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Apuntate a lo dltimo. En SINCLAIR
STORE fenemos las ulfimas
novedades de esfe ofono. Desde
el Spectrum de 128K al QL en
espariol Desde el nuevo
AMSTRAD CPC 6128 a las
dlfimas novedades mundiales en
periféricos. Ven a vernos. Podras
comprobario personalmente.

Y no olvides pedir Iu tarjefa ael
CLUB SINCLAIR STORE, con la
que conseguiras el 10% de
descuenfo en fus proximas
compras.

QL

— 128K RAM

— Procesador ae 32 bifs

— Teclado profesional en
casftellano

— 2 Microdrives incorporados

— Color y alfa resolucion

— Software incluido:

e Tratamienio de fextos

e Base de dalos

® Hoja electronica de cdlculo
e Grdficos

* GARANTIA INVESTRONICA

imagen-02.jpg (1268x1723x24b jpeq)

%

N

\\\\\\Qﬁ%\‘m\\\mwm\&‘mmw' z

S

AMSTRAD CPC 6128 SPECTRUM 128
— 128K RAM 128K RAM
- 48K ROM — Teclado con caracteres
— Unidad de disco de 3° esparioles
— Teclado profesional en — Teclado adicional para edifar
castellano programas o fexios, controlar

Juegos o como calculadora
— Edifor de pantalla permanente

— Monitor color o fosforo verde
— Sistema operamvo:

AMS—DOS CP/M .22 — Admife el soffware de/
y CP/M Plus Spectrum y Spectrum +
—DRLOGO — Salida RS 232 y RED ZX

— Conectores: TV., monitor RGB,
casselfe, microdrive, efc.

— Facilidad de conexion a
diversos insfrumenfos
musicales.

— Manuales en castellano.

* GARANTIA INVESTRONICA

==l e 1=
SOMOS PROFESIONALES

BRAVO MURILLO, 2 (aparc. gratuito en C/. Magalianes, 1). Tel.. 446 62 31
DIEGO DE LEON, 25 (aparc. gratuito en C/. Nunez de Balbog, 1 14). Tel: 261 88 01 MADRID
AVDA. FELIPE I, 12. Tel.: 431 32 33 MADRID (proxima apertura)

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

— Manuales en castellano

" GARANTIA OFICIAL AMSTRAD
ESPANA
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PIONER SACA EL PX-7

UNA NUEVA

VERSION DE MSX

Una interesante novedad
nos viene de la mano de la ca-
sa Pioner, que se ha lanzado
a la aventura de la informati-
ca respaldéandose en la buena
reputacion que han adquiri-
do gracias a sus equipos HI-
FL. Y lo han hecho a través de
L v l_'I"\Il‘ m \lt.'l l‘fﬂ.lt']hil!l 1] g

o Py

ZOIDS:

LA LUCHA INTERPLANETARIA

Los temas interplanetarios,
de luchas galacticas y plane-
tas lejanos, siguen estando de
moda, o al menos asi piensa la
compania Martech, que ha
lanzado un programa que
con el nombre de Zoids, pre-
tende ser una batalla entre los
Zoids azules y los Zoid rojos
por la supremacia del planeta
Zoidstar.

tandar MSX, el PX-7, que
ofrece la posibilidad de utili-
zarse junto con un video de
discos laser a cuya imagen se
le pueden superponer los gra-
ficos, titulos o creaciones pro-
pias, todo ello acompafiado,
por supuesto, de un estupen-
do sonido estereofonico.

Tt seras en el juego Mighty
Zoidzilla, un Zoiz azul que ha
de llevar a cabo una peligrosa
mision en territorio enemigo
pilotando una extrana nave
con forma de animal metali-
zado.

El juego esta disponible pa-
ra Spectrum, Commodore,

Amstrad, MSX y Atari.

FABRICATE

TUS PROPIOS CARTUCHOS

A la hora de cargar progra-
mas en tu COMMODORE
64, los cartuchos pueden fa-
cilitarte mucho el trabajo. Pe-
ro, sabias que ahora puedes
fabricartelos ti mismo, e in-
troducir tu software en ellos?

Lo tinico que necesitaras es
un dispositivo llamado «AC-
TIVADOR DE EPROM-», el
cual esta formado por una se-

rie de chips que permiten
mantener los datos cuando se
esta programando, e incluso
cuando tu 64 estda apagado.
Estos datos también pueden
ser borrados, pero esto es
otra historia.

Un sélo problema: por el
momento, estos dispositivos
son muy escasos y bastante
caros.

Comercializado por Sony

MANDO A DISTANCIA

Sony comercializa un man-
do a distancia para juegos,
que no lleva ningin tipo de
cable y que le permitira jugar
al usuario comodamente sen-
tado en su sillon favorito.

De este sisterna no pode-
mos decir que sea innovador
orevolucionario, ya que otras
companias lo habian intenta-
do ya (recordemos el mando

a distancia del Spectrum). 5
lo es, en cambio, en lo que se
refiere a diseno y sentido
practico.

