
Repetir este proceso con to-
das las nubes hasta el final de
la pantalla.

Adrian Romero Corchado
Manuel del Rio Loro
Madrid

Un pequeiio truco para el
juego Rambo en el Commo-
dore 64, es el siguiente: Una
vez rescatados todos los
hombres, cuando nos salga el
mensaje deberemos de apre-
tar «return» y sin soltarlo,
empujar el joystick hacia ade-
lante. Esperaremos asi hasta
que aparezca de nuevo el he-
licoptero, el cual saldra a to-
da velocidad sin que salga el
helicéptero ruso.

Javier Saenz
Madrid

MICROMANIA
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GCRAN OFERTA SUPER SILVER

Ahora puedes conseguir estos tres Juegos
al sorprendente precio de 699 ptas.
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T has sido el elegido. Debes encon-
trary rescatar el tesoro de Salomén
y con él el Santo Graal. S6lo Ia astu-
cia y tu inteligencia van a servirte
COmMo . armas mas valiosas. También
tu habllidad para evitar a los peli-
grosos y mortales murciélagos-
vampiros va a ser imprescindible.
Tu unicarecompensa, volver vivo y
la mano de una belia princesa a la
. que podras unir tu vida, si es que lo-
| gras volver vivo. NO conocemos a

?adle que lo haya logrado. Spec-

rum.

W aikanTa
FA0E CALiGAD

1
(= 5

‘Un rey vikingo se @ : ‘ e e 3 Presentation
Jo, Vikra, es secuestradeh s ; “1@ for money ..
magos, Hingka, tras habe v
do por traicion, Eljoven pri

rrado en lo mas profundo del € 0
Elkorsibls dios del poder y de Ia fue
tos guardianes, ratas rabiosas, murcis
gos-vampiros, setas asesinas, aranas ve-
'nenosas, desprendimientos, etc. todo es-
ta en contra del rey Gorbaf, pero en su
mente solo hay un objetivo, rescatar a
Vikra. Amstrad (cinta y disco).

”/ Distribuidor Exclusivo

Catie Valenca| 85 08029 BARCIIONA - Teles 54554 DLGC
Teldlonon 25386 93 2518909 25390 4% 253 7400




STERIX

s cierto, si, estamos en la Galia
en una pequena aldea al borde
del mar. Aqui viven todos los
protagonistas de esas numerosas aven-
turas que hasta el Gltimo de nosotros he-
mos leido alguna vez, que han hecho fa-

iNo!

Y EL CALDERO
MAGICO

Jorge GRANADOS

Ao 50 a. C,, toda la Galia esta ocupada por los romanos... j;Toda!

Vuelven las aventuras del pequefo héroe galo creado por Gosciny y
Urdezo, pero esta vez hacen su aparicion en el mundo de la
informatica. ;Qué hacen unos personajillos de hace veinte siglos en
un ordenador? Es dificil de explicar, pero aqui estan y tienen una

aventura por resolver. Adelante.

moso en el mundo entero al astuto As-
terix y a su inseparable companero, el
gordito y buenazo de Obelix. Melbour-
ne House ha sabido aprovechar esta fa-
ma y ha producido este programa para
el Spectrum. Como argumento se han

inventado la siguiente historia: Obelix,
que como ya sabemos, se cayd en la
marmita de pocién magica cuando era
pequeiio. En él, los efectos de este ma-
ravilloso brebaje son permanentes y tie-
ne prohibido volver a probarlo, pues se-
gun el druida, Panoramix, esto podria ser
peligroso para él. A pesar de esto Obe-
lix se siente discriminado y siempre quie-
re probar como los demds la pocién. Es-
ta vez Panoramix le ha negado de nue-
vo un sorbito de la magica receta de
hierbas, Obelix enfadado, le ha pegado
una patada increible al caldero y lo ha
roto en cinco pedazos que se han espar-
cido por todo el imperio romano. El po-
bre Obelix jamas aprendera a controlar
sus fuerzas, y sin darse cuenta ha causa-
do graves daiios a la aldea, pues sin el cal-
dero Panoramix no podra hacer més po-
cion, y sin pocion los guerreros no po-
dran hacer frente a los romanos, y de
esta manera la aldea sucumbira por fin
al asedio del imperio. Todos sabemos
que el bonachén de Obelix no lo hizo
a propésito, fue sélo el descontrol en
un arrebato de furia, pero el caso es que
el jefe, Asuranceturix, se ha enfadado



muchisimo. Es por esto que el bravo gue-
rrero Asterix y por supuesto Obelix se
han ofrecido como voluntarios para ir
a recuperar los trocitos de caldero. Co-
mo tantas otras veces, los inseparables
peligros para llevar a cabo su mision.

EL IMPERIO ROMANO

El imperio estd representado en unas
cuarenta pantallas distintas. Por supues-
to no aparece entero. En el mapa des-
tacan varias zonas. En primer lugar, co-
mo es logico, la aldea gala: Esta a la iz-
quierda del todo y es nuestro punto de
partida. Es un bonito pueblecito al bor-
de del mar, en el que reina la paz y la
tranquilidad.

En segundo lugar destacan los campa-
mentos. Hay tres: Compendium al nor-
te, Aquarium al noroeste y Totorum al
este. Con recintos fortificados llenos de
infelices legionarios, que asedian el ulti-
mo punto sin conquistar dentro de los
dominios del César. Es peligroso entrar
en ellos, pero no hay nada imposible pa-
ra un galo con su pocion magica.

Por ultimo esté la grandiosa ciudad de
Roma: Calles, casas, acueductos, lujo y
por supuesto, muchos legionarios. Tam-
bién es bastante peligroso entrar aqui.
Dentro de la ciudad esta una parte im-
portante en el juego, que son los cala-
bozos. Sélo podras entrar siendo arres-
tado, y salir luchando en la arena del cir-
co.

TUS ENEMIGOS,
LOS ROMANOS

Existen dos tipos de soldados roma-
nos:

— Los sencillos legionarios. Son los
que abundan. Pueden estar patrullando
por los bosques o haciendo guardia en
las puertas de algin campamento o de
la ciudad. Para vencerles en la lucha lo
mejor que puedes hacer es ponerte de-

tras de ellos y darles patadas hasta ga-
nar la pelea. Como son poco astutos no
sabran atraparte.

— Los legionarios. Son listos y fuer-
tes, aparecen en las pantallas en las que
hay mas de un soldado romano. Estos
son mas dificiles de vencer que los ante-
riores, y tendrés que poner en juego to-
da tu habilidad. Para ganarles tendris que
combinar convenientemente los pufieta-
zos en la cara y las patadas, agachindo-
te en los momentos en los que prepa-
ren su lanza para asestarte un buen pin-
chazo.

Ante ambos también tienes la opcion
de rendirte. Esto lo hards antes de en-
trar en lucha con ellos, tendras que que-
darte quieto. El soldado hard varios ama-
gos con la lanza, y si no te mueves te

CHEE

detendri y llevara preso a las celdas de
Roma. Una vez alli, si llevas la llave po-
dras salir y buscar por las mazmorras. Pe-
ro para salir de nuevo a la ciudad ten-
dras que luchar en la arena del circo y
vencer a diez legionarios. Para ganar a
estos tendras que lanzarles una patada
en el momento justo, cuando se estén
acercando a ti.

LA COMIDA

Pero como todo el mundo, Asterix y
Obelix también comen, y como no, ;qué
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otra cosa iban a comer que no fuesen
sus favoritos jabalies asados? Al princi-
pio sales de la aldea aprovisionado con
cinco de éstos, pero se te acabaran ra-
pido, asi que tendrés que cazar mas por
los bosques de la zona. Esto lo harés a
la manera mas tradicional gala, a pufie-
tazos. Para vencerles bastara con que te
quedes quieto y te dediques a golpear-
les en la cabeza bajando con fuerza tu
puiio cuando arremetan contra ti.

Existe ademids una raza de jabalies as-
tutos que se pasean de puntillas por los
bosques, y son mas dificiles de vencer.
Por esto ademas de tus pufios deberas
usar tus piernas contra ellos.

LOS CINCO TROZOS
DEL CALDERO

El caldero quedé dividido en cinco tro-
zos después del patadén. La mala suer-
te ha hecho que estos caigan en los lu-
gares mds insospechados y peligrosos:

— El primero de ellos cay6 en el cam-
pamento romano de Compendium, en
la pantalla de la derecha, bastante a la
vista pero celosamente guardado por los
legionarios del César que han adivinado
su procedencia.

— El segundo fue a parar a un escon-
dido lugar del bosque de dificil acceso pa-
ra los que no conocen con detalle la zo-
na. Para llegar hasta alli tendras que atra-
vesar el campamento romano de Aqua-
rium.

— El tercero llego hasta Romo y fue
a caer en una pantalla que es como una
calle bastante ancha con casas y muros
a ambos lados. El trozo esta entre unos
arboles, detras de un muro bajito. Para
cogerlo bastara con acercarse por de-
lante.

— El cuarto cayé en las mazmorras
y para llegar hasta él es preciso dejarse
detener, pero antes hace falta coger la
llave que estd en el campamento roma-
no de Totorum. El fragmento de calde-
ro estd en una de las celdas.

— El dltimo trozo fue a parar a ma-

nos del enemigo y no lo recuperaras ga-
nando en una pelea a muerte en la are-
na del circo. Para ello déjate detener y
luego sal a luchar. Si vences tu premio
sera la Gltima pieza del caldero.

Al final cuando tengas en tu poder los
cinco trozos habris conseguido acabar
tu misién. No hay ninguna gran fiesta co-
mo suele ocurrir en las famosas histo-
rias de estos personajes, y el final es bas-
tante decepcionante: Sencillamente un
letrero que dice enhorabuena.

Y ya sabes, si tienes problemas prue-
ba con el cargador de pokes, sera mu-
cho mas facil.

LISTADO | -

1@ PAPER B: INK 6: BRIGHT 1: B
ORDER 8: CLERR

2@ LOAD ""CODE &50ee

38 PRINT USR 65191

LISTADO 2

LINEA DATOS CONTROL
1 CDF7FD3A48SCEGG3QFQF 1243
2 P@FD3FEFBCO14@815F33E 1586
3 @FD3FE213FOSESDBFELF 1314
4 EG20FE@24FBFCDS7FESQ 1422
S FB211S@410FESB7CB528 959
6 F9CDB83FE3GECOGBECDES 1607
7 FES@ES3EC3BE3GEG242@ 1312
& F1P6BECD87FE30D678FE 1667
9 D43OF4CDB7FED@7IEEAS 1668

19 4F2500PEEQ181FQ82007 449

11 30@FDD7S@A18@FCB11AD 833

12 C@791F4F131807DD7E@@ 820

13 ADCODPD231BOSPGE22E@1 935

14 CD83FECR3EEBBSCE1506 15089

1S E@D2BAFE7CADG77AB320 1527

16 CA7CFE@ICICDB7FEDO3E 1646

17 OC3020FDA7@4C83E7FDB 1137

18 FE1F@@ASEG2028F3792F 1167

19 4FEDSFEG@7FE6@GD3FES7 1422

20 C931FFFFDD21@0@4011E8 1327

21 BD3E@@37?CDESBFDC3CAFE 1641

22 G380F@FOFD3FEFBC30@SB 1103

23 3EC332008EC30@5B80080 735

DUMP: 40.000
N° BYTES: 230

EL CARGADOR DE POKES

El siguiente programa te da oportuni-
dad de ponerle vidas infinitas a Asterix.
Para usarlo copia primero el programa
a Asterix. Para usarlo copia primero el
programa de Basic y grabalo en una cin-
ta virgen de manera que luego se autoe-
jecute mediante la instruccidon SA-
VE"'ASTERIX" LINE 0. Después copia
el cédigo con el cargador universal de
cédigo méquina en la direccion de me-
moria 65000 y grabarlo en la cinta de-
tras del anterior mediante la instruccién
SAVE "ASTERIX''CODE 65000,
230.

Para cargarlo posteriormente solo
tendras que poner a cargar primero es-
tos dos programas, y cuando acabe cam-
biarés de cinta y pondris la original, que
previamente habras situado justo delan-
te de donde empieza el cégido, saltin-
dote los dos primeros programas en Ba-
sic, que ahora no valen para nada. (No
olvides esto ditimo o sino no funciona-

ra.).

POKES DEL QSTEhIX

POKE 34723,0
POKE 34724,8
POKE 34725,8
POKE 36726,80




J. Juan GARCIA QUESADA

La BPF (banda del pollo frito) ha vuelto a atacar de nuevo. Pero esta vez se ha
pasado: ha secuestrado a la archifamosa modelo Ingrid Knutsen, a la que tiene oculta
en el gallinero, el barrio mas peligroso de la ciudad.

] " eglin fuentes bien informadas, los
:91 ) repetidos intentos de la policia de
S0 entrar en el barrio han sido repe-
lidos por los vecinos (delincuentes, mutan-
tes y otros pajaros). Ni siquiera los del ser-
vicio secreto, adecuadamente disfrazados
de corneja, han conseguido infiltrarse en
las lineas enemigas. Es por ello que, sien-
do Ingrid tan popular, el alcalde ha decidi-

46 MICROMANIA

STALLONE
" COBRA

do recurrir a un grupo especial de resca-
te: los Zombies.

Los Zombies son policias especiales que
trabajan al margen de la ley. Este grupo sur-
gi6 poco después de que un tal Ehs Talone
protagonizara una pelicula super-taquillera:
Mambo. Desde entonces, el lider y primer
miembro del grupo (Mario Cobretti), es
ampliamente conocido en su barrio, espe-

cialmente por los viethamitas, chinos y co-
reanos, sobre los que se lanza a la menor
oportunidad con un escalofriante grito de
murciélago afdnico. Con el transcurrir del
tiempo y de las peliculas (Combando, de-
saparecido en el water, etc., etc., etc.) el
grupo se ha ido ampliando. Actualmente
lo componen el ya citado Mario Cobretti,
el capitan América, Spiderman y Micky
Mouse.