Del mismo modo, Sony co-
mercializa el ]S-55, un mando
de bella facturaciéon pensado
para un manejo muy sencillo,
aunque al principio resulte al-
go diferente de los habituales,
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EL AULA INFORMATICA DE
INVESTRONICA

Segiin parece, el AULA IN-
FORMATICA se
niendo de moda como el me-
jor medio que hay para
aprender a conocer el mundo
de los ordenadores. Investrd-
nica que lo sabe y que en es-
tos menesteres siempre estd
muy atenta, ha creado una.
Su dato mas significativo es la
modularidad y la posibilidad
de ampliacién sin modificar
el sistema base.

La posibilidad de amplia-
cidn de configuracion es de
hasta 64 alumnos aunque In-
vestrénica recomienda un

esta po-

maximo de 15a 18 por profe-
sor, para un mejor aprove-
chamiento.

Otro de los datos a consi
derar es laindependencia que
tiene cada alumno para reali-
zar los trab: 1105 €n su ordena-
dor. El profesor, a su vez, pue-
de mantener en todo mo-
mento un trato constante con
éste, mediante mensajes indi-
viduales encaminados a diri-
gir su tarea

En el AULA de INVES-
TRONICA se ofrece la posi
bilidad de trabajar con Spec-
frum Plus y QL a los centros
docentes.

UTILIDADES COMMODORE

Se han realizado dos nue-
vas versiones para Commo-
dore del famoso programa
de utilidades Snapshot, em-
pleado como wvolcador de
pantallas. El programa origi-
nal trabaja con las impresoras
Epson y Gemini, mientras
que éstas lo hacen con la
Commodore 1525 y MPS-
801 para la primera version y
con las Commodore 1526 y
MPS-802 para la segunda.

Todas estas versiones ope-
ran de un modo idéntico,
siendo controladas por tan

solo cuatro teclas.

Snapshot produce impre-
siones durante una ejecucion
sin necesidad de perturbar al
programa en memoria. Hasta
los mas sofisticados progra-
mas y los mas alttamente pro-
tegidos son compatibles,

De las tres versiones, la me-
jor es la Snapshot-C2 pues es
la mas rapida v la que realiza
las impresiones con mayor
precision.

Estos programas estan ac-
tualmente disponibles en dis-
co

NUEVO PRODUCTO

A ™

3D Boxing es el nuevo pro-
ducto de James Software, que
como inequivocamente su
nombre indica, se trata de un
encuentro de Boxeo en tres
dimensiones cuyos graficos
son bastante distintos a los de
otros programas de esta mo-

dalidad.

Los pugiles estan ahi, ro-
deados de una gran cantidad
de publico que les anima
constantemente mientras es-
peran ansiosos que alguno de
los dos caiga sobre la lona.

La vision del encuentro se
realiza desde un plano gene-
ral v los movimientos son
bastante simples.

UN BUEN SOPORTE PARA
UNA BUENA IDEA

El BEE PACK es un adap-
tador especial para poder uti-
lizar la tarjeta de soft que co-
mercializa la empresa japone-
sa Mitsubishi. BP, que es el
nombre con el que se le cono-
ce, ha sido desarrollado por
Hundson Soft y se adopta
perfectamente al MSX como
cartucho de ROM, con la di-

ferencia de que en esta oca-
sion la informacion que nos
interesa se encuentra en la
tarjeta de ROM (BEE
CARD).

Muy pronto habrd tam-
bién tarjetas y adaptadores,
tanto para Commodore co-
mo para Spectrum. Bienveni-
das sean.

MICROMANIA 5
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COMAL 80
NUEVO CARTUCHO PARA EL COMMODORE 64

Mis novedades para los
usuarios del COMMODORE
64, Se trata de un nuevo car-
tucho, el COMAL 80 (COM-
mon Algorithmic Language).

Este cartucho incorpora
un nuevo lenguaje de progra-
macion utilizando instruccio-
nes de Basic, Pascal y Logo
Aungue principalmente esta
hasado en el primero, ha sido
ampliado con sentencias de
bucles empleadas por el Pas-
cal y con las de resolucién de

PARA EL MSX

Toshiba ha puesto a laven
ta su teclado musical para or-
.]rn;nln: con el t'!l-l! |“|\.'L]|.“-«
convertir tu MSX en un fan-
tastico sintetizador musical,

Con ¢l es [‘HH]]"[\' fooar si-
multaneamente nueve notas,
utilizar 65 voces diferentes y

dispone de 20 ritmos. Se pue
de también grabar o reprodu-
Cir nuestras COMpOosiciones o
interpretaciones en un disco

O un cassette.

graficos que han hecho famo-
50 lil [l]\L{l’T

Ademas, lleva un conjunto
de 11 paquetres de software
que facilitan el aprovecha-
miento de las ventajas en el
ordenador, tales como crea-
cion de graficos, acceso al dis-
positivo de~sonido, movi-
miento de objetos en la pan-

3A714 bytes de RAM (los

grificos no utilizan memoria

talla, ¢ incluso hay uno que
nos indica los errores en el
idioma propio del pais en el
que es adquirido.

En cuanto a los aspectos
técnicos, podemos  senalar

que posee 64K de ROM vy

extra); v en lo referente al ¢o
digo maquina, deciros que
tiene una memoria de 16 K o
de 32 K EPROM (este tltimo
autoejecutable),

UN SINTETIZADOR LLAMADO M

El SVI 738 X'PRESS es el
nuevo ordenador de Spec-
travideo que ha lanzado In-

EL
UNDERWURLDE

FIREBIRD

Por fin la compania de soft-
ware FIREBIRD nos anuncia
la inminente aparicion de su
version para ¢l Commodore
del archipopular programa
Underwurlde. De este modo,
uno de los mejores juegos
que se han hecho para ¢l
Spectrum, estard ahora tam-
bién disponible para los usua-
rios de este otro ordenador

La version es bastante pa-
recida a la anterior pero qui-
zas se han aprovechado algo

mias las posibilidades graficas
del Commodore.

Es, sin duda, una estupen
da noticia.

descomp, con el fin de llenar

¢l hueco (o abismo segin se
mire) que existe en el merca-
do de los MSX. Por eso ahora
lleva incorporado una unidad
de discos en uno de los latera-
|n‘\ \]Ul or denador

El aparato en cuestion, era
presentado en una conven-
cion de Indescomp donde las
estrellas eran los modelos de
Amstrad. Sin embargo, este
nuevo lanzamiento parece in
dicar que no se ha olvidado
a los MSX.

[.l ll]\i\lil\l \Jk' LIL\(U\. €5 L!t'
3.5 pulgadas v tiene también
una entrada para utilizar los
cartuchos de ROM. En la par-
te posterior del aparato hay
una pieza con una triple fun-
C1ON: COmo asa, cComo cerre y
para evitar la enetrada de pol-
vo. Esto indica logicamente
que tiene un cardcter funcio-
nal y versatil y que puede ser
un magnifico portatil,

Esta preparado para traba-
jar en los sistemas operativos
CP/M, MSX-DOS y MSX
DISK BASIC y lleva incorpo-
rado una salida RS 323-C y

(Tl refrheehar) |

1 J I

Centronics Paralelo

La capacidad en RAM es de
80K, aungue como ya viene
siendo costumbre, se presu-
pone que no serd manejable
desde el BASIC

Un deralle a considerar es

¢l nuevo sistema MVPD que
permite cambier la pantalla
de 40 a 80 columnas de un
modo directo.

Su precio en el mercado es
de 99.000 pesetas.

MICROMANIA
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NUEVO

GRABADOR
PHILIPS

Con miras a obtener una
buena calidad de grabacion,
Philips ha disenado un nuevo
modelo de grabador cuyas
prestaciones estan orientadas
[‘ll”l ||\|Il“'|l'n“. a :|Ir‘|\'”~' 18
usuarios que deseen utilizarlo
con fines serios.

Este D6450 incluye inte
rruptor de fase, teclas digita-
les indicadores de LED y una
conexion para monitor

Este grabador es bastante
similar al [VC, pero presenta
la nada despreciable ventaja
de que su precio es la mitad

de éste.

{Quién ha dicho que con el
IBM no se puede jugar? Des
de luego lo que esta claro es
que no ha sido MICRO
DEAL, laempresainglesa que
ha sacado de golpe seis juegos
para este ordenador

TlhlL‘.\ ellos [‘I’L'Il'llxi\'[l SeT
bastante serios y de un nivel
lo suficientemente alto como

PARA JUGAR CON EL IBM

«EL ZORRO» PARA TODOS LOS OR

Datasoft, la compania ameri-
cana que nutre de Pil]til]t tos
a US GOLD, ha producido
un nuevo programa basado
en el legendario ZORRO, ese
curioso personaje que hizo
las delicias de todos los aficio-
nados a las aventuras.

El programa, que tiene
unos graficos muy buenos,
nos envuelve en un clima de
accion continua. Tendremos
que dirigir al Zorro por casas,
tejados y balcones, espada en
mano y dispuestos siempre a
luchar contra forajidos y mal
vados.

De momento esta disponi-

ble para Commodore y Atari,

yero pronto lo estara para el
| I

resto de los ordenadores

para interesar a los sesudos
consumidores de este orde-
nador

Hay dos clasicos de las
«mesas intelectuales=, el \|L
drez v el Backgamon. Un de
porte de élite, el Golf, dos
aventuras, Calixro Island y
Sea Search, y un programa de
estrategia, el Empire.

SCOOBY DOO

Ya esta a la venta para
Commodore y

Spectrum,
Amstrad el nuevo producto
de la casa Elite que esta basado
¢n un personaje muy popular
entre los mas pequenos. Nos
estamos refiriendo a Scooby
Doo, con el que viviremos ex-
citantes momentos en el Cas
nllo Misterioso.

Tiene unos graticos muy
}‘:_'u_‘:ll\\. Yy esta \I:if-L'I;-Inlh‘ en

forma de aventura

UN RATON PARA MSX

diferentes.
El ratén lleva incorporado

Los usuarios de MSX por
fin van a tener la posibilidad

de adquirir un raton para su
ordenador. La casa que lo ha
realizado ha sido Wigmore
House, v saldra a la venta jun
to con un cassette o cartucho
de software. Incluye ademas
de las caracteristicas genera-
les, imagen de espejo, zoom,
texto, duplicador y la posibili-
dad de pintar con 120 colores

una bola de borrado, que per-
mite realizar dibujos con un
alto grado de precision, y ade-
mas dos botones de control.