A pesar de lo ocupados que estaban, la
peticion de ayuda del alcalde fue rapida-
mente recogida por los Zombies, y Co-
bretti fue asignado a la mision. Cuando se
supo, todos respiraron esperanzados: con
él, el éxito estaba asegurado.

you

& SE YOUR HERD

EL JUEGO

El juego comienza con Cobretti en la pri-
mera de las tres zonas que componen el
juego. En ese momento lo Unico que pue-
de utilizar para defenderse es la cabeza, y
es que incluso un cabezazo de Cobra es
mortal. Afortunadamente, hay cuatro
hamburguesas por cada nivel que te pro-
porcionaran armas mas normales: un cu-
chillo, una pistola, una pildora de inmuni-
dad y una metralleta con laser. La mas efi-
caz es la pildora, pues ademas de prote-
gerte del enemigo y sus armas, éstos se de-
sintegran al tocarte. La metralleta es lo me-
jor para acabar con una gran cantidad de
atacantes. La pistola es igualmente (til a la
hora de mantenerlos a raya, aunque algo
mas lenta que aquélla. Finalmente, con el
cuchillo deberas tener mucho cuidado, al
lanzarlo describe un arco y puede pasar so-
bre las cabezas de los asesinos que se lan-
zan sobre ti, permitiéndoles acercarse de-
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masiado. El tiempo de utilizacién de todas
estas armas es limitado y viene marcado
(excepto en el caso de la pildora) por la
destruccion del inseparable patito de go-
ma de Cobretti. Si eres alcanzado por el
enemigo llevando alglin arma, perderas ésta
y volveras al modo cabezazo. Sélo puedes
llevar un arma y la pildora a la vez, usala
para eliminar asesinos y no cojas otra has-
ta que la que tienes esté a punto de aca-
barse. Si quieres pasar a la siguiente zona,
tendras que aprovechar al maximo esos
momentos en los que dispones de arma-
mento. Para acabar una zona debes matar
a todos los maleantes, encontrar las cua-
tro armas y llevar contigo a Ingrid. Lo ideal
seria realizarlo por este orden, pero lo mas
normal es que gastes todas las armas y que
los enemigos sigan saliendo y saliendo.

Ingrid aparecera en pantalla algin tiem-
po después de que hayas entrado en el ni-
vel (no dispares contra ella, decidira que
esta mas segura con sus secuestradores y
volvera a irse). Sera suficiente que te acer-
ques a ella para conseguir que te siga a to-
das partes. Cada vez que uno de |os asesi-
nos te toque o que un proyectil te alcan-
ce, la perderas y desaparecera de la pan-
talla. Aun asi, llévala contigo siempre que
puedas, te protegerd de una muerte se-
gura,

Al final de la tercera zona tendras que
enfrentarte al Violador Nocturno, que sur-
gira de una alcantarilla cuando todos los de-
mas hayan muerto. Este dltimo duelo sera
desigual e injusto: td solamente dispondras
de tu cabeza (perderas el arma que lleves)
para hacer frente a los traicioneros pufa-
les que te lanzard. Aqui no podemos ayu-
darte, todo queda en manos de tu habili-
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dad. A menos, claro, que te decidas a usar

el cargador propuesto, que se hard impres-

cindible cuando pases de la ronda 10.
Buen rescate y feliz cabezazo.

CARGADOR
BDEL COBRA

|.—Teclea el programa Basic del LISTA-
DO | y sélvalo en cinta con RUN 9999.

2.—Utiliza el cargador universal de Co-
dige Maquina para introducir en memoria
el codigo del LISTADO 2. Realiza un
DUMP en la direccién 40000 y grabalo en
cinta, a continuacion del LISTADO |, dan-
do como direccion 40000 y nimero de
bytes 100.

3.—Borra la memoria y carga todo con
LOAD **"'. Responde a las preguntas pul-
sando <S> o <N > eintroduce el CO-
BRA original cuando lo solicite el progra-
ma. Las opciones disponibles son:

a) INMUNE A TODO—Nada podra
matarte.

b) VIDAS INFINITAS—Podris estar
jugando hasta que te aburras. Asegurate de
seleccionar las opciones apropiadas en el
mend antes de empezar a jugar, ya que no
volveras a él.

c) ARMAMENTO ILIMITADO—
Te permite usar las armas durante todo el
tiempo que quieras (el patito no se desin-
tegrara completamente).

rTHF.T T0 5TRE




CARGADOR

1® REM CRARGRDOR DE COBRA

20 BORDER ©: PRAPER ©@: INK ©®: C
LERR : LOARD ""CODE 23296

3@ POKE 236%58,8

S8 LET HS—"INHUNE A TODO": GO
S5UB 188: IF NOT H THEN GO TO 7@

S5 POKE 23384,

60 LET H$-"UIDRS INFINITRS": G
0O SuB 18@: IF A THEN POKE 23389,
a

7@ LET As$="ARMAMENTO ILIMITADO
"éaGD SUB 18@: IF A THEN POKE 23
3 3

88 PRINT #1;RT 1,@; INK 7; PAP
ER 2; FLASH 1, BRIGHT 1;"% INTRO
DUCE EL COBRA ORIGINAL ="

9@ LET I=USR 23296 e
10© LET R$ Rs palior s PLT e
RINT #1;R PﬂPER 1 TRB (32~

LEN HS)IE,

11@ LET KS INKEYS$: IF KS(}"S“ A

ND K$<>"N" THEN GO TO 110

YL e

128 IF INKEY%<>"" THEN GO TO 12

)
_13@ BEEP .1,20: LET A=K$="N": R LISTADO |1
8999 SAUVE "MICROCOBE" LINE 20 LINEA DATOS CONTROL
1 DD21094@11110PAF37CD 787
3 geegeniRadlirenceen 401,
DUMP: 40.000 4 SE@SAF3202FE31005CDD 934
PO“ES N° BYTES: 100 5 210P40110B1BAF37CDF7 823
. : & FDDD210990110001CD49 303
g [Enenitsmapsenicats dote
INMUNE: 37915,201 9 F3CDB20S3EC9321B943E 1101
VIDAS INFINITAS: 36515, 183 1@ B732A3SE32FSAGCI10AF 1379
ARMAMENTO ILIMITADO: 41205,183

CARGADOR. AVENGER. AMSTRAD

10 MODE 2 oD, 21,0, 12,11,DB,53,CD,85,0,DD,21,DB, 65

20 checksum=0: RESTORE 140:FKOR i=0 TO 124
:READ a$:a=VAL("&"+a%$): POKE &A000+i,a:ch
ecksum=checksumta: NEXT

30 IF checksum<>13335 THEN PRINT"Error e

n datas.': END

40 INPUT"Shurikens infinitos (S/N) : ",a
$: AS=UPPER$ (AS$): IF A%="S" THEN POKE &A08
0,1 ELSE IF A$="N" THEN POKE &A080,0 ELS
E 40

50 INPUT"LLaves infinitas (S/N) : ",a$:A
$=UFPPER$(A%): IF A%="S8" THEN POKE &AC81,1
ELSE IF A$="N" THEN POKE &A081,0 ELSE 5
0

60 INPUT”Numero inicial de llaves (0/250
Yy ¢+ ",a:1F a<0 OR a>250 THEN 60 ELSE POK

E &A082,a+l

70 INPUT"Numero inicial de shurikens (0/

255> : ",a:IF a<0 OR a>255 THEN 70 ELSE
POKE &A083,a
80 INPUT"Juego sin bichos (S/N) : ",a$:A

$=UPPERS$ (A%): IF AS$="S" THEN FOKE &A0B4,1
ELSE IF A$="N" THEN POKE &A084,0 ELSE 8
0

90 INPUT "Energia infinita (S/N) : ", a$:

AS=UFPER$(A$): IF As="g5" THEN POKE &A085,
1 ELSE IF As="N'" THEN POKE &A085,0 ELSE

30

100 MODE 2:PRINT” Inserta la cinta origin
al y pulsa espacio”

110 WHILE INKEY&<>'" ":VWEND: MEMORY &1FFF:
LOAD" ! AVENGER"

120 RESTORE 130:FOR I=0 TO 14:READ A:POK
E &4000+I, A: NEXT: CALL &4000

130 DATA &F3, &21, &00, &A0, &11, &00, &BE, &01
, %90, &00, &ED, &BO, &C3, 400, &BE

140 DATA 3E,C9,32,C,20,CD,0,20,3E,C9,32,
s7,0,¢D, 17,0,DD,21,0,C0,11,0,40,CD, 85,0,

,11,25,58,CD,85,0,DD,21,0,2,11,0,10,CD, 8
5,0,34A,80,BE,B7,28, 4, AF, 32,63,B1,3A,81,B
E,B7,28,F, AF, 32, 9B, A2,32, 9C, A2, 32, 9D, A2,
3E, B7, 32

150 DATA E5, A2, 3A,82,BE, 32,C0,6A,34,83,B
E,32,D3, 64, 3A, 84, BE, B7, 28,5, 3E, C9, 32, 49,
AC, 34, 85, BE, B7, CA, DB, 65, 3E, C9, 32, EF, A3, C
3,DB, 65

AVENGER

SHURIKENS INFINITOS
POKE &E163,0

LLAVES INFINITAS
FOKE &AZ2%E, 0O

POKE &AZ29C, 0

POKE &AZ9D, 0

NUMERC DE LLAVES
POKE &6ACO, l1laves+1
NUMERO DE SHURIKENS
POKE &6GAD3,shurikens
JUEGO SIN BICHOES
POKE &AC49, &CO
ENERGIA INFINITA
POKE &A3EF, &C9S
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PAPER
BOY

epartir periodicos montado
nen una flamante bicicleta fue

el trabajo de muchos chava-
les al otro lado del Atlantico para
conseguir unas perras extra. Paper
Boy revive las experiencias de estos
incansables muchachos en cual-
quier ciudad americana. El viaje en
bicicleta puede resultar algo ajetrea-
do si tienes en cuenta que los vian-
dantes y vehiculos motorizados no
tendran la menor consideracion
contigo. Tu trabajo precisa una gran
memoria para recordar el lugar
exacto donde debes dejar cada pe-
riédico, ademas de demostrar tu ha-
bilidad evitando los encontronazos
que serian tu ruina.

Por el camino, en este clasico ar-
cade encontraras muchos y varia-
dos obstaculos empefados en im-
pedir que cumplas correctamente tu
mision.

La competencia es mucha, por
tanto procura hacer tu trabajo en el
menor tiempo posible sin cometer
fallos. Si lo consigues, ademas de
mantener este empleo recibiras su-
culentas propinas de los agradeci-
dos vecinos.

Para ponerte las cosas mas faci-
les te damos un cargador para
Spectrum que hara que esta fasti-
diosa tarea se convierta en un lige-
ro contratiempo matutino. Afina tu
punteria que todo no te lo vamos a
dar hecho y apuntate a esta diverti-
da carrera contrarreloj. Una buena
forma fisica te ayudara a llegar el
primero. jTu bolsillo lo notara!

INSTRUCCIONES DEL CARGADOR
DEL PAPER BOY

Teclear el listado Basic y guardarlo en una cin-
ta virgen. Después con ayuda del cargador uni-
versal teclear el listado de Datas y hacer un
DUMP en la 40000 y salvarlo en la cinta des-
pués del listado Basic, indicando 40000 como
Direccién y 330 como nimero de bytes.

Para utilizarlo cargar el programa original, y
después de cargar el bloque de bytes con el
nombre Paper Boy, parar la cinta. Hacer un
reset en el ordenador. Después cargar el Pro-
grama Cargador y una vez en la memoria po-
ner la cinta original justo donde la habiamos pa-
rado.

POKES DEL PAPER BOY

VIDAS INFINITAS POKE 50577,24
POKE 50578,2

LISTADO |

1@ CLEAR 3000e: LORD ""CODE 6S
@90: RANDOMIZE USR 65000

LISTADO 2
DATOS CONTROL

LINEA

21904011C94001FF1R75 778
EDB@3100006DD21004011 797
ES8BDCDSCFE21APS811R1 1431
S8015F02360REDPBORGOS 664
21095836002336802336 353
@20233600233600233600 267
23111500193600233600 241

1

S6@S5F3C3E3BA3EFF3714 1334
@815F33EPFD3FEDBFELF 1318
E620F6@24FBFCDF2FE3® 1529
FB211584 18FE2B7CB52@0 959

FOCDEEFEZBEC@69CCDEE 1835
FESRES3EC6B830EP2420 1315
F1@6CSCDF2FE3@OD678FE
D43@F4CDF2FED2000079 1336

1
@FCB11ADCA791F4F 1318 874
@7DD7E@@ADCODD231B88 1010
P6B22EOICDEEFED@SECB 1401
B8CB15@06BOD2D2FE7CAD 1561
677AB320C87CFER1D200 1225
@OCOCDF2FED@3E163D20 1287
FDA7@4CB83E7FDBFEL1F@@ 1317

EQNEOVANOUAONEOOVOOUTA W

PORI MMM N RY ROMDN =2 5 1 b b o b o oo
-~

9 RASEG&2@28F3792F4FEDSF 1293
3@ EG@7F6@8D3FE37CE7@4E 1402
31 S3E183291CS3E@23292C5 935
32 214BFE11085S0016400ED 797
33 B@3100S8C3IPVSBSH1217 709

DUMP: 40000
N° BYTES: 330




AMSTRAD

La oscura Edad Media poblada de dra- ‘P e { *
gones, magos, tabernas y gente MR TES9R a2 o

oprimida ha llegado a nuestros dias RIS £ e -* @
de manos del valiente Sir Galaheart. Este

caballero, protagonista de Firelord, tiene

una misién que cumplir, asignada por el co-
nocido método del dedo o, si lo preferis,
por el de los voluntarios forzosos. Su ta-
rea es recuperar los dominios del rey ocu-
pados por una perversa mujer, que valién-
dose de artes, que no queremos ni cono-
cer, robo la Piedra de Fuego para poco a
poco hacerse con las tierras del rey y ocu-
parse de su pasatiempo favorito: explotar
al pueblo.

Sir Galaheart encontrara durante el ca-
mino personajes que le irdn dando infor-
macioén, eso si, en un serio intercambio co-
mercial. El caballero deberi encontrar los
componentes del hechizo de la eterna ju-
ventud, el Gnico objeto que le permitira re-
cuperar la Piedra de Fuego. La ciudad tipi-
ca de la época tendra una gran originalidad

introducida por los programadores de es- te recompense con su amor y si no, ha-

A.l.L. . ’
e ER IR AL te invento, algunas de sus casas estaran do-  bras pasado un buen rato haciendo de ex-

g: :g tadas por supermodernos ascensores que  Perto banquero de paso que te conviertes
48 MODE 2:INPUT *Juego rapido (S : °, llevardn al agil caballero a lugares recéndi-  en un héroe.

a$:a$=UPPERS(a$): IF a$="S" THEN POKE 6.1 tos donde encontrara algunos objetos de
" L ' e

ELSE IF a$="N* THEN POKE 8,6 ELSE 49 heligas .