Su precio en Inglaterra es
de unas 79 libras, pero si es
comercializado en Espana,
posiblemente subird su pre-

CI0.

MICROMANIA ©
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BIBLIOMANIA

El cédigo maquina se ha convertido en poco tiempo en el idioma informatico mas
popular de cuantos existen. Y todo ello teniendo en cuenta que se trata de uno de los
lenguajes mas complicados

Su éxito se debe en gran parte a que su dominio se ha convertido en algo
completamente imprescindible entre todos aquellos que pretendan llegar un dia a crear
Su propio juego comercial.

Las principales editoriales lo saben y se han apresurado a lanzar sus productos al
mercado con el fin de ofrecer al gonsumidor un amplio espectro de posibilidades que
tratan, cada una por su parte, de dar una vision mucho mas clara de lo que es en
realidad el CODIGO MAQUINA.

En esta nueva seccion ofrecemos una muestra.

SPECTRUM

LENGUAJE
MAQUINA
AVANZADO

192 Pags.

David Webb es un joven
de poco mas de 18 anos que
sabe mucho de este tema y
lo demuestra en cada linea
de este libro, donde trata de
explicarnos paso por paso
todo lo que necesitamos sa-
ber para convertirnos en
programadores  expertos.
En él se ponen las bases de
las que luego nosotros saca-
remos provecho de acuer-
do a nuestras posibilidades.

Entre otros temas de in-
terés, pasaremos revista a
apartados tan interesantes
como: el tratamiento de
pantalla, desarrollo de una
rutina de impresion, panta-
llas de carga animadas, ex-
ploracion del teclado, las in-
terrupciones, los sprites, el
color y algunas cosas mas.

MSX

CODIGO MAQUINA.
PROGRAMACION PRACTICA

RA-MA
STEVE WEBB
128 Pags.

Es uno de los primeros li-
bros que aparecen en nues-
tro pais sobre el codigo ma-
quina para los MSX.

Trata de explicarnos to-
do sobre el c6digo maquina
desde el principio, compa-
randonos algunas instruc-
ciones Basic con sus equiva-
lentes en este lenguaje, para
pasar posteriormente a dar-
nos una descripcién bas-
tante detallada de algunas
rutinas  individuales del
juego: «Invasor del Espa-
cio» y el modo en el que se
pueden utilizar algunas de
estas rutinas desde el Basic.

El libro es muy claro y
sencillo de entender gracias
a su estructura, que a dife-
rencia de otros productos
del género es eminente-
mente practica.

|0 MICROMANIA

LENGUAJE

MAQUINA DEL

ZX SPECTRU

SUBRL RUCOS

SPECTRUM

PROGRAMACION
DEL Z-80
ENSAMBLADOR

PARANINFO
OLIVER LEPAPE
114 Pdgs.

Este libro, a pesar de ha-
ber sido concebido con el
fin de introducir a los futu-
ros programadores en un
microprocesador 780, re-
sulta en realidad una obra
con un elevado nivel téeni-
co que podria ser mucho
mas que eso, ya que se trata
en realidad de una muy
buena obra de consulta pa-
ra los que ya tengan algun
conocimiento sobre el te-
ma.

Un lugar muy importan-
te lo ocupan las operaciones
CON registros, aspecto és-
e t{llk.' se trata con un ardan
ntimero de ejemplos unas
veces mas clarificadores
(que otras, pero eso si, siem-
pre explicando todo proce-
so logico paso por paso.
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SPECTRUM

PROGRAMACION AVANZADA DEL
ZX SPECTRUM. Rutinas de ROM y

Sistema Operativo

ANAYA
STEVE KRAMER
128 Pags.

El titulo de esta obra no
deja lugar a dudas sobre su
contenido. Sin embargo, no
es como pudiera parecer en
un principio un andlisis ex-
haustivo de las rutinas de la
ROM vy su funcionamiento
(para eso hay, por cierto, un
libro muy bueno) sino que
trata de dar un repaso a al-
gunas de éstas, explicando
sin demasiadas profundida-
des su funcionamiento y el
modo en que podemos uti-
lizarlas a la hora de hacer
nuestros programas.

También se tratan otros
temas de interés como son
las variables del sistema, los

puertos de entrada y salida,
las interrupciones y el cal-
culador.

Tienen ademas siete
apéndices de gran utilidad y
es en general un buen libro
para tener siempre a mano
como ayuda.

COMMODORE

CODIGO MAQUINA

Commodore 64
Codigo Maquina
avanzado

RA-MA
MARK GREEN.
HIELDS
216 Pdgs.

Es un tutor bastante
completo del lenguaje en-
samblador que nos ensenaa
sacar mucho mas rendimien-
to a todos nuestros progra-

AVANZADO

mas mediante el Codigo
Magquina

Esta indicado para todas
aquellas personas que ya
dominen el Basic y va
acompanado de un gran
nimero de programas y
ejemplos mediante los cua-
les se trata de ofrecer una
panordmica mucho mas
clarificadora de lo que con-
siste en realidad este apasio-
nante lenguaje de progra-
macion.