50 INPUT *Vidas infinitas (SAV) : *jagsa | _ Si ©n tus manos ha caido un Amstrad,

- ; _ugn ahora podris utilizar los consejos apareci-
EIE 2ttt ot Pt TWE L ELS | s en el nimero 18 de MICROMANIA,
¥

68 INPUT *Energia y disparos infinitos ¢ entonces analizados para la versién de

S0 1 a8 S URPERK(aH)LIF vt THEN | PR, Do oS damos eve carga
POKE 2,1 ELSE IF a="N" THEN POKE 2,8 E | < qB P , e
LSE 48 cilles. buena suerte, la aventura acaba de

76 PRINT*Inserta 1a cinta original y pul comenzar, alguna princesa solitaria tal vez

sa espacio”

88 WHILE INKEY$<)" *:WEND

76 MEMORY 9999:L0AD® IX®,&2710

188 BORDER @:INK 3,&1A:INK 2,6:INK 1,418
¢INK 8,8 :MODE 1

118 sun=08:FOR i=8 TO 153:READ a$:a=VAL(®
&"+a$) :POKE &ABB8+1 ,a:sum=sum+a ;NEXT

120 IF sum{}14917 THEN PRINT"Error en da
tas. " ;END

138 CALL &A886

148 FOR i=8AB8@ TO &ASE8:PRINT HEX$(PEEK
(i)D", % NEXT

138 DATA 3E,FF,CD,4B,BC,21,8,48,CD,85,40
,CD,A9,27,21,20,2,CD,85,48,21 ,42,1,CD,85

e

lf.;u:.- Pl 63

FIRELORD

yA8,21,8,4,C0,85,A0,11,24,50,CD,54,2,31, RAPIDEZ
FE,BF,CD,é6,E,21,F7,0,CD,85,A0,AF,1,8,0, POKE &8%7,8

CD,32,BC FOKE &8%8,@0

168 DATA 3E,1,1,0,8,CD,32,BC,3€,2,1,0,8, RDRE &872, 8
Cb,32,BC,3E,3,1,8,8,CD,32,BC,21,8,C8,CD,

83,A8,34,6,0,87,28,A,AF,32,97,8,32,98,8, VIDAS INFINITAS
32,%9,8,34,1,0,87,28,7,AF,32,AB, 2E,32,31 POKE &Z2EAB,@

+36,34,2 POKE &3431,0

178 DATA 8,B7,CA,Bd,30,AF,32,36,C,03,B4,

3D,C3,55,1,6,8,22,99,&3,11,98,&9,0[),77,3 ENERGIA Y DISPAROS INFINITOS

POKE &C36,0

C,24,99, AB,CD,83,BC,C3,74,BC,8,89,0 T




AVENGER

Jorge GRANADOS

Tu padre adoptivo, Naijishu, fue asesinado por el
malvado Yaemon, Senor de las llamas, quien, ademas,
robo los pergaminos de Kettsuin del templo del dios
Kwon. Ahora por fin tendras la oportunidad de vengar
la muerte de Najistu y de recuperar los pergaminos
robados para servir asi a tu senor, y convertirte en un
héroe para tu pueblo.

a misién es muy peligrosa. Tendras
muchas oportunidades para demos-
trar tus habilidades en las artes mar-
ciales, pero deberds emplearte a fondo,
pues los combates serdn a vida o muerte.
El objetivo de tu aventura sera recupe-
rar los pergaminos robados. Estos se en-
cuentran guardados y fuertemente prote-
gidos en la fortaleza de Yaemon, llamada
la Torre del Corazén Apagado. Tendras
que adentrarte en ella, sortear todos los
peligros que encuentres a tu paso, elimi-
nar a los dos guardiartes de la torre y al pro-
pio Yaemon y, por dltimo, coger lo que
pertenece a tu pueblo y escapar. Si por el
camino encuentras, ademas, tesoros, co-
gelos, pues también fueron robados por el
Sefior de las llamas.
Para moverte libremente por la fortale-
za necesitaras muchas llaves que deberas

buscar en rincones y lugares insospechados.
Por cierto, recuerda que son muy escasas,
y no debes malgastarlas inGtilmente.

Los enemigos y otros peligros

Mucho cuidado, el sitio al que vas a en-
trar no es precisamente un paraiso. Hoy
en dia, son muchos los seguidores de Yae-

mon; éste tiene un auténtico ejército for-

mado por horribles y extrafias criaturas.
Los esbirros del Sefior de las llamas defen-
deran con ufas y dientes la fortaleza, para
demostrarle su lealtad a su amo. Para de-
fenderte de todos éstos, utiliza las estre-
llas Ninja, Shuriken, y cuando se te acaben
éstas, usa tus piernas y brazos como te en-
sefié tu padre.

Pero no sdlo estan los esbirros, estan
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también los poderes mégicos de Yaemon.
Este hizo un encantamiento sobre toda la
fortaleza, lo que te hara mucho mas dificil
la busqueda. De este modo, existen dos
guardianes a los que no podris eliminar sin

‘antes deshacer el hechizo que hay en ellos.

Existen muchos impedimentos para que
llegues a tu destino. Por ejemplo, encon-
traras muchas puertas cerradas a tu paso,
para cada una necesitaras una llave, y és-
tas Gtimas son muy escasas. Ademads, si pa-
sas por encima de alguno de los agujeros
que hay en el suelo perdersis llaves, con lo
que seran mas escasas todavia.

La fortaleza

La Torre del Corazén Apagado, es un
edificio fortificado y casi inexpugnable de
seis plantas, dos de las cuales son sétanos.
Cada piso consta de una a seis zonas y pa-
rece mas un laberinto que el interior de un
castillo. Los pisos se comunican entre si por
escaleras, pero éstas son unicamente de su-
bida; para bajar tendras que buscar la ma-
nera de abrir las rejillas. En una de sus es-
quinas se encuentra la torre principal o to-
rre de Yaemon, donde descansa el malva-
do Sefior de las llamas, a quien tendras que
eliminar.

El juego

Para salir victorioso en esta hazafa, hay
repartidos por la fortaleza numerosos ob-
jetos que podras usar. La magia de Yae-
mon, quien hizo un conjuro y mandé un
encantamiento sobre las cosas perdidas en
la fortaleza, de manera que sélo pue-
den ser recogidas en un orden determina-
do. Te pone las cosas algo mas dificiles, si
no respetas este orden seras dafiado seria-
mente. Para que no pierdas las esperanzas
y caigas en las trampas de Yaemon, tu dios,
Kwon, te acompanara en toda tu aventu-
ra, dandote consejos en los momentos pre-
cisos. Incluso si te ves en apuros y te fal-
tan las fuerzas podris acudir a él y pedirle
que te dé energias para continuar la lucha.
Pero cuidado, no abuses de sus poderes,
pues si no, Kwon se enfadaré y se volvera
contra ti.

Al comienzo del juego, Kwon te dar la
primera pista: «<SEEK THE CONTAINER
TO HOLD THE POISON BLOOD OF
NIL». Busca un recipiente para guardar la
sangre venenosa de Nil. Este recipiente es-
ta en ese mismo piso, en el cuadrante A-1,
en la esquina superior izquierda, marcado
en el mapa. Coge las dos llaves que hay en
el jardin, y ve con ellas a por las cinco que
hay en la caseta del centro. Cuando las ten-
gas ve a coger el recipiente.



Ahora que ya tienes donde guardar la
sangre, Kwon te dard otro mensaje: «THE
AMULET OF PROTECTION WILL REN-
DER YOU INMUNE>». El amuleto de pro-
teccion te hara inmune. Corre a por él,
pero antes coge las cuatro llaves que hay
en la habitacién de al lado. El amuleto esti
en el cuadrante A-2 de ese mismo piso, en
la esquina superior derecha. Cuando estés
alli comprobaris que es un bonito diaman-
te. Cogelo.

Desde este momento eres inmune, a
parte de la magia, y podras coger alg(in ob-
jeto mas. Kwon te dara el siguiente men-
saje: «A BIT OF LEVERAGE MAY BE RE-
QUIRED TO OPEN THE GRILLS». Qui-
zd sea necesario un poco de palanca para
abrir las rejillas. Necesitaris algo con que
hacer palanca. Ese algo esta en el cuadran-
te A-3 del mismo piso. Ve a por ello.

Por fin puedes abrir las rejillas. Kwon te
aconsejard ahora lo siguiente: «<SLAY NIL
FOR THE POISON BLOOD YOU RE-

QUIRE». Mata a Nil para conseguir la san-
gre venenosa que necesitas. Encontraris la
sangre un piso mas abajo, en el sétano |.
Ve a por ella bajando por la rejilla. La san-
gre estd en el cuadrante B-3. Para llegar
alli tendras que dar una gran vuelta, pues
no tienes mas llaves, asi que coge cuantas
puedas por el camino.

Cuando por fin tengas la sangre, Kwon
te dird: «<STEAL THE ENCHANTED RO-
SE FROM THE MONKS QUARTER». Ro-
ba la rosa encantada de la sala de los mon-
jes. Eso estd en el piso 0. Sube por la esca-
lera y ve alli. Coge la rosa.

Has conseguido romper una nueva par-
te del encantamiento. Sigue adelante con
una nueva pista de tu dios: «<SEEK THE
GRILL ABOVE SLEEPING HONORIC».
Busca la rejilla que hay encima de Hono-
ric, el durmiente. Honoric es uno de los
vigilantes encantados, pero el encantamien-
to que habia sobre él, ha sido casi elimina-
do. Esta durmiendo en el cuadrante B-2 del
piso |, por tanto, la rejilla de que habla la
pista estara en el segundo piso, sube hasta
alli por las escaleras y la encontraris en el
mismo cuadrante, justo encima de Hono-
ric. Entra por ella y mata al guardiin. Jus-
to debajo de donde él dormia esté la espa-
da Ninja de tus antepasados. Cégela.

Ya has eliminado al primer vigilante. Al
coger la espada, Kwon te dird: «THE MA-
GIC OF THE MANSE MUST BE REMO-
VED FROM THE CRYPT». La magia de la
rectoria debe ser retirada de la Cripta. La
Cripta estd en el segundo piso, protegida
por un monje guardian. Estd encantado, pe-
ro ahora con la espada podras deshacerte
de él facilmente.

Ya has eliminado a los dos guardianes.
Kwon te indicara ahora lo siguiente: «DEEP
COWN BELOW LIES YAEMONS DEMI-
SE». Abajo, en las profundidades del casti-
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llo, esta la sentencia mortal para Yaemon.
En el sétano 2 encontraremos una extra-
fa pieza con la que desharemos el encan-
tamiento que Yaemon hizo sobre si. Esta
pieza esta en una pequefia habitacién ce-
rrada con llave.

Cuando la cojas, Kwon te dird: «SEEK
THE CHARM IN YAEMONS TOWER».
Busca el hechizo en la torre de Yaemon.
En el piso 3, el méds alto de la fortaleza,
descansa Yaemon. Alli es donde debes ir
ahora para acabar con él. Sube y venga por
fin la muerte de tu padre.

Por fin has cumplido tu deseo, pero ain
no has acabado, coge la herradura que hay
en la habitacion de Yaemon, y Kwon te di-
ra: «YAEMONS DEMISE HAS RELEASED
THE MAGIC FROM THE SCROLLS». El
fallecimiento de Yaemon ha hecho des-
aparecer el encantamiento de los pergami-
nos. Estos estdn escondidos en el sdtano
2. Baja y recupéralos para tu pueblo.

Ya tienes los pergaminos que fueron ro-
bados del templo de Kwon. Ahora él te di-
ra: «TO SEEK THE EXIT MUST BE YOUR
FINAL GOAL». Encontrar la salida sera tu
dltimo paso. Sélo te queda escapar por la
salida que estd en el piso 0.

Lo has conseguido. Has salvado a tu dios
de sufrir eternamente en el infierno. Por
esto, Kwon te recompensard y... mejor
que veas el final por ti mismo. Anda, in-
&) VIDAS INFINITAS téntalo. Siempre tendrés la posibilidad de

usar nuestros POKES si desesperas.

B B T g B W

POKES DEL AVENGER

FPOKE 412886,24

El cargador de POKES

B> LLAVES INFINITAS Con este programa podris ponerle vi-
POKE S1527.,6 das infinitas, llaves infinitas, o ambas cosas
POKE S51528.4 ala vez, a tu programa con lo que te serd
= ; mas facil llegar al final. Copia el Basic en
PObE. 21 gfz 'g tu ordenador y luego grabalo en una cinta
POKE 51 . * virgen mediante la instruccion SAVE CAR-
POKE 51615,8 GADOR LINE 10. Para usarlo luego, sélo
POKE 51616,8 tienes que cargar este programa y poner
luego la cinta original en el cassette.
LISTADO 1
1@ LORD ""“CODE : CLS 17@ PRINT AT 1@,4; "PON EL CRASSE
20 PRINT AT 1@,8; FLASH 1; "PAR TTE EN MARCHRA"
R o BRINT BT PULSA TECLA %gg Eg%g-rﬁgsgd-sggagd-@ 160,33,71
P AT 28,18; "
“ws - '561.84.6; 32’54’3 gs 54, a'gg’%sg
INKEY%="" THEN GO TO 48 .8,
42 LEvT hs55ias 4,49,25%,95,17,0,128,1,0,4,237,1
58 CLS INPUT "RQUIERES WYIDRS 76,195, 128 : 15?
INFINITAS?'";d% ie@@ FOR x=a TO a+4
6@ IF dﬁ-‘" " OR d%="5" THEN GO 1818 READ q: POKE x.,9
SUB 1@@: GO TO S8 1828 NEXT X
78 GO SUB 2989 1832 LET a=a3+5: RETURN
g2 INPUT "QUIERES LLAVES INFIN 2028 FOR x=1 TO S
198 L8 S* THEN G0 | 2026 RETORN. =@ %
=" T e =" [Tl
%L]:lg %SB%S G% TgRlﬁg 3088 FOR xXx=3 TO a+21
128 GO SUE 4088 3918 RERD q: POKE x,9q
138 FOR x=a TO a+16 3020 NEXT )i ) -
14®@ RERD q: POKE x.,1q 3838 LET a=a+22: RETU
158 e e L
160 POKE 33831,195: POKE 33832 =
125: POKE 33@33: 13@ ’ 49020 RETURN

56 MICROMANIA
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| Lo mejor de este 871

Con pantallas e instrucciones en CASTELLANO.

Es el afo 2075 y el primer satélite de iniciativa de defensa
estratégica esta en un estado de desarrollo provisional.

Se ha descubierto que es realmante imposible probar este
arma sin crear un conflicto contra el que ha sido disenado.
Entonces los jefes del departamento espacial decidieron
construir un increible y diminuto robot, que podria exami-

nar todos los circuitos de abordo y los componentes de la
computadora. [Viajando dentro de éll.

Dan Dare, el super heéroe, estaba siendo entrevistado en
los estudios de Television terrestre. Cuando de repente la
imagen de fodos los receptores del Sistema Solar, revela-
ron lentamente no ofra sino la cara verde del malvado
Mekon. Sila tierra no se rendia, lanzaria un asteroide con-
tra ésta destruyendo toda forma de vida.

Dan salio rapidamente del estudio llevando consigo a su
mascota, hacia su nave Anastasia para darle su mereclda
al Mekon.

AMSTRAD

COMMODORE
SPECTRUM
AMSTRAD

7 oo
Y comienza la mas impresionante aventura de DAN DARE u}

Un grupo de saboteadores fanaticos, se ha infiltrado en el
Instituto de Investigaciones Gravitacionales y ha instalado
numerosas bombas de relojeria por los cinco laboratorios.
También han reprogramado los robots guardianes para
acluar en mi contra, Los DESACTIVADORES son mi
Gltima oportunidad de salvar el Instituto. {Esperemos que
no hayan estado bebiendol.