Ellibro estd estructurado
en dos blogues, uno en el
que se nos explica la totali-
dad de instrucciones que
usa el ensamblador y otro
en el que se aplica de una
forma practica los concep-
tos aprendidos en el ante-
rior. En este dltimo se nos
habla de los graficos de alta
resolucion y del modo de
mover hasta un total de 24
Sprites.

SPECTRUM

CODIGO
MAQUINA
Aplicaciones

REDE
DA VID LAINE
170 Pgs.

Estamos ante un libro de
los denominados de pro-
gramacion avanzada, aun-
que nadie debe de asustarse
porque la realidad es que, a
pesar de ello, es muy claro
en la forma en que explica
cada uno de los apartados
de la obra.

Se tratan entre otros te-
mas de interés, de la repre-
sentacion numérica, los mé-
todos de direccionamiento,
el traspaso de datos entre
subrutinas, la presentacion
en pantalla, la animacién y
sobre todo los grificos en
alta resolucion.

Es una buena obra de
consulta y aprendizaje reco
mendada especialmente pa-
ra aquéllos que ya tengan
conocimientos previos de
codigo maquina aungue no
sea a un nivel muy alto.

codigo

ZR
spectrum [
?")‘! david  lolne

COMMODORE

LENGUAJE
MAQUINA
Entradas, Salidas
y Periféricos

PARANINFO
F. MONTEIL
111 Pdgs.

La obra en cuestion pre-
tende ser una ayuda para el
usuario que cansado del Ba-
sic, quiere ir todavia mas le-
jos y tiene la necesidad de
adentrarse en el codigo ma-
quina y mas concretamente
en el lenguaje ensamblador.

En los distintos capitulos
se nos habla de los mapas de
memortia, €l acceso al len-
guaje maquina desde el Ba-
sic, las herramientas de pro-
gramacion, los subprogra-
mas del sisterna y un aspec-
to muy importante para to-
do programador de juegos
que se precie, los graficos
animados.

Se trata de un libro de ini-
clacion muy interesante

T

SPECTRUM

LENGUAJE
MAQUINA DEL
ZX SPECTRUM

GUSTAVO GILI
P. PELLIER
126 Pugs.

Esta pensado para perso-
nas que deseen ampliar sus
conocimientos sobre el Co-
digo Maquina con el fin de
obtener uno recursos sufi-

cientes como para poder
mejorar sus propios progra-
mas.

Se pasa revista a todas las
instrucciones que se utili-
zan normalmente en el Z80
explicando su correcta utili-
zacion y acompanandolas
con algunos ejemplos clari-
ficadores, También se nos

ofrecen algunas subrutinas
importantes que podremos
utilizar posteriormente en
nuestros programas.

MICROMANIA
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Un arma diabdlica

SUPERZAXXON

Commodore
US GOLD
ARCADE
PV.P.: 2600

uevarnente  tendre-
mos que enfrentar-
nos al Imperio Zax-

fuego por la boca.

Este arma es un grave peli-
gro para la tierra y ademas, la
base primordial del Imperio
en su lucha contra nuestro
planeta.

Por este motivo es precisa-
mente por él que nos ha sido
encomendado la mision de
aniquilar estos peligrosos dis-
positivos que se encuentran
repartidos en el interior de las
bases Zaxxon.

Las fortalezas de sus bases
estan protegidas con un sofis-
ticado sistema bélico com-
puesto entre otros elementos,
por misiles tierra-aire, torre-
tas con ametralladoras, ante-
nas parabolicas y barreras
electrificadas con rayos laser.
Ademas hay también unos
misiles especiales con un me-
canismo de busqueda de ca-
lor, que son indestructibles.

Como todas las naves, la
nuestra también necesita
combustible para surcar el ai-
re y como el que tenemos al
principio no nos va a durar
siempre, habra que llenar cada

carga de combustible mas
que sofisticado de tal modo
que nos bastara con destruir
los tanques de gasolina de
enemigo para que ¢stos se lle-
nen.

El juego comienza en el ex-
terior de la Fortaleza Espacial,
desde alli tenemos que llegar

hasta el ttinel que sirve de en-
lace entre las diferentes bases
Antes de llegar a ese punto
hay que librar una dura bata-
lla contra la aviacion enemiga
que se lo pasa muy bien persi
guiéndonos incansablemen-
e

El tinel estd plagado de

PQEH
. - A -~ |
" :b‘--v_ !ll ~
s--

ase
- v -
. L I e il

cierto tiempo los depositos.
Sin embargo, esto no es pro-
blema porque nuestros
cientificos han previsto esta
circunstacia y han dotado a
nuestra nave de un sistema de

xon en una delicada mision.
Los agentes infiltrados en el
imperio han descubierto que
nuestros enemigos han crea-
do un arma biologica muy pa-
recida a un Dragdn que echa

|2 MICROMANIA


http://www.pdfdesk.com

imagen-13.jpg (1236x1704x24b jpeq)

TIOS CON CINCO Ni&

tensa te
detraudar

El programa supera en
imaginacion al a primera
parte aungue conserve el mis
mo ity y

s trampas de

308109 ifg?