"EL JEFE

Tu eres el jefe de una banda de mafiosos. Tienes que
elegir el equipo de ladrones teniendo en cuenta sus habili-
dades'y lo que te van a exigir del botin. Deberas comprar
los planos del lugar elegido para dar el golpe, informacion
sobre Jas alarmas, los guardianes y todo lo que te facilite
llevar a cabo tus planes, Elige el perista mas adecuado
para, puﬁer vender el botin. Y recuerda que &s tan necesa-
rio u;L'lmen conductor como un experto en circuitos
elecﬂﬁi'lleos

Editado por DRO, SOFT; Fundadores, 3 - 28028 Madrid




SPECTRUM

na buena mafana, el dragén
Singe decidio que como en
sus tierras ya no quedaban
ni las moscas, la Unica solucién para
no quedarse anémico perdido era
apoderarse de los dominios del rey
Aethelred. Como su mama le habia
ensefado, se dirigié amablemente al
rey. Este hizo caso omiso de las pa-
labras del dragén; un rey sin tierras
y sin pueblo es sélo un reyecillo.
Mas enfadado que nunca Singe re-
gresé a su encantada mansion, ma-
quinando una cruel venganza contra
el desconsiderado que pretendia ma-
tarle de hambre. Tras algunas horas
de emular al pensador, Singe llegd a
la conclusion de que el amor que el
rey tenia a su pueblo sélo era supe-
rado por su devocién hacia su Unica

PATAS V&Y

descendiente, la princesa Daphne.
Dicho y hecho, esa misma noche vo-
16 agilmente hacia el castillo; alli se-
cuestro a la bella, que descansaba
placidamente.

Al amanecer el rey recibié un co-
municado urgente que decia: «Daph-
ne en mi poder. STOP. Encerrada
en esfera de cristal. STOP. Morira.
STOP. Entrégame tu reino a cam-
bio de su vida. STOP. Piénsatelo an-
tes de la puesta de sol. STOP».

El rey desesperado sélo podia re-
currir al valeroso caballero preten-
diente de su hija. Dirk no se lo pen-
50 dos veces, la vida de su amada de-
pendia de él. Dirk conocia la man-
sion del dragén de épocas mas feli-

DRAGON’S LAIR

ces. Las mazmorras eran el lugar
mas seguro. Recorrio el tinel de ac-
ceso, los calabozos, la sala de armas,
el segundo piso y alguna que otra es-
tancia mas. Por fin, encontro al dra-
gon. ;Qué ocurrid entonces!

Si queréis conocer el final de esta
enternecedora aventura acompanar
a Dirk en su viaje. Va a necesitar tu
ayuda.

LISTADO |

3@ R Micromania
40 PAPER B: INK @: BORDER @
: LOAD ""“CODE 23296,105: POKE
238°%ue vidas infinitas? ";a
1 1 ina
IETagcos’ THEN POKE 23351.,0
POKE_2333s,0 ;
2 INP "Numero de vidas? ";a
POKE 23357,a
7@ PRI uﬁND, ‘Inserta La cint

a ori 1 nat. MERGE "DL": LORD
"mlo CDDE B RHNDOHIZE USR 23
=3

LISTADO 2
LINEA DATOS CONTROL

DD210840@11081B3ERF37 734
CDS56@5S0D210060110018 687
SEFF37CDS6@SDD210GRG 1882
11FFSD3EFF37CDS5608521 1066
445SB11666B8012500QEDB® 915
2168B822ADBAAF329BCA 1296

°
7EFE7F20@6E13600C326
BRE12318DEQ2QOOOR202 692

RIVONONRWDE

s

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 105




Como sabemos que todos nuestros
lectores son personas muy sagaces a
las que no se les escapa ningin detalle,
volvemos a incluir este mes una nueva
pantalla enigmdtica que estamos
seguros todos vamos a encontrar.

. La pantalla enigmatica del Gltimo nimero se en-

» contraba en la pagina 5, concretamente en el jue- .
gci A;e-nger donde aparecia el protagonista del Fi-
relord.

UN EJEMPLO PRACTICO

En la pantalla de la izgda. encontramos una maquina de bebidas de color verde que per- |
tenece al juego que aparece en la parte derecha.
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magnifico equipo
puede ser

Este

tuyo

a pantalla enigmatica

BASES

. l e El juego consiste en encontrar
entre todas las fotos pertenecientes a las
pantallas de juegos que aparecen en la
revista, una a la que denominaremos la
PANTALLA ENIGMATICA.

. 2 e Dicha pantalla se puede
reconocer porque en ella aparece un
elemento que no pertenece a ese juego,
pero que se encuentra afiadido como si
fuera una parte mas, integrante del mismo.

. 3 e El elemento puede ser cualquier
objeto, personaje o grafico de un juego, que
pertenezca a otra de las pantallas que se
encuentran en ese mismo numero de la
revista.

. 4.Una vez localizada la PANTALLA
ENIGMATICA v el elemento intruso de la
misma, habra que indicarlos en el cupon
que a tal efecto incluimos en esta misma
pdgina, tras lo cual procederéis a recortarlo
y meterlo en un sobre que habrd que enviar
a la siguiente direccion:
Concurso La pantalla enigmatica
MICROMANIA
Carretera de Irtdn, Km 12,400
Madrid

- 5 e El plazo de admisién de
respuestas sera hasta el dia 30 del mismo
mes de la publicaciéon de la revista.

. 6.Emre todos los acertantes se
efectuard un sorteo en el que habra dos
ganadores, a los que les corresponderad
como primer premio, un equipo de Alta
Fidelidad, y como segundo premio, una
bicicleta de carreras.

. 70Ei resultado sera publicadoe en
MICROMANIA dos numeros después al de
la convocatoria del concurso.




STREET HAWK

Luis MODREGO

Jesse Owens no era mas que un vulgar policia de Los Angeles, hasta que un
dia le ofrecieron pilotar el Halcon Callejero, un prototipo de moto muy

avanzado

que le ayudaria a mantener la ley y el orden en las calles de la ciudad.

Después de escoger el tipo de contro-
les que vamos a usar (joystick, teclado,
etc.), apareceran en pantalla las calles de
la ciudad vistas desde arriba, asi como el
panel de indicadores de nuestra superavan-
zada moto...

LA MOTO

Con esta maravilla de la ciencia podre-
mos acelerar, frenar, cambiar de carril en
la calle, disparar, saltar y usar la hiperpro-
pulsion para movernos a la escalofriante ve-
locidad de 285 millas por hora. Ademas,

o4
LERTTE T,

contamos con la inestimable ayuda de la
computadora de viaje, que nos tendra in-
formados tanto del estado de nuestro ve-
hiculo como de todo lo que ocurra en la
ciudad que pueda afectarnos (la policia se
aproxima, hay un robo cerca, etc.); inclu-
SO Nos aconsejara, en ciertos momentos,
lo que debemos hacer para salir airosos de
tantas situaciones apuradas.

Pero la moto no es perfecta, ya que tie-
ne limitada la energia del disparo, y cada
vez que hagamos uso de éste, disminuira,
aunque con el tiempo se recupera lenta-

60 MICROMANIA

mente. Asimismo, el fuel es limitado, y si
lo derrochamos no podremos terminar la
mision, con lo que tendremos que empe-
zar otra partida. Igualmente, las distintas
colisiones y disparos enemigos iran debili-
tando la estructura de nuestra maravillosa
moto; esto se nos indicara con la bajada
del marcador de «power»: cuando éste se
quede a cero perderemos el control de la
moto, y segundos mas tarde terminara la
partida.

El salto suele librarnos de muchas situa-
ciones de colision inminente, pero sin em-
bargo, producira un calentamiento del
reactor que, si llegara a ser excesivo (indi-
cador de temperatura al maximo), produ-
ciria la perdida de este salto, hasta que con
el tiempo poco a poco el reactor se refri-
gere y baje la temperatura.

En la parte derecha del panel de mdlca-
dores, encima del marcador de velocidad
tenemos tres circulos que indican el esta-
do de la energia de la hiperpropulsién; con-
forme la usemos, los circulos se iran oscu-
reciendo uno a uno hasta desaparecer: nos
habremos quedado sin hiperpropulsion.

LA PARTIDA

Comenzaremos circulando por las calles
de la ciudad, que también son transitadas
por otros vehiculos, algunos de los cuales
nos dispararan, por lo que debemos esqui-

varlos disparandoles (atencién, porque hay
que darles en el centro) o saltando, para
evitar que danen nuestra moto que nos ha
costado una fortuna.

Sin embargo, debemos tener cuidado ya
que podriamos destruir los vehiculos de la
gente inocente que circula por- alli en ese
momento.

Cuando llevemos un rato esquivando a
los malhechores y procurando danar lo me-
nos posible los sistemas de la moto, la com-
putadora nos avisara de que hay un robo
cerca, con lo que pasaremos a otra fase
del juego, en la que veremos a los delin-
cuentes salir del lugar donde han cometi-
do el atraco e ir hacia una furgoneta don-
de intentaran emprender la huida.

Nosotros deberemos imperdirselo, dis-
parandoles cuando se dirijan hacia la fur-
goneta; cuantos menos hombres escapen
mayor sera el nimero de puntos que con-
sigamos. Para esta fase del juego hay un pe-
quefo truco que os recomendamos para
que os sea mas facil interceptar a los di-
chosos delincuentes: en vez de centrar el
punto de mira y disparar, tendremos el dis-
paro pulsado continuamente, con lo que
solo por pasar la mirilla delante del hom-
bre, éste caera fulminado, y aunque como
siempre el punto de mira vuelva a la posi-
cion del principio cada vez que consegui-
mos matar a un hombre, nos sera mucho
mas facil que apuntar y luego disparar, y
ademas es mucho mas rapido.

ESCAPED HEH 00
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Cuando ya hayan salido todos los atra-
cadores, volveremos a circular hasta que
terminemos la operacion (la computadora
se encargara de avisarnos, como de cos-
tumbre), pasaremos a la siguiente fase (zo-
na residencial, luego jardines y afueras...),
donde se cometeran nuevos robos.

LAS AYUDAS

Para facilitarnos esta ardua tarea de la
lucha contra el crimen, hemos preparado
un cargador con los correspondientes PO-
KES, para que la perfeccién técnica de la
moto alcance limites insospechados. Este
cargador nos preguntara:

;Chasis de acero inoxidable? Si contes-
tamos que si, seremos inmunes a los cho-
ques y a los disparos enemigos.

{Motor de aire? Que nos proporciona
fuel para cualquier recorrido, ya que el
contenido de nuestro depésito no bajara
a medida que recorramos la ciudad.

i Turbo ilimitado? Gracias a esta opcién
podremos usar la hiperpropulsién las veces
que queramos.

iBalas reciclables? Con este revoluciona-
rio tipo de municién, tendremos infinitos
proyectiles.

iReactor hiper-refrigerado? Con este

POKE la temperatura del reactor se man-
tendra al minimo siempre, pudiendo enton-
ces usar el salto siempre que se nos anto-
je.
Las otras dos opciones del cargador vie-
nen a solucionar la lentitud de reaccién que
la moto tiene ante las teclas de acelerar y
frenar. Si contestamos afirmativamente a
estas preguntas, disfrutaremos de los fre-
nos y el «reprisse» propios del mismisimo
Halcén Callejero, que haran mas entrete-
nido el juego.

INSTRUCCIONES
DEL CARGADOR

Para poder disfrutar de los POKES que
nos permitiran jugar con las opciones an-
tes citadas, teclearemos el LISTADO |, y
luego, sin nimero de linea, GOTO 9999,
grabando, de esta forma, el Basic del car-
gador.

Ahora, con ayuda de cargador universal
C.M. introducimos el LISTADO 2, y ha-
cemos un DUMP en la direccion 45000 ;
después, grabaremos el cédigo objeto ge-
nerado con un comienzo de 45000, y una
longitud de 153 bytes. Reseteamos ahora
el ordenador, rebobinamos la cinta y car-

gamos el Basic, que a su vez cargara el cé-
digo méquina; respondemos a las pregun-
tas y ponemos la cinta original, dejandola
correr aunque no cargue los primeros blo-
ques. Cuando esté cargado el programa,
podréis empezar vosotros a «cargaros» a
los criminales...

STREET HAWK POKES

No baja power: POKE 39699,0 :POKE
397100,0: POKE 41423,0.

No baja fuel: POKE 35029,0.

No gasta hiperpropulsién: POKE
35969.0.

No gasta disparo: POKE 38932.0.

No sube temperatura: POKE 37245,0.

Freno instantineo: POKE 38587.0.

Aceleracion instantinea: POKE
38607,62.




18 REM %xx POR FRANCISCO SALINAS Y x&x 158 DATA 49,255,191,33,152,8,229
LISTADO | SALUADOR DE SAMPEDRO 168 DATA 33,137,127,229,33,44,8
e E.':E’"f‘ ESE%%S'@%QDB""COQE as 28 REM sxxxxxxxexexdxpaiaitteeiestexs 170 DATA 229,33,255,171,17,44,8
(422 INBUT “Chasis de acero inox 38 b=8:FOR i=kdFD9 TO &568E:READ a:POKE 186 DATA 195,175,57,243,33,1,2
HEN RO D ol e wice = isuh i ab=bta:NEXT 196 DATA 54,185,35,54,9,33,21
} oi3%: IF as="N" THEN POKE 2342 48 IF b¢> 18322 THEN PRINT "ERROR EN DAT 208 DATA 2,54,89,33,24,2,54
A g GT TSR e s D AS..." tEND 218 DATA 217,35,54,195,33,29,2
“98a%1npuT “Batas fegiciabtes 2 58 INPUT* .TEMPERATURA INVARIABLE (S/N)®; 228 DATA 54,49,35,54,218,35,54
28 4 N 1F BReTHTTHRN poks A%:1F AS="S" OR Ad="s' THEN POKE &5642,8 236 DATA 165,35,54,198,33,62,80
R s R L 48 INPUT* .TURBO INFINITO (S/N)*;A$:1F A$ 248 DATA 17,8,191,1,85,8,237
Pgseiggﬁffgmaé&egg&g s =*S* OR A4="s" THEN POKE &5644,0 250 DATA 176,241,281,33,284,133,24
o8 Thelt N e iorepPis L Eo5 TeD 78 INPUT*.AIR JET INFINITO (S/N)*;A$:1F 260 DATA 3,205,73,191,33,163,148
I ) A$="S" OR Ad="s" THEN POKE &5858,8 278 DATA 24,9,285,73,191,33,243
S5 B on: e werihe ie €k 80 INPUT* .LASER INFINITO (S/N)";A$:1F A$ 288 DATA 139,285,73,191,33,182,134
e AL o e ="S* OR A$="s" THEN POKE &5866,0 298 DATA 24,3,205,73,191,33,132
9999 SAVE "StrHawPOKE" LINE 10 98 INPUT* .ARMADURA INFINITA (S/N)*;A$:1F 308 DATA 139,24,9,285,73,191,33
LIST, 2 A$="S" OR A$="s" THEN POKE &586E,8 318 DATA 204,163,285,73,191,33,75
. STADO 108 CALL &4FD9 320 DATA 144,24,21,285,73,191,33
LINEA _ DATOS _ CONTROL 118 DATA 6,6,17,8,128,205,119 338 DATA 71,148,265,73,191,33,228
é Eggégggg;;ggggggggg; %ég 120 DATA 188,33,175,57,205,131,188 348 DATA 133,285,73,191,33,195,141
3 ©SSFCO128033ECDsASAE 555 130 DATA 285,122,188,33,226,57,54 358 DATA 285,73,191,195,8,169,1
S 7eBisoresisirCeirDes 1355 148 DATA 195,35,54,13,35,54,88 368 DATA 0,83,113,35,16,252,281
7 CEQAF68@B8C10B78B120 1123
8 EE@198891163FCCS1RADS 1332
9 11R2039121ECFCRE?7723 1176 FOKES FARA STREET HAWKk
i@ ipcas7sBisces?sep113 1e22 |
11 Cl14F@SC24DSB3EC3321C 974
12 FF31FFFFCDASFFAF18@S 1487
13 32F39732FEQ732RFQE32 1332 TEMPERATURA INUVARIAEBLE ---- FOKE &3SCC,.@
14 BS58532618932F494325D 1183 FOKE &3S0
15 BE329B933E3E32RF93C3 1185 =
16 27FFCOreB222000808820@ 495 POKE
TUREBD IMFINITO ———————————— POKE &8C4
DUMP: 490”0 ) P:EH-(E
— FOKE
N2 BYTES: 153 FOKE
POKE &