HESWARE

O, tratan aranos
SEFLITNOS G

diento de ooy, Para acaba un programa de los de
(

con ellos tenemos gue acert: pasarlo bien
9710

- - ; - - . 3 slrd 1ud i
- - - - - - w
IR o T R R i i R ]

I198% <ESWARE

MICROMANIA |3



http://www.pdfdesk.com

7

-

/

imagen-14.jpg (1268x1698x24b jpeg)

7Y

&4

"é

3 o P g iy
‘;t“/.“ '-r‘_..‘,_"'r‘:;r/ -
5y e i

A &f;ﬁy fy’ .

T
& éf’y‘*’b"

Sea Harrier

Commodore

Anirog

Simulador de vuelo

UMP JET es el nombre
que se asigna al tipo de
avion que no necesita pista
para despegar, este es el caso
del conocido Sea Harrier.
El avion estd preparado pa-
ra cargar un total de 6600 li-
bras de combustible y un
equipo completo de arma-
mento, compuesto principal-
mente por misiles y bombas.
Sin embargo, en el programa
s¢ ha tenido en cuenta una
carga de 5000 libras de com-
bustible y cuatro misiles, de
tal modo que sea posible el
despegue vertical.
El programa tiene cuatro

nmveles de difucultad que

pueden elegirse al principio
del juego
Durante el desarrollo de

éste la accion que se observaa
través de la supuesta ventani-
lla de la cabina del avion refle-
ja todas las indicaciones que
aparecen en el panel de man-
dos. Desde éste debemos
controlar todos los factores
que son decisivos durante el
vuelo: el radar, la altirud, el
combustible, el tiempo, el
HDG (indicador de la direc-
cién magnética), el horizonte
artificial, la potencia y las lu-
ces de advertencia. Esta Glti-
ma nos indica, que existe al-
guna anomalia de vuelo que
tendremos que subsanar.

Es un magnifico simulador
de vuelo de combate que nos
hara sentir la sensacion de es-
tar librando una auténtica ba-
talla aérea.

Un Viaje en la Maguina de Vapor

SOUTHERN BELLE

Spectrum

Hewson Consultants

Simulador

PV.P: 2100

. Pcr'c\ como?, {iqué
‘ cuando eras peque-
Nito [us papas nunca te com-
praron un tren de juguete?
Pues oye, ahora tienes la
oportunidad de tener uno vy,
ademas, con pito y todo.

4 MICROMANIA

Con Shouthern Belle po-
dras controlar por ti mismo
todos los mecanismos que
hacen posible el funciona-
miento de una auténtica ma-
quina de vapor: calderas,
agua, frenos, acelerador,... y
todo ello, ademas, teniendo
que cumplir estrictamente los
horarios de llegada a todas las
estaciones por las que pases
en tu largo recorrido, desde
Londres a Brighton,

Para que el juego no resulte

demasiado mondtono, el me-
ni presenta siete opciones di-
ferentes que, a pesar de que
efectiian el mismo recorrido,
difieren entre si por las ma-
niobras y objetivos que se de-
ben realizar y por la dificulrad
de los mismos.

Endefinitiva, Southern Be-
lle es un juego entretenido a
pesar de que al principio re-
sulta un poco complicado ha-
cerse con los controles y el
manejo de esta vieja locomo-
tora a vapor.

5,10
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Pedalada a pedalada

Commodore

Activision

Ciclismo

D urante algunas horas
pil\‘dt’:-i convertirte en tu
ciclista favorito y formar par-
te del grupo de corredores
que anualmente se disponen
a correr el Tour de Francia.

El circuito tiene un total de
16 etapas, las cuales podemos
recorrer enteras o, silo des
mos, correr s6lo en alguna de
ellas.

| TOUR DE FRANCIA_______

Cuando hayamos elegido
los corredores que van a in-
tervenir y el pais al que perte-
necen, todo estara dispuesto
para comenzar la prueba. Pe-
ro que nadie se haga ilusio-
nes, no se trata de una carrera
con muchos corredores, en la
que es posible la escapada, la
lucha en la montana o el
sprint final, nada de eso. Esun
Tour a base de pruebas de
contrareloj. Solo podemos di-
rigit a un solo corredor a la
vez v por cierto, al principio y

hasta que le cojamos el «tran-
quillo al asunto», con bastan-
re Ll'lf.il'llh'mi.

Entre las opciones que te-
nemos esta la de cambiar el
color del corredor y de la bici-

cleta

El movimiento es bastante
complicado, pero no por la
dificultad de manejo, sino por
¢l hecho de que nuestro co-
rredor se ambala muy a me-
nudo y a veces nos vemos
obligados a frenar contra el
suelo o alguna que otra valla.

c m
o / i

Spectrum

Imagine

Baloncesto
PV.P.: 2300

| baloncesto es ese de-

porte magico capaz de
reunir a su alrededor a multi-
tud de personas que acuden a
la cancha con la sana inten-
cion de ver ganar a su equipo.
Cuantas veces no habremos
sonado vindo un partido, con
formar parte del quinteto ini-
cial de nuestro equipo favori-
ta o, incluso, con dirigir desde
el banquillo la evolucion de
éste,

Con Basketball es posible
hacer ambas cosas, ya gue nos
permite disputar un emocio-
nante encuentro de Balonces-
to y, a la vez, dirigir los movi-
mientos de nuestro equipo,
aungue sea, como en este ca-
so, mediante uno de los juga-
dores, que tiene un color dis-

tinto y que es el que lleva la
batuta.