FOKE

AIR JET IMFINITO —-—-——————- FOKE &B&ss,@
CEALTOD FOKE &8&47,8
POKE &8&48,0

LASER INFINITO ———————————e FOKE &EE24,@
FOKE &B8EB85,6
FOKE 48BG4, 6
FOKE C
POKE
POKE &n3CE,

ARMOLR TRIFINITO - —— FOKE &
CARMADURAD FOKE
POKE
FOKE
FOKE
FOKE &%
FOKE &
POKE
FOKE &t

FOEE &F

POKE &AlCa,
FPOKE &A1CS,
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y JACK THE

or fin vas a poder demostrar
de lo que eres capaz. Ya es-
ta bien de matar marcianos,
ahora usa tu imaginacion para poner
en practica las travesuras que llevas
intentando hacer desde hace algunos
afios. Por lo menos no sufrirds los
duros golpes de la «vida» en tu cuer-
po. Jack es un nifo tremendamente
original, deberas quebrarte la cabe-
za buscando la jugarreta mas espec-
tacular y mas efectiva con los obje-
tos que tienes a tu alcance. Las ciu-
dades tranquilas de vez en cuando
necesitan un poco de animacién,
Jack es quien mejor puede solucio-
nar este pequeno contratiempo con
tu productiva colaboracién, por su-
puesto.
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INSTRUCCIONES PARA
EL CARGADOR DE MSX

uando aparezca el mensaje «ESPE-
RA», introduce la cinta original en
tu ordenador y espera a cargar la
cabecera. Después escoge la opcién desea-
da: pulsa F| para vidas infinitas, F2 para po-
der ver el juego terminado y su pantalla fi-
nal; si pulsas F3, te volverds inmune a to-
do, cuando el medidor de RASHH esté lle-

no.

18 COLOR 9,1,
28 SCREENI

38 KEYOFF

48 LOCATER, 8:PRINT®  MICROMMIA  A.FUBNTE  °

58 LOCATER, 1:PRINT®  WAMAAMAMALLLAMALALIALY

48 LOCATE 7,4:PRINT*JACK THE NIPPER"

78 LOCATE 7,5:PRINT" AAdAAAAARIAAAL"

88 LOCATE 5,18:PRINT*FI  VIDA INFINITA®

98 LOCATE 5,13:PRINT*F2  VER FIN JUEGD"

188 LOCATE 5,14:PRINT*F3  INMINE A T0DO"

118 LOCATE 12,28 :PRINT* ESPERA*

128 FORI=XHBDSSTOLHBDBE

138 READ A% :A=UAL(*4H" 189) :FG=FGIA

148 POKE 1,4

158 NEXT

168 1F FG¢4824 THEN PRINT*ERROR DATAS :END

178 BLOAD*CAS:* :LOCATE|2, 28 :PRINTSPC(4)

188 N KEY GOSUB 238,268,298 :KEY (1) 0N:KEY(2)IN:KEY ()N
198 IF A=ITHEN PLAY*SBHSBBFABECO*ELSE 188

289 FORI=(T03880 :NEXT

218 DEFUSR=.HBBBH

220 A=USR(B)

238 LOCATE 14,28:PRINT*F1*

248 POKE &HBL3S, &HAB :POKE AHBC3S,&HI

258 f=1:RETURN

268 LOCATE 14, 28:PRINT*F2"

278 POKE &HBC3S,&HBF :POKE &HBC3S &H1

288 A=1:RETURN

298 LOCATE 14,28:FRINT*F3"

388 POKE &HBC3S,AHBT :POKE &HBC3S &H1

318 A=1:RETURN

328 DATA 3E,3E,32,4E, 6, 3E, 5,
338 DATA B2,6,3E,03,32,83,6
348 DATAB,32,A6,4,32,A7,6,C

32,AF 6,3E,32, 32,88 4,3, 57,32, B1 ,, 3E, 2C, 32
£3,8,4,3€,0,32,5F ,6,32,48,4,32,A1,4,03,8, 4,3
8

|
3,8,4

SOLUCION Y MAPA
MICROMANIA 17

L




COMMODORE

odria apostarme un pie sin
P pensarlo dos veces ante

cualquiera que haya dedica-
do un ratito a la entretenida tarea
de poner a prueba la imaginacién.
Creo no equivocarme mucho al pen-
sar que cualquiera de estos extrafos
humanos han encontrado, alguna
que otra vez, princesas raptadas por
magos con problemas amorosos. En
esa historia siempre aparecerd un va-
liente enamorado que, con riesgo de
perder la vida, ha dejado de lado par-
tidas de billar o mus, y mas de una
cerveza para rescatar a la inocente
criatura. Ghosts'n Goblins tiene un
argumento semejante: el apuesto ca-
ballero rescatara a la princesa de las
garras del desairado mago, para ello
atravesara cementerios, lagos y al-
gun otro paraje insélito.

18 REM #% CARGADDR GHOSTN/GOBLIMS
28 REM #k FYC PARA MICROMAMWIA
38 FORT=2g8T0337:READA POKET,A:S=5+A  NEXT
40 IFSC>5B42ZTHENPRINT "ERROR EN DATAS !|":STOP

5@ IMPUT"VIDAS IMFIMITAS (S/N)";Y$:IFY$="5"THENPOKE318, 173

68 INPUT"MINUTOS POR FRSE (1-1@)";M:POKE323,M-1

78 IMPUT"INMUNE A LO3 ATACANTES (S/H»";1%: IFI#="5"THENPOKES2S,139

82 FRINT“MCOLOCR BHOST/NGOBLINS EM EL DATASSETTE ¥ PULSA SHIFT"

92 WAITES3, 1 POKEBLG,32:POKESL7. 1 :LORD

1@@ DATAH 32,165,244,72,169,48,141,243,3,169,1.141,244,3,104,96, 169,61,141,48,8
118 DATA 163.1,141,45.8,76,132,2%5, 163,206, 141,54,9,169,2.141,192,8, 169,48

120 DATA 141.56,17.76.88,8,70.86,67

GHOSTS’N GOBLINS

SOLUCION
MICROMANIA 16

MONTY ON THE RUN

ercordais al inocente
Monty! Monty se ha
empenado en formar

parte del libro de los récords, por
eso.ha decidido huir del pais en el
més primitivo de los medios de lo-
comociodn, el barco. Como tu eres
un buen chico, querrds ayudar a
Monty en esta curiosa labor, el ino-
cente muchachito es algo corto de
reflejos, sin tu colaboracién no lle-
garia a ningun sitio, ademds, la selec-
cién de objetos serd dificil. Si estés
preparado para recorrer la ciudad
junto a Monty ponte en marcha, los
obstaculos siempre seran muchos
para un fugitivo como tU, pero otros
mas torpes han llegado mis lejos.

SOLUCION Y MAPA
MICROMANIA ||

64 MICROMANIA

10 REM #%¥ CARGADOR MONTY ON THE RUN

28 REM #% FYC PARA MICROMANIA

38 FORT=288T0402'READA POKET,RA:S=5+A :NEXT

48 IFS5<11229THEMPRINT"ERROR EN LOS DATA !|":STOP

58 IMPUT"YIDAS INFINITAS (S/N)";VI$:IFVI$="3"THENPOKE3%1,173:G0TO 60

35 IMPUT"CURANTAS WIDAS (1-%)";%:POKE392,Y

68 PRINT"IMMUNE (S/H) ...

62 IMPUT"..R EMEMIGOS (S/N)>",ES$:IFE$="S"THENPOKEZ9Z,8

54 INPUT"..R SUELD RCIDO (S/N>"i5$:IFS$="S"THENFOKE394, 0

66 IMPUT",.A MARTILLOS HIDRAULICOS <S/M)";M$: IFM$="35"THENPOKE3SS, @ : POKE396, A
68 IMPUT"..A BALDOSAS ELECTRICAS (S/N)"iB$:IFB$="S"THEMPOKE337,0

78 INPUT"..A CHOGUES CON EL COCHE (S/H)";C$:IFC$="S"THENPOKE3SS, 237 POKE39%, 237
88 PRINT"MCOLOCA LA CINTA DEL MOWTY QN THE RUN Y FULSR SHIFT"

90 WRITES3, 1 'POKEBLG, 32:POKESBL7, 1:LORD"NOYA"

180 DATA 32.71,248,162,167,160,18,134,193,132,194, 160,32, 134,174,132, 175,32.74
116 DATA 248,160,60.185,0,19,153,8,3,200,2098,247, 169,69, 141,48,3,169,3

12@ DATA 141,4%,3.32,213,255,169,89,141,182,63,163,1,141,193,63,76,0,63

130 DRTA 168,8,185,117,1,141,187,1,185,126,1,141,108,1, 165,135, 1, 141,232

148 DATA 44,208, 192,5,208, 233,76, 16,8, 38, 189, 165, 124, 203,247, 11, 200, 200, 37

130 DATA 16.38,23,37,38,34,20,20,206,5,2,5,1,1, 4,203,293, 79,96, 67

! HISCORE: DAa4SSH

SCORE: B18068 , »2> HISCORE
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Despues del INVES CD 200
i equipo de sonido
Ja 1o sera el mismo

No des mas vueltas. Es la hora de los Compact Disc, el sistema
de reproduccion que raya en la perfeccion. Como el INVES CD 200,
fo dltimo en tecnologia de Compact Disc, con precio de auténtica
oportunidad.

Incorpora el CD 200 a tu actual cadena o al equipo INVES 100 HF,
y descubre por qué el Compact Disc es el futuro del sonido. —

En solo tres segundos encuentras la cancién deseada.

Tiene un programa de quince cortes musicales. Mando

de busqueda por indice. Avance y retroceso rapido.
Indicadores de tiempo total de musica o el de cada cancion...
Con el CD 200 cuesta realmente poco decidirse...

Tan sdlo 49.900 ptas.

GQ"‘SS mg!a pies. B
D
MQUGQS D\)’ 5 \leﬂa aVa“Ce y

ELECTRICAS: Respuesta de frecuencia: de § Hz-20 KHz (1.0 dB). Margen dindmico: 92 dB. Lioro: inapreciable: Distorsion arménica: 0,003 % (a 1 KHz). Separacién antre canales: 90 dB (a 1 KHz).
Relacion senal/ruido: 95 dB. Tensién de Salida/impedancia: 2V RMS/1 K ohmio. Salida auricular (con 8 ohmios carga): 0.16V. (a —20 dB). Tiempo exploracion: 1.2-1.4 mseg, Fracuencia de m o0; 4.1

KHz. Balance enire canales izquierdo/derecho: 0.5 dB. Tiempo busqueda: normal 3-4 seg. / OPTICAS: Cabeza bptica; Laser Ga Al As (entrada = 780 nm). Enfoque: sin aberracion. Seguimiento: 3 haces,
Sensor de luz: 6 fotodiodos divididos. Anchura de pista: |/um. Conversor D/A: 16 bil lineal. Sistema correccion error: CIRCS. Modulacion: EFM.

investronica
e e e e e
Tomis Bretdn, 52 Camp, EO,
Tel. (31) 467 82 10. Tels. (393) 211 26 58-211 27 54.
E. 08022 Barcelona

Telex 23333 [YCO
26045 Madnd

Y RED DE CONCESIONARIOS AUTORIZADOS



AMSTRAD

DAN DARE,

PILOTO DEL FUTURO

Una soleada tarde de junio el coronel Dan Dare reunié a sus mas apreciados amigos:
Digby y el profesor Peabody. Dan habia sido galardonado con la Orden de las
Naciones Unidas por su expedicion a Venus en 1996; nadie mejor que sus fieles

colaboradores para celebrar esta honorable condecoracién.

lomos de su nave Anastasia, los

tres amigos se lanzaron a la di-

ficil aventura de descubrir to-
dos los tugurios nocturnos de la inescru-
table galaxia. Dan, a eso del quinto whisky,
deleitd a sus contertulios con un inteligen-
te monélogo; el titulo de tan interesante
discurso era, mas o menos, «los riesgos del
alcohol en la sociedad de masas». El Co-
ronel, que tenia costumbre de predicar con
el ejemplo, se preguntaba consternado las
razones de tan ludica situacion.

Digby comenzaba a cansarse de su ad-
mirado superior, cuando el sonido del te-
léfono camuflado de Dan, le libré de la de-
sagradable tarea de interrumpir el alcoho-
lico discurso. La llamada procedia del Cuar-
tel General; el tono de alarma en la voz
de Sir Hubert, espabilé de pronto a Dan
que ante todo era un profesional. La co-
municacion decia resumiendo: «El malva-
do Mekon ha lanzado contra la

———

va, a menos que accedamos a sus peticio-
nes el planeta serd destruido. Sélo tu Dan
puedes salvar la tierra. El dnico modo de
desconectar la bomba es llegar al asteroi-
de, alli encontraras el mecanismo de segu-
ridad que activa la bomba; cambia el cable
verde por el azul, luego éste por el rojo,
mas tarde por uno negro conectado a uno
amarillo...». Dan decidi¢ olvidar los sabios
consejos de su superior, demasiado lio de
colores. Las cinco de la madrugada era una
buena hora para enfrentarse a Mekon y a
sus secuaces los Treens.

El profesor Peabody en una habilidosa
maniobra dejé a Dan y a Digby en el aste-
roide. Los Treens atentos a cualquier in-
cursion enemiga capturaron a Digby; la mi-
sion de Dan se habia complicado, ademas

de salvar la tierra debia rescatar a Digby;

por suerte el asteroide no parecia dema-

siado grande. Tras una primera vi- 42 PANTALLA |-

mecanismo que debia desconectar. Sélo un
pequeio detalle le desanimé momentanea-
mente: no podia llegar hasta alli si no en-
contraba las cuatro piezas que formaban
la pasarela de acceso.

Dan puso manos a la obra. Se dirigio ha-
cia la primera pieza —verde en el mapa—,
el acceso no estaba muy complicado. Co-
gi6 el primer ascensor de bajada, de alli sor-
teando algunos huecos en [a estructura del
asteroide se dirigié a la derecha; encontré
un ascensor de bajada, dos niveles mas aba-
jo, la Unica salida posible estaba a la dere-
cha; jla primera pieza!, habia abierto dos
puertas. Se dirigié hacia la pasarela —esta
pantalla esta marcada en el mapa con un

sita de situacién, Dan descubrio el
lugar donde Digby estaba prisione-
ro; alli se encontraba también el

/ tierra un asteroide adornado
I con una fuerte carga explosi-

B
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hombrecillo—, dejo la pieza horientando-
se facilmente por los ascensores. La segun-
da pieza, —la azul—, conociendo la men-
te retorcida de Mekon, debia encontrarse
a la derecha. Regreso hasta la pantalla si-
tuada encima del lugar donde recogié la pri-
mera, la puerta estaba abierta. Se dirigid
a la derecha hasta encontrar un ascensor
de doble direccion, bajo tres niveles y en
la pantalla de la derecha encontré la segun-
da pieza. ;Otras dos puertas debian ha-
berse abierto!. Regresé a la pantalla del
hombrecillo, quedaba menos para rescatar
a Digby.

El acceso a la tercera pieza estaba algo
mas complicado. Dan debia llegar al doble
ascensor que le dio acceso a la pieza dos,
desde alli subir un nivel y bajar por el ter-
cer ascensor de la segunda pantalla a la de-
recha. Dan paré de bajar en el tercer ni-
vel, paso a la pantalla de la derecha con un
agil salto y encontré un ascensor de doble
sentido; bajo por él, aterrizo justo encima
de la tercera pieza —la roja en el mapa—.
Regresé como pudo por el laberinto de as-
censores para dejar la pieza en la pasarela.

Sélo debia encontrar una pieza mas; la
dltima pieza le daba acceso a una parte del
asteroide desconocida. La pantalla situada
a la derecha de la zona de la pasarela tenia
dos ascensores dobles, descendié un nivel
y recorrio cinco pantallas a la izquierda; en
esta pantalla con forma de cruz subié por
el primer ascensor, la pieza segln se ima-
ginaba estaba tres pantalla a la izquierda en

CARCEL

MICROMANIA 67



el nivel inferior, se organizé como pudo
hasta caer en la pantalla de la pieza —de
color naranja en el mapa—; regreso a la
plataforma, ya podia llegar hasta Digby, pa-
ra desviar el asteroide, tenian poco tiem-
po para regresar. Dan recordd una gran
puerta roja, era el Gnico acceso descono-
cido, era probable que la puerta se hubie-
ra abierto ya; corrié hacia alli, atraveso la
puerta algo nervioso, habia un ascensor,
debia arriesgarse. Directo hacia el cohe-
te. jLo habia conseguido!

La mision no habia resultado demasiado
complicada, aunque sin la ayuda de su ar-
ma laser, no habria podido destruir a los
desagradables Treens. La peor sorpresa de
Dan fue caer gracias a un mal paso, en al-
gunos de los huecos de la estructura; ate-
rrizoé en la carcel, por suerte la puerta es-
taba abierta. No olvidéis que la circel s6-
lo tiene acceso hacia la izquierda, pero el
camino no se puede hacer a la inversa.

El coronel Dan Dare miré sonriente a
Digby, estaban preparados para recibir otra
medalla y sobre todo para unas largas y ca-
lidas vacaciones. Los héroes también tie-
nen derecho a descansar.

18 REM Por A.C.L.

11 REM

28 MODE 2

38 a$="que los enemigos no disparen ":a=
8:60SUB 138

48 a$="que los enemigos no Se muevan
=1:605SUB 138

138

88 at="que no te capturen los enemigos *
:3=3:60SUB 138

78 a$="disparar a larga distancia ":a=4:
60SUB 138

138

B 138

al.”" :MEMORY &7FFF:LOAD"'" 48888

1:READ a$:a=VAL("&"+a$):POKE i+14369,a:c
24 THEN PRINT®Error en datas.”:END

hecksun=checksum+a :NEXT :CALL 16349
138 b$="Quieres "+a$+"(SN) : *

58 as="tener tiempo infinito ":a=2:605UB

88 a$="tener vidas infinitas ":a=5:60SUB
98 as="tener STAMINA infinita ":a=4:60SU
188 MODE 1:PRINT"Inserta l1a cinta origin
118 RESTORE 158:checksun=8:FOR i=8 TO 38
hecksum=checksumta:NEXT:IF checksum{)d69

128 RESTORE 218:checksun=8:FOR i=&AdB8 T
0 &A481:READ a$:a=VAL("&"+a$):POKE i,a:c

148 PRINT b$;:INPUT *",a$:a$=UPPER$(a$):
IF a$="S" THEN POKE a,1:RETURN:ELSE IF a
$="N" THEN POKE a,0:RETURN:ELSE 148

158 DATA £3,21,8,48,11,a8,be,81,62,1,ed,
b8,c3,a8,be

168 DATA F3,31,8,C8,1,C,BC,11,8,38,ED,49
,4,ED,51,5,C,ED,49,4,ED,59,1,80,7F ,ED,49
,E,8,21, C7,BF,3E,4,56,ED,49,ED,51,23,C,
B9,28 ,Fé,DD,21,CB,BF,11,6,8,AF,CD,FE,BE,
D2,Fs,BE,DD, 24,CB,BF ,ED,58,CD,BF , 3E ,FF ,C

CARGADOR

D,FE,BE,D2,F5,BE,2a,C4 ,bf, 7c,b5,Ca,cc,be
yc3,80,a6

178 DATA DD,34,8,FF,DD,28,C3,F5,BE,CD,7,
BF,1,8,F4,ED,49,09,F5,32,01 ,BF ,1,18,F6,E
D,49,5,ED,78,E6,88,F4,4,4F D5, 2E,80,11,8
,4,26,8,CD,A7,BF ,38,F4,7C,85,CB,3F ,6F , 1B
,74,B3,C2,1E,,BF ,70,C8, 3F ,CB, 3F ,ED;44,85,
Dé,3,32,D2,BF,1E,48,CD,84,BF ,2C,C2,19,BF
,1D,02,3F

189 DATA BF,24,8,CD,AB,BF ,38,C8,34,02,BF
,CB,3F ,BC,38,F1,CD,AB,BF , 34,02 ,BF ,BC, 38,
g7,01,CD,84,BF ,F1,AD,C8,C,CD,B84,BF D8, DD
,75,8,34,01,BF ,AD,32,D1 ,BF DD, 23,1B,74,B
3,C2,44,BF ,CD,84,BF ,34,D1 ,BF ,AD ,FE,1,C9,
26,8,E5,CD,99,BF,70,E1,D8 ,4F ,25,C2,8C, BF
,09,24,8

198 DATA CD,A7,BF,D8,34,02,BF ,BC,CB,15,3
7,09,CD,AB,BF D8 ,A7,24,C8 ,ED, 78 ,A%,F2,AC
,BF ,6,7F ,3€,18,ED, 79,79, 2F  4F ,E4, IF ,F4,4
8,ED,79,6,F5,37,C9,54,48,5E ,4E,6,0,8,8,6
,8,0,8, 13,A7,B2,02,8,44,22,06,29,9C,53,
£F,28,02,8,18,F7,D2,8,48B,89,C,59,C6,C,C6
,£,30,17

288 DATA 43,B9,D2,8,4B,B9,46,A8,65,8,6D,
]

218 DATA 21,8,8,7E,B7,28,F ,AF,32,08,79,3
2,0C,79, 32,00,79,3E,C3,32,7,74,23,7E ,B7
128,A ,AF 32,E4,79,32,E5,79,32,E4,79,23,7
E,B7,28,A,4F,32,ED,79,32,EE,79,32,EF, 79,
23,7E,87,28,A,AF ,32,F8,79,32,F1,79,32,F2
179,23,7E,87,28,4,AF 32,98, 7F 23, 7E ,B7,2
8,5,3€,C9

228 DATA 32,58,7C,23,7E,B7,28,4,AF,32,2E
,7C,C3, 8C,4E

238 FOR i=4888 TO &415B:PRINT HEX$(PEEK
(i));%," 5 :NEXT

DAN DARE

VIDAS INFINITAS
POKE &7C58,&C9

STAMINA INFINITA
POKE &7C2E 8

DISPAROS LARGOS
POKE &79F8,8

QUE NO TE COJAN LOS ENEMIGOS
POKE &79F8,8
POKE &79F1,0
POKE &79F2,8

TIENPO INFINITO
POKE &79ED,8
POKE &79EE 8
POKE &79EF ,8

ENEMIGOS INMOVILES
POKE &79E4,8
POKE &79E5,8
POKE &79E6,8

QUE ND TE DISPAREN
POKE &7908,8

POKE &790C,8

POKE &790D,8

POKE &7487,&C3




Trivial.
Un juego impresionante!
éle lo imaginas
en tu ordenador?
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COMMODORE
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PATAS VEIYUY

AMSTRAD

MERMAID HADIIESS

os marinos de todos los lares han

ambientado sus historias con belli-

simas sirenas. Cuando nuestra fon-
dosilla sirena estaba empezando a acostum-
brarse a su soledad un submarinista despis-
tado decidié recuparar los tesoros ence-
rrados en un antiguo galeote espanol; con
tan mala suerte, que el apuesto buzo que-
dé atrapado en la proa del antiguo barco.
No podia perder la oportunidad de pasar
el resto de sus dias en compaiiia del sim-

_de sus dias sola, en

patlco buzo. Si que-
réis evitar que la si-
rena pase el resto

el especial nimero
2 de MICROMA-
NIA, encontraréis
un analisis detallado
de cémo resolver el
juego.

3 REM #5POR SALVADOR DE SAMPEDRO*x
6 REM sxs25%PARA MICROMANIARE#E%43
18 MODE :RESTORE 1586:FOR A=&BFEB TO &B
F2F :READ B:POKE A,B:NEXT A

20 RESTORE 188:FOR A=&4888 TO &42E4:READ
B:POKE A,B:NEXT A

38 INPUT “ENERGIA INFINITACS/N)® ;A%
48 IF UPPER$(A$){)>*S" THEN POKE 6,0
98 INPUT "TIEMPO INFINITO(S/N)®;B$
68 IF UPPER$(B$){>"S" THEN POKE 1,8
86 MODE 1:PRINT * INSERTA CINTA OR
16INAL"

98 MEMORY &2FFF:LOAD"'" ,&3886:CALL &BF@8
108 DATA 195,221,172,141,16,84,8

118 DATA 84,1,75,2,78,3,95

128 DATA 255,1,84,2,84,3,84

138 DATA 255,6,127,126,35,254,255
148 DATA 200,237,121,24,247,213,285
156 DATA 43,172,209,216,183,288,24
168 DATA 246,46,85,285,134,172,208
178 DATA 17,08,8,98,205,134,172

188 DATA 208,235,6,8,9,235,37

198 DATA 32,244,97,121,146,79,159
200 DATA 71,235,9,235,285,134,172
218 DATA 288,122,283,43,283,43,138
228 DATA 148,56,234,145,56,231,122
230 DATA 31,138,183,34,177,172,285
248 DATA 108,172,208,33,176,172,174
258 DATA 192,55,281,213,30,8,42

248 DATA 177,172,285,148,172,228,149
278 DATA 172,48,18,124,145,159,283
288 DATA 18,29,32,237,122,55,289
278 DATA 281,6,244,237,128,238,4

308 DATA 237,%5,198,3,15,15,238

318 DATA 31,79,4,245,121,198,2

328 DATA 79,56,14,237,128,173,230
330 DATA 128,32,243,175,237,79,203
348 DATA 13,55,201,175,237,7%,68

356 DATA 201,8,8,0,0,0,32

348 DATA 32,76,79,65,68,73,78

378 DATA 71,32,46,76,79,67,75

380 DATA 32,48,57,57,32,79,78

398 DATA 32,77,49,82,77,65,73

400 DATA 68,32,77,65,48,78,69

410 DATA 83,83,32,32,62,1,285

429 DATA 14,188,175,205,156,187,62
438 DATA 1,285,144,187,33,181,172
448 DATA 6,48,126,35,205,98,187
450 DATA 16,249,243,49,8,192,33
440 DATA 3,172,205,22,172,17,53
478 DATA 173,213,217,197,217,205,167
488 DATA 173,217,193,217,33,15,172
498 DATA 205,22,172,201,84,72,49
500 DATA 32,77,65,83,84,49,82

518 DATA 32,72,65,67,75,49,82

528 DATA 32,82,85,76,49,83,32

538 DATA 79,44,75,46,32,33,33

548 DATA 33,1,8,244,237,73,33

558 DATA 44,173,205,22,189,1,0

548 DATA 8,205,56,188,175,1,8

578 DATA 8,205,58,188,62,1,285

580 DATA 14,188,62,1,1,26,26

590 DATA 265,59,188,33,125,173,126
608 DATA 35,254,255,48,5,265,98
618 DATA 187,24,245,1,58,8,197

628 DATA 205,25,189,13,32,258,193
638 DATA 16,246,33,8,0,14,255

648 DATA 205,22,189,42,42,32,67
658 DATA 45,83,83,69,84,84,69

648 DATA 32,76,79,65,68,73,78

676 DATA 71,32,69,82,82,79,82

688 DATA 32,45,32,84,82,89,32

698 DATA 65,71,65,73,78,32,42

788 DATA 42,7,255,1,14,244,237

718 DATA 73,1,208,246,237,73,14
728 DATA 16,237,73,1,146,247,237
738 DATA 73,1,88,246,237,73,175
748 DATA 237,71,58,176,172,285,33
758 DATA 172,208,221,33,21,173,38
768 DATA 32,205,127,174,268,221,198
778 DATA 8,192,221,35,29,32,243
788 DATA 217,33,88,192,14,192,217
798 DATA 217,93,84,6,88,217,205
880 DATA 127,174,208,217,18,19,5
818 DATA 217,32,245,205,127,174,208
820 DATA 254,16,192,217,124,198,8
838 DATA 103,48,4,17,88,192,25

848 DATA 13,217,32,217,285,127,174

850 DATA 268,254,16,192,217,33,1

868 DATA 8,217,265,48,174,208,1

878 DATA 84,127,38,3,237,89,237

880 DATA 73,29,32,249,217,38,255
898 DATA 217,285,48,174,208,24,47
989 DATA 265,127,174,208,254,1,55
918 DATA 43,192,205,127,174,208,221
928 DATA 111,285,127,174,208,221,103
939 DATA 265,127,174,208,95,205,127
949 DATA 174,208,87,205,143,174,208
956 DATA 221,119,8,221,35,27,122
968 DATA 179,32,242,55,261,285,127
978 DATA 174,208,254,16,192,285,127
989 DATA 174,208,95,285,127,174,268
998 DATA 87,195,15,191,191,1,138
1088 DATA 247,237,73,1,16,246,237
1818, DATA 73,201,285,108,172,268,213
1826 DATA 95,237,87,198,3,237,71
1839 DATA 171,289,55,261 285,127,174
1648 DATA 245,217,43,124,181,32,31
1658 DATA 33,193,174,53,32,4,54

1868 DATA 18,43,53,58,192,174,17
1676 DATA 34,192,285,194,174,58,193
1088 DATA 174,17,36,192,265,194,174
1898 DATA 33,28,2,217,241,281,289
1186 DATA 269,55,63,201,18,11,61
1118. DATA 135,135,135,135,111,38,175
1128 DATA 6,8,217,265,127,174,48
1138 DATA 233,254,16,32,229,217,126
1148 DATA 35,18,19,126,35,18,27
1158 DATA 122,198,8,87,16,231,281
1508 DATA 243,33,8,64,17,8,172

1518 DATA 1,238,2,237,176,195,8
1520 DATA 172,58,8,8,254,8,40

1530 DATA 10,62,62,50,142,37,62
1548 DATA 26,50,143,37,58,1,8

1550 DATA 254,0,40,4,175,56,253
1568 DATA 37,195,187,25,0,8,0

POKES MERMAID MADNESS
TIEMPO INFINITO POKE &25FD,8

ENERGIA INFINITA POKE &258E,&3E
POKE &258F ,&14
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MSX

LAS TRES LUCES
DE GLAVRUNG

Alld por la Edad Media los valero-
sos caballeros se dedicaban, entre
otras muchas cosas a ser fieles a su
adorado rey. Redham no podia ser la
excepcion. Pero hay circunstancias en
la vida que hacen que los caballeros to-
men un camino equivocado.