Al principio del juego tene-
mos un ment de opciones
mediante el cual podemos
modificar algunas de las con-
diciones del programa: color,
nimero de jugadores, nivel
de dificultad (a elegir entre

seis), teclas de movimiento...

El salto inicial nos indica el
comienzo del encuentro y
hay que estar muy atentos
porque la posesion de la pelo-
ta es vital en los primeros ins-
tantes, en los que nuestros
contrincantes se lanzan hacia
nuestra canasta de un modo
abrumador.

El encuentro se cine ala es-
tructura de un partido real
de baloncesto con todas las
reglas y avatares propios de
este deporte, exceptuando el
asunto de los rebotes, ya que
la pelota tiene la fea costum-
bre de salirse del campo siem-
pre que toca la canasra, sin en-
trar dentro, salvo que tenga-
mos una velocidad superso-
nica que nos permita cogerla
en pleno vuelo.

Y hablando de dificultades,
jugar en el nivel seis es un ver-
dadero suplicio. El equipo
contrincante parece un grupo

de maquinas incansables que
se mueven sino parar alrede-
dor nuestro, agotandonos fisi-
ca y psiquicamente, aparte, cla-
ro esta, de machacar una y
otra vez nuestra canasta en
un alarde de superioridad
fuera de lo normal. Pero no
hay que desanimarse, afortu-
nadamente existen los niveles
1,2,3,4y 5que nos permitiran
adquirir la destreza necesaria
para algiin dia lograr vencer
en el nivel mas alto.
Graficamente el juego es
distinto a otros productos de
la compania, ya que se hasim-
plificado bastante el trata-
miento de la pantalla con el
fin de evitar problemas en el
movimiento, algo menos vis-
[OsO pero mucho mas [‘r!i'iL'Ti'
co para ¢l jugador y para el
desarrollo del juego.

8,1
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Funky Town

Commodore

Interdisc

Video-Aventura

R ockin' Rodney ha en-
contrado por fin un tra-
bajo en una compania de
mensajeros y su primera mi-

I6 MICROMANIA

HETTO BLASTER

sidn consiste en entregar 10
cassettes de Interdics en la
oficina central, que se en
cuentra en Funky Street, an-
tes de que acabe el dia.

Sin embargo, algo que apa-
rentemente resulta tan senci-
llo no lo va a ser tanto, por-
que nuestro amigo (al cual va-
mos a dirigir) va a encontrar-
se con muchos problemas en
SU camino.

El recorrido es largo y la
ciudad esta llena de peligros,
entre los que tenemos que in-
cluir el riesgo de que seamos
asaltados por los maleantes
que pululan por ella

Ademas, Rodney trabaja
también bailando en un local
con mucha marcha, lo cual
complica ain mas su ya dificil
mision

Pulsando el boton de nues-
tro joystick dispararemos no-
tas musicales, que son de gran
ayuda para alejar a los enemi-
gos.

En la parte inferior de la
pantalla se encuentra un cas-
sette con un bafle a cada lado
que nos permite escuchar
musica cuando tengamos en
nuestro poder alguna cinta.
Tiene un indicador de volu-
men que podemos activar
siempre que lo deseemos sim-
plemente pulsando una tecla.

Se trata de un juego suma-
mente original en el que los
graficos estin muy cuidados
y el sonido es nuy bueno.

w70

La Federacion Terra

CRITICAL MASS

Spectrum
Durell
Erbe
Arcade

La Federacion Terra que
es la que rige los destinos
de nuestro mundo, ha monta-
do una planta de conversion
avanzada de anti-materia en
un asteroide con el fin de su-
ministrar a los colonos la
energia que necesitan. Un
ataque por sorpresa de las
fuerzas enemigas alienigenas
ha dafiado gravemente las de-
fensas del asteroide y aprove-
chando las circunstancias los
atacantes han amenazado
con destruir la planta de ener-
gia si no se rinden los colo-
nos.

La mision que nos ha sido
encomendada es la de infil-
trarnos en las posiciones ene-
migas con el objetivo de de-
sarmar la planta anti-materia
antes de que nuestros enemi-
gos consigan la Masa Critica,
clave fundamental del juego.

La nave que vamos a pilo-
tar es del tipo Hovercraft y su
maniobrabilidad  requiere
bastante pericia por nuestra
parte. Disponemos de un
campo de fuerza para defen-
dernos del ataque de los ene-
migos pero no conviene abu-

sar de él porque podriamos
acabar danando nuestra pro-
pia nave, Si ésta fuera destrui-
da dispondremos de nuestro
«jet pac» para llegar hasta otra
que nos permitira continuar
la mision. Pero cuidado,
cuando estemos fuera de la
nave seremos mucho mas
vulnerables.

Disponemos de un sistemna
de defensa a base de rayos la-
ser de alta densidad que nos
permiten atravesar todas las
protecciones. Llegar, sin em-
bargo, hasta el objetivo no es
nada sencillo pues a medida
que nos vamos acercando las
dificultades van aumentan-
do. Cuando consigamos lle-
gar al interior de la planta se-
remos guiados hacia ¢l centro
superior de concentracion de
energia, que debemos des-
truir.