La perdicién de Redham fue una
mujer: su amada la bella Taleria. Un
ambicioso caballero decidié apoderar-
se de las tierras del rey y por ello re-
cordando la fidelidad de Redham com-
prendié que el tnico punto débil del
caballero era su amada. Secuestro a

la bella. Redhan dudé¢ algiin tiempo pe-
ro conociendo al malvado sélo exis-
tia un modo de recuperar con vida a
su enamorada: entregar las tres Luces
de Glaurung, también conocidas co-
mo las tres piedras estelares, las que
conferian su explendor a las tierras del
rey. Paraque la aventura te resulte
algo mas facil te damos este cargador,
si quieres mas informacién en el es-
pecial de MICROMANIA ndmero 2
encontrara la forma de resolver los
contratiempos que surjan en tu viaje.

CARGADOR

18 COLOR 1,1,1:SCREEN2
20 OPEN"grp:"ASH

38 PSET(32,24) :COLOR 2:PRINT #1,"INTRODUCE CINTA ORIGINAL®

IR

48 BLOAD"cas:" :DEFUSR=39858" :A=USR(B)

56 PSET(186,156) :COLOR 5
&B PRINT #1,"PRESENTA"
76 PSET(24,188) :COLOR 15

88 PRINT #1,"VIDAS INFINITAS #GLAURUNG*"

98 BLOAD"cas:®:BLOAD"cas:® :DEFUSR=38008 ' :A=USR(8)

188 BLOAD"cas:®:DEFUSR=56748' :A=USR(8) :BLOAD" cas:"

118 POKE 44388',144:POKE 44389' 44

120 FOR 1=44489' TO 44421!:READ R:POKE 1,R:NEXT

138 DEFUSR=44245" :A=USR(R)

148 DATA &haf,&h32,77,224,4h32,78,224,4h32,248, 96 khc3 khaB khec




~S:O.SWARE-

Pijamarama

Estimados amigos de MI-
CROMANIA:

Os escribo a vuesira sec-
cion «S.0.S Ware» porque
tengo algunas dudas sobre
el juego PIJAMARAMA:

1. Les agradeceria que
me dijeran para qué sirven
los siguientes objetos: la
maceta, la radio, el pomo, el
ponny, el libro, las tijeras, la
toalla, el joystick, la olla, el
casco, la llave triangular, el
cristal.

2. ;Donde esta la pisto-
la laser? ;Doénde se recar-
ga?

3. (Para qué sirve la
cuerda que hay en la habi-
tacion del piso deslizante?

Humberto Ortega Miranda
Cadiz

[1De todos los objetos que
nos dices, solo tienen algu-
na utilidad los siguientes:

— El libro: Sirve para
cambiarlo por las tijeras.

— Las tijeras: Sirven pa-
ra cortar la cuerda del glo-
bo.

— EIl casco: Sirve para
que los libros de la libreria
no nos hagan dafio.

— La llave triangular: Es-
ta llave abre la habitacion
en donde se encuentra el
cargador de la pistola laser.

Todos los demas objetos
no valen para nada.

La pistola laser estaen la
sala de billar, ésta esta su-
biendo las escaleras en las
que aparecemos al princi-
pio del juego y andando una
pantalla a la izquierda. Se
recarga en una habitacion a
la derecha de la de los fan-
tasmas (primer piso).

Sirve para subir porellay
poder deslizarte por la ba-
randilla de |la escalera y de
esta forma poder coger el
casco.

Back to skool

Seriores de MICROMA-
NIA:

Aprovecho esta carta pa-
ra formularles una pregun-
ta:

En el juego BACK TO
SKOOL, hago caer el agua
de los trofeos sobre los cua-
tro profesores y apunto los
ndmeros en la pizarra del la-
boratorio. En ese momento

suena un ruido y aparecen
unas rayas en el borde de la
pantalla. Cuando voy al pa-
tio, veo la bicicleta tirada en
el suelo, pero por mas que
me tiro desde la ventana de
la habitacién del director,
no consigo cogerla, ;qué
debo hacer?

Dasio Rasco
Sevilla

[JPara recoger la bicicleta
no tienes que tirarte desde
la ventana, simplemente
tendras que pasar por enci-
ma de ella y ésta pasara a
tu poder.

Error en datas
en el Knight Lore

Desde que me hice socio
de la revista MICROMANIA,
ésta es la primera vez que
les escribo para consultar-
les unas cuantas cosas:

En la revista numero 7,
péagina 41, dan el cargador
para el KINGHT LORE, pe-
ro sale error en la linea 50,
donde ponde «Error en Ii-
neas 60-100» y una vez revi-
sado no encuentro el error.

Necesito una carpeta de
archivo para la revista. Me
la envian a reembolso o les
mando talén como la otra
vez.

Antonio C. Barea

JHemos revisado el carga-
dor de la revista numero 7,
pero no hemos detectado
ningan tipo de error, segu-
ramente tienen una data
que no esta separada de
otra por una coma o te fal-
ta alguna data, de ahi que
te aparezca ese mensaje.

En cuanto a tu segunda
pregunta puedes hacerlo
como quieras, pero te acon-
sejamos que antes de hacer
nada te pongas en contac-
to con la seccidn de la revis-
ta que se encarga de sus-
cripciones, ya que ellos te
informaran del precio de las
carpetas o revistas, asi co-
mo su forma de paga o pe-
dido.

Dirigir al Comando

Quisera formularles unas
preguntas sobre unas du-
das que tengo:

En el nimero 11 de MI-
CROMANIA, concretamen-
te en la seccidn «Patas Arri-
ba», donde analizan el pro-
grama COMMANDO, uste-
des dicen que es posible
programar los movimientos
del personaje con el joys-
tick y reservar dos teclas
del ordenador para los dis-
paros y las granadas. ;Co-
mo lo puedo hacer?

Basili Sellez Martin

JComo muy bien decimos
en esa revista es posible,
pero solamente lo pueden
hacer las personas que dis-
fruten de interface modo
Sinclair, ya que éste utiliza
las teclas del 1 al 0 para
controlar el movimiento, eli-
giendo la opcidn de redefi-
nir el teclado elegimos las
teclas del 6 al 9 para el mo-
vimiento a derecha, izquier-
da, abajo y arriba, y para las
bombas y el disparo elegi-
mos las teclas que desee-
mos, por ejemplo, la tecla
espacio y Symbol.

Dymanite Dan en Espa-
iia, Phantomas

Os escribo con la preten-
sion de que me ayudéis, si
podéis, en estos dos proble-
mas:

1. En el numero 14 de
vuestra revista hacéis un
estudio exhaustivo del jue-
go de Phantomas, en el ddis
algunos pokes.

Pues bien, mi problema
es el siguiente:

El juego que yo poseo de
Phantomas debe tener al-
gun error porque es imposi-
ble pasar al ladrén de las
estrellas de la habitacién
del helicoptero a la del pa-
rarayos. Como uno de los
pokes es de atravesar pare-
des, pensé que asi podria
salvar este error, pero el
programa no acepta estos
pokes.

:Se debe a que mi pro-
grama puede estar protegi-
do, o es por culpa de este
error que no me acepte es-
tos pokes? ;Qué debo ha-
cer?

2. En algunos numeros
de vuestra revista, he visto

anunciado el juego de
Dynamite Dan. En este
anuncio se dice que el jue-
go iba a ser distribuido en
Espania con varias posibili-
dades de juego. Si no lo he
entendido mal, supongo
que os referidis a que el jue-
go iba a ser distribuido con
algunos pokes.

He llegado a esta conclu-
sion, tras ver que vosotros
no dedicdis ningun espacio
de vuestra revista a tan in-
teresante y dificil juego.

Yo tengo el original in-
glés, desconozco si estd o
no protegido, pero quisiera
que me envidrais o publica-
rais los pokes que conoz-
cais.

L11. En el Phantomas al lle-
gar a la pantalla del helicop-
tero debemos montarnos en
&l para pasar a una nueva
pantalla donde aparecera
una gigantesca piedra, que
debemos esquivar, utilizan-
do las teclas de derecha e
izquierda, como si se trata-
se de cualquier juego de co-
rrer (tipo Hipersport), y asi
llegaremos a la siguiente
pantalla.

2. El programa Dinamite
Dan fue distribuido en un
comienzo por la casa Circu-
lo de Soft, que ademas de
traducir el juego lo prepara-
ron con un cargador de vi-
das infinitas, por ese moti-
vO nunca en la revista nos
hemos molestado en loca-
lizar las vidas infinitas para
este juego.

Batman, Sweevos,
Phantomas

Soy un adicto de vuestra
revista y quisiera que me
respondieseis a estas pre-
guntas:

1. ;¢Como se utiliza el
reactor en el Batman?

2. ¢En qué consiste
exactamente el Sweevos?

3. ¢Coémo se dispara con
el cursor joystik en el Pha-
tomas I, y qué hay que ha-
cer para ello?, ;qué objetos
hay que llevar hasta una co-
sa azul que creo que es una
tumba (cruz, martillo, esta-
ca, ajo); hay una pantalla
que sdlo puedo llegar a ella
saltando y estd toda oscu-
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ra, entonces el ordenador
se me bloguea, por qué?

José Antonio Maduedo
Encina

[JEl reactor no se utiliza de
forma especial. Cuando
caes desde alguna altura
grande ese actla sélo y
comproboras como caes
mas despacio.

El objetivo principal es el
de recoger todos los duen-
des que hayas, y el destruir
todos los objetos que en-
cuentres.

En el Phantomas Il cuan-
do Gnicamente se puede
disparar es al final del jue-
go, en una secuencia arca-
de.

Tienes que llevar |la esta-
ca, el mazo y la cruz, hasta
la tumba de dracula para
acabar con él.

Para que el ordenador no
se te bloquee, para entrar
en esa habitacion, en vez de
entrar en ella saltando con
el salto largo, entra saltan-
do con el salto corto y veras
como no pasa nada.

Esto es debido a un fallo
de programacién.

Dragontorc

Estimados amigos, os es-
cribo para que me respon-
déis a dos preguntas sobre
el programa para Spectrum
«Dragontorc»:

1. Me gustaria saber co-
mo podria salir del «Wierd-
hengn.

2. ;Coémo podria hacer el
hechizo?

Sergi Capdenila
Barcelona

[JPara salir del Wierdhenge
deberas situarte en el cen-
tro del circulo de piedras y
hacer aparecer los dos cu-
bos con el hechizo Leikod.
Entra en el cubo amarillo de
la izquierda para llegar a
Stoneways. Alli activa el cu-
bo que hay entre los cami-
nos que van al oeste y al
norte, y entra en él. Hazlo
rapido porque aparecera un
diablo rojo contra el que no
puedes hacer nada. El cubo
acaba en Seven Sisters.

Los hechizos los puedes
hacer a lo largo del juego,
unos te serviran para matar
enemigos, otros para recu-
perar energia, etc.

2112 AD, Back to skool

Queridos amigos de MI-
CROMANIA: Quisiera que
me contestdrais a estas du-
das.

1. En 2121 AD hay una
serie de objetos que no sé
su utilidad, ahi van: lat, kit
peligroso, llave 3, fus, aber-
tura 1, hoja.

2. En algunas pantallas
de este mismo juego hay
puertas en las que no se
puede pasar. Pero, ;hay al-
gun objeto que las pueda
abrir?

3. En Back to Skool, al
regar las macetas me mon-
to sobre ellas para salir por
la ventana, pero me caigo.
¢, Qué botones hay que pul-
sar?

Eliseo Salvona
Benicarlo

LA lo largo de todo el jue-
go, hay una serie de llaves
que sirven para abrir ciertas
puertas, que como tu nos
dices estén cerradas.

Cuando te montes en al-
guna maceta, para no caer-
te, tendras que apretar la te-
cla de derecha.

Con esto conseguiras no
caerte.

Dun Darach

Hola amgios, os escribo
porque tengo un problema
con el Dun Darach, y me
gustaria que me ayuddrais
a solucionarlo.

El problema es el siguien-
te:

Segun las claves del jue-
go publicadas en el MICRO-
MANIA n.° 9, después de
entregar la lira a Dain y de
recibir el escudo se debe ir
a entregar éste en el altar
de Hail Midir, donde apare-
cerd la M-Key; pues bien, yo
entrego el escudo y no apa-
rece la M-Key por ninguna
parte; he probado otras par-
tes del juego por separado,
como cambiar la estatua a
tehh por la D-Key y todo
funcionaba perfectamente.

Bruno San Pedro
Béjar (Salamanca)

[JEs muy raro lo que nos di-
ces, pues al entregar el es-

cudo en el altar aparece 1
M-Key, la cual deberemos
de recoger.

Haz esta accion algunas
veces en varias partidas,
pues puede que hayas co-
metido algin fallo.

Una cosa si te asegura-
mos, la M-Key aparece en el
altar.

Exploding Fist,
Olé Toro,
Camelot Warriors

Me dirijo a ustedes para
plantearles unas preguntas
sobre varios juegos.

1. ;Cuédndo termina el
Exploding Fist?

2. En el juego de Olé To-
ro coloco la primera bande-
rilla, obteniendo buena pun-
tuacion; cuando me dispon-
go a colocar la segunda el
toro gira antes de tiempo y
la cogida es inevitable.

3. Tengo el programa Ca-
melot Warriors, original, sin
interface de proteccion; he
chequeado e introducido
los pokes de su revista y lo
unico que ocurre al empe-
zar a jugar es que el guerre-
ro, en el momento de saltar,
se queda agachado, ;me
podrian indicar unos pokes
que me funcionen?

Joaquin Farias
Granada

LJEI Exploding Fist es uno
de esos juegos que nuca se
acaban, al llegar al décimo
Dan y ganar a tu oponente
sigues teniendo el décimo
Dan, y asi siempre.

Al colocar el primer par
con buena puntuacion, si
da tiempo a colocar el se-
gundo, pero para hacer es-
to hay que tener mucha
préctica, pero al final siem-
pre sale.

Ese fallo que tu no dices
no es por los pokes, puede
ser porque tu los has intro-
ducido mal, o porque no tie-
nes inteface de proteccion.

Fairlight, Skoll Daze,
Frankie

Quisiera haceros unas
preguntas para la seccion

de SOS Ware. Tengo el n.°
9 de MICROMANIA, donde
viene el mapa del Fairlight.

1. He cogido el libro de
la luz, pero, ;como se abre
la puerta para salir del cas-
tillo?

2. En el mapa hay una
llave en la pantalla de la co-
rona, y otra en la habitacion
del libro de la luz, pero yo
no las veo, ;dénde estdan?

3. ;Cémo se matan los
monjes, que el mapa sena-
la como vulnerables?

4. ¢Para qué sirven los
relojes de arena y la cruz?

En el juego Skool Daze,
£como se halla la clave del
profesor de Historia des-
pués de golpear todos los
escudos (sé que te da una
batalla, pero no sé cémo te
la da).

En el Frankie, ;que pasa
cuando llenas todos los
anagramas hasta el tope?,
icoémo se completa el pri-
mero (el de forma de anillo)?

Oscar Prieto
Bilbao

[(JEn el mapa del n.° 9 de
MICROMANIA hay tres to-
rres: la torre A, la B, y una
tercera que no tiene letra;
con la llave que hay en la ul-
tima torre (la que no tiene
letra) se abre la puerta que
ta no dices.

Estas dos llaves apare-
cen en el mapa por un error,
pues esas dos llaves como
tu has observado no estan
ahi.

Estos monjes se matan
con los tarros de veneno
que el mapa sefala como
«objeto vital».

Los relojes de arena sir-
ven para reponer un poco
de energia. Y la cruz, al
igual que el veneno, sirve
para matar a los monjes.

El profesor de Historia no
te da una clave sino una ba-
talla, ésta se consigue gol-
peandole, al igual que a los
otros.

Para acabar el Frankie
hay que hacer dos cosas:

1. Una es la que td nos
dices (llenar todos los ana-
gramas).

2. Laotra es descubrir al
asesino.

El primero al igual que
los demas, se completa ju-
gando a los distintos jue-
gos gue hay.
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CARGADOR UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA

Utilizacién. En lalinea inferior NN

de la pantalla, aparecera un peque-
flo mend de opciones a cada una
de las cuales se accede pulsando la
tecla que corresponde con su ini-
cial:

INPUT. Este comando sirve para
introducir nuevas lineas de Cédigo
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 ndmero de linea,
nos pedira los datos correspondien-
tes a la misma. Una vez tecleados,
y suponiendo que no haya habido
ningln error hasta el momento,
hay que introducir el Control, que
estéa situado en cada linea, pudien-
do pasar, si lo deseamos, al meni
principal pulsando simplemente
«ENTER».

TEST. Para listar por pantalla las
lineas de datos que hayamos me-
tido hasta el momento.

DUMP. Este comando vuelca el
contenido de la variable A$ en me-
moria, a partir de la direccién que
se especifique. Esta operacién es
obligatoria antes de hacer funcionar
una rutina o programa en cédigo
magquina. En la mayoria de los ca-
s0s, con la rutina se indicara tam-
bién la direccién de memoria don-
de debe ser volcada y su longitud
expresada en bytes.

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

SAVE. Este comando nos per-
mite salvar en cinta el cédigo fuente
o el cédigo objeto para su posterior
utilizacién. Al pulsar SAVE nos
aparecera un segundo ment de tres
opciones: Salvar Cédigo Fuente
(F). Salvar Cédigo Objeto (O), in-
dicando direccién y nimero de
bytes, o volver al mend principal

(R).

LOAD. Cuando el niimero de
datos a teclear sea grande, es nor-
mal tener que realizar el trabajo en
varias veces. Para ello. puede sal-
varse en cinta la parte que tenga-
mos (Cédigo Objeto) y luego recu-
perar mediante la opciér. LOAD.

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

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

Las lineas que no aparezcan de-
ben teclearse con 2() ceros como
dato y @ como control.
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@ VENDO ordenador MSX Philips
VG-8000 méas cassette con libros, re-
vistas. Precio por todo 24.000 ptas.
Llamar al tel. 43 16 12. Alfonso Mon-
toya Quiles Albor. Almeria.

@ VENDO Commodore 16 en
buen estado (6 meses de uso), con
transformador, cables, instruccio-
nes en inglés y castellano. Todo por
17.000 ptas sin incluir gastos de en-
vio. Interesados llamar al tel. (93)
250 17 83 de Barcelona. Preguntar
por Fernando.

@ SE HA formado un club a nivel
nacional, para el intercambio de po-
kes, trucos, mapas, ideas. Para mas
informacion escribir a la siguiente
direccion: C/ Altamira, 3, Atico 1.2,
Cerdanyola/08290 Barcelona. Telé-
fono (33) 692 35 33, a partir de las 21
h. Preguntar por Mariano.

@ VENDO Spectrum Plus, poco
uso, con todo lo necesario para su
funcionamiento: transformador, ca-
bles para la TV y cables para conec-
tar al cassette. Dos manuales en es-
pafiol e inglés, todo en su embalaje
original. Lo vendo por 28.000 ptas.
y regalo 5 revistas. Se incluye la cin-
ta de instrucciones. Llamar al tel.:
(94) 463 20 18 o escribir a Yosu Cal-
vifio Bujan. C/ Sabino Arana, 53, 2.°.
Lejona. Vizcaya.

@ VENDO Spectrum Plus con ins-
trucciones en castellano, cables y
todos los accesorios en perfecto es-
tado y con garantia. Precio: 25.000
ptas. Interesados llamar al tel.: (93)
345 81 26.

@ VENDO Zx Spectrum Plus con
cables, fuente de alimentacion y
manual en castellano, cinta Hori-
zontes y embalaje original. Precio:
18.000 ptas., comprado en dic./85.
Interesados llamar al tel. (91)
462 12 14. Preguntar por Miguel An-
gel o Alberto.

@ URGE vender Spectrum 48 K
con garantia valida, interface tipo
Kempston y joystick Quick Shot I,
interruptor onloff. Todo por sélo
35.000 ptas. Interesados escribir a
la siguiente direccion: C. I. Martin.
Cl Arteta, 9, 10-B. Cruces-Baracaldo.
Vizcaya. O bien llamar al tel. (94)
499 68 36, llamar tardes.

@ VENDO Spectrum Plus con to-
dos los cables y transformador, ins-
trucciones en castellano o inglés y
en su caja de embalaje. Comprado
hace poco y con cinta de instruccio-
nes. Precio: 29.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel.. (94) 464 3192 o
bien, escribir a la siguiente direc-
cién: Miguel Angel Rodero Ortiz. G/
Monte Ikea, 2, 1.° B. Lejona. Vizca-

ya.
@ VENDO Spectrum 48 K, casset-
te e impresora GP-50S con sus res-
pectivos manuales y revistas de MI-
CROHOBBY. Television bin marca
Telefunken. Todo en perfecto esta-
do. Precio a convenir. Llamar al tel.;

—DE OCASION-—

(91) 651 66 37 a partir de las 20,00 h.
Preguntar por David.

@® URGE vender Zx Spectrum
Plus, completo por 15.000 ptas.
También vendo equipo compacto,
doble pletina y doble velocidad. El
precio es de 38.000 ptas. Interesa-
dos llamar al tel.: (91) 717 98 93. Pre-
ferentemente a las 4 de la tarde.
Preguntar por Javier.

@ BUSCO el mapa y las instruc-
ciones del «Marsport». interesados
llamar al tel.: (36) 341 75 25 en horas
de comida. Preguntar por Miguel o
bien escribir a Miguel Domingo. C/
Cadiz, 44, Pta. 10. 44600 Valencia.

@ SITIENES un ATARI ST, ponte
en contacto con nosotros. Tenemos
cantidad de trucos y experiencias.
Club Hacker. Apdo. 886. Valladolid.

@ VENDO Spectrum Plus, impre-
sora Seikosha GP-50, cassette Com-
putone, Interface Il y otro programa-
ble, joystick, coleccidn completa de
revistas sobre el tema, libros, por
s6lo 40.000 ptas. Llamar al tel.; (93)
3399196 o bien escribir al Apdo.
23257 de Barcelona, dirigiéndose a
Daniel.

@ VENDO Spectrum 48 K, en buen
estado con fuente de alimentacion,
cables y manual por el precio de
18.000 ptas. Vendo emisora Pacific
55B 800 de 27 Mhz con la banda de
268 MHz para ECS incorporada, o
bien lo cambiaria por unidad de dis-
co para Spectrum. Llamar al tel.:
(911) 230652. C/ Felipe Solano,

- 10:B, 3.°. 19002. Guadalajara.

@ COMPRO un ordenador Spec-
trum 48 K cables y fuente de alimen-
tacion, en perfecto estado. Pagaria
hasta 1.600 ptas. Llamar al tel.; (928)
8013 21 de 2 a 5 de la tarde. Pregun-
tar por Antonio Carrillo. C/ Toméas
Garcia, 12. Alcantarilla. Murcia.

@ VENDO joystick Quick Shot |,
sin estrenar por falta de interface.
Lo vendo por el precio de 1.250 ptas.
0 bien lo cambio por un joystick
Quick Shot Il. Interesados escribir a
la siguiente direccion: José Manuel
Murica. C/ La Plaza, 1, lzg. Patifio.
30012 Murcia.

@ VENDO Spectrum 48 K comple-
to, un cassette especial para el or-
denador, joystick con su interface

.Kempston. Precio: 36.000 ptas. Ade-

més regalo revistas de informatica.
Interesados llamar al tel. (93)
240 07 53. Preguntar por Alan.

@ CAMBIO unidad de microdrives
por impresora para Spectrum, estu-
diando la diferencia dependiendo
del tipo de impresora. Interesados
contactar con Jordi Sales Rodri-
guez. C/ Padre Claret, 210. 08025
Barcelona. Tel. (93) 255 05 14.

® URGE vender ZX Spectrum 48
K, en perfectas condiciones, fuen-
te de alimentacién, cables, etc. Tan
solo por 15.000 ptas. Referente de
Malaga. Tel. (33) 255 05 14,




Si estas en tu sano vicio,
suscribete a

Micromania.

tCONSIGUE UN REGALO REDONDO'

Los anillos de Rubik. El juego que se
va a poner de moda. Tenlo antes que nadie, gratis,
suscribiéndote a Micromania,
la revista para los locos por la informatica.




SEIKOSHA

“IMPRESORAS PARA TODOCS”

MP - 1300 “PARA TU PC”

Impresora matricial con mas de 200 tipos de letra y opcion de color.

300 cps en standard, 64 cps en alta calidad. 4 #

Velocidad de homologacion 10.468 cpm al 100% y 2.549 cpm al 10%. 54

Carro 10 pulgadas. Mod. MP-5300 carro de 15 pulgadas. :

Traccion y friccion. Carga de papel posterior e inferior.

Introductor automatico de documentos hoja a hoja.

Dos interfaces incluidas, paralelo centronics y RS-232.

Buffer de 10K (7K con caracteres programables).

Gran variedad de caracteres y graficos.

Dos modos de impresion: IBM y EPSON.

Méas de 256 caracteres programables.

Fijacion de margenes en el panel frontal. . (

Volcado de datos en hexadecimal. iz /\h”" -L
i ionales: ‘ —

ﬁcgﬁgggrs(?aﬁ(ttﬁziitinia negra. MP-1300 - P.V.P. 119.900 Pts. : \

MP-13055 Cartucho de tinta de cuatro colores. e

MP-13009 Introductor automatico de papel. MP-5300 - P.V.P. 149.900 Pts.

MP-13005 Kit de color. IVA NO INCLUIDO |

BP - 5420 “PARA TU ORDENADOR”

e @ o o o @ @ @ ©° o » ¢ @

* |mpresora matricial con mas de 150 tipos de letra.
* Tipos de letra seleccionados por Hard. y Soft.
e 420 cps en standard, 104 cps en alta calidad.
¢ Velocidad de homologacion 20.104 cpm al 100%
y 4.956 cpm al 10%.
e Maximo de carro 15 pulgadas.
e Dos modos de impresién: IBM y EPSON.
= Traccion y friccion. Carga de papel posterior e inferior.
e Volcado de datos en hexadecimal.
» Dos interfaces incluidas,

paralelo centronics y RS-232.

Buffer de 18K.

Fiabilidad: Tiempo medio entre fallos 800 h.

* N° medio de caracteres entre fallos 200.000.000.

Accesorios opcionales: ‘ P.V.P. 339. 3
BP-54051 Cartucho de tinta. IVA b?oal?lg.%?ogis

BP-CSF Introductor automatico de papel.

SP - 1000 “PARA TU MICRO”

e Matriz de impacto (9-pins)/10 pulgadas (Bidirec- * Traccion y friccion, introductor automatico de
cional optimizada). papel hoja a hoja.
= 100 cps en standard, 24 cps en alta calidad. e |arga vida del cartucho de tinta.

¢ Velocidad de homologacion 4.339 cpm al 100% * Compatible paralelo Centronics.
y1.274 cpm al 10%. Volcado de datos en hexadecimal.
* Gran variedad de tipos de caracteres.

°

e 96 caracteres en RAM, programables por el P.V.P. 57.500 Pts.

usuario. (del 32 al 127). A BeHINGLRIDG
e Todos los tipos de letra definibles con un solo

bvte Accesorios opcionales:

yre. o o i P SP-80051 Cartucho de tinta.

e Funcion de fijacion de margenes a derecha e SP-80010 Interface serial.

izquierda. SP-CS  Introductor automatico de documentos.
MODELOS SERIE SP
SP 1000 AS  RS-232 version serial. SP 1000 MX Compatible con todos los ordenadores de norma MSX.
SP 1000 VC Commodore compatible con C-64/VIC-20. SP 1000 CPC Compatible con los ordenadores AMSTRAD.
SP 1000 AP Apple Il y Mac. Compatible con Macintosh. SP 1000 | Compatible con IBM-PC.
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