El juego tiene varios nive-
les distintos de dificultad que
afectaran principalmente al
numero de naves de repuesto
y a la velocidad con que se
consume energia,

Durell continia con su
linea de programas basados
en naves aereas gue, segin pa-
rece, se le dan bastante bien.
En esta ocasion los graficos
han sido muy simplificados,
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sobre todo en lo referente al
tratamiento del color y a los
adornos paisajisticos, si bien
eso no afecta para nada a la
calidad del programa.

2

Una aventura en la Edad Media

Spectrum

Adventure International
Aventura

u na interesante aventura
con ambiente medieval,
situada entre bosques y casti-
llos, nos es presentada en esta
ocasion por Adventure Inter-

La mision principal del jue-
go consiste en escapar de las
mazmorras del castillo de
Nottingham en el que, junto
con otros miembros de nues-
tra banda, nos encontramos
encerrados. Una vez conse-
guida esta dificil tarea, nos en-
contraremos con el mago
Herne, el cual nos encomen-
dara la mision de hallar las
seis Piedras de Toque que
han sido robadas y devolvér-
selas a sus auténticos propie-
tarios.

Robin of Sheerwood esta
realizado con una gran dosis
de imaginacion y posee unos
graficos realmente buenos,
aunque presenta el grave pro-
blema de que esta en inglés y

por tanto, los que no estén
muy duchos en esta lengua
les resultara algo —o bastan-
te— dificil entenderse con los
personajes con los que nos
vamos encontrando durante
el desarrollo del juego y com-
prender las situaciones ante
las gque nos encontramos.
Confiémos en que a alguna
de las casas distribuidoras de
software en Espana les parez-
ca el juego lo suficientemente
interesante como para tradu-
cirlo al castellano y que todos
podamos disfrutar de las
emocionantes aventuras del
mitico personaje medieval.

A

MICROMANIA
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iiiATENCION!!
POWER, SOFTWARE, S.A.
Perseguira por todos
los medios legales
a su alcance, cualquier
tipo de pirateria,
comercializacion,
importaciones
o duplicados ilegales
que sobre sus programas
se practique.

STRONTIUM DOG

Johny Alpha es un agente
investigador destructor,
un cazador de
recompensas del futuro.
Johny lleva consigo
electrobengalas,

que deslumbraran

a8 sus enemigos,
obligandoles a

dejar de disparar,

y bombas de tiempo.
Buena suerte

en tu mision,

SPECTRUM
1
Sicidaxc JE My

-'*“llm-,}

BROAD STREET

7 Personajes, 10 acordes
perdidos, 15 horas,

48 gquardias de trafico,

95 estaciones de metro,
45.000 m’ de Londres,

7 millones de londinenses,
943 pantallas con
trepidantes acciones.

ASTRO BLASTER

5 Olas de ataque, 15 niveles de dificultad, fuego rapido, tormenta

de meteoritos, alienigenas mutantes, joystick, bombas asesinas, graficos a todo

PURPLE TURTLES

Basado en las legendarias tortugas purpuras.
Un juego para los jovenes

y demas personas que se hayan

cansado de las palizas de los marcianitos.

color en alta resolucion, sonido, naves volantes, bolas de plasma, rayos laser.

08013 BARCELONA, o llame al teléfono (93) 232 24 61
SISTEMA

Recorte y envie este cupdén a POWER, C/. Napoles, 98, 1.°

pcibir l0s juegos que a continuacion especilico, ¢ ompromenendome al pago del importe de los mismos. TITULD

Direccibn
Telefono
Fima

LASER ZONE
GRIDRUNNER
FRENZY

ASTRO BLASTER
QUINTIC WARRIOR
PURPLE TURTLES

STRONTIUM DOG
STRONTIUM DOG
F G3E FRENZY
B D STREET
B STREET
EVIL CROWN
EVIL CROWN

Spectrum

Commodore
Commodore
Spectrum

Commodore

Commodore

975

975
1.275
1.275
1.275
1.275
1.800
2,100
1.800
2.400
2.600
2.400

PRECIO UNIT
Pts.

Pts
Pts
Pts
Pts

Pts.
Pts.

Pts
Pts
Pts

Pts.
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2.600 Pts.
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El rapto de la princesa Thaya

El Valle de los Faraones

Spectrum

Melbourne House

Arcade

PV.P.: 2.100

L a princesa Thaya, que ha
sido raptada por un mal-
vado Faradn, esta a punto de
ser sacrificada a los dioses. Pe-
ro no os asustéis, todavia
existe una posibilidad de sal-

varla.

El guerrero mas aclamado
de aquellos lugares, armado
con su espada, ha iniciado el
camino hacia el templo don-
de va a tener lugar el sacrifi-
cio. Para ello antes tendra que
cruzar el peligroso desierto
donde diablos mitolégicos,
semidioses y aparatos magi-
cos enviados por el Faraon,
lucharan para evitar que lle-
gue hasta los muros de su pa-

20 MICROMANIA

lacio.

Ademas de la espada, con-
tamos con algunas ayudas
adicionales que encontrare-
mos en los objetos que fue-
ron abandonados a lo largo
de los siglos por otros viaje-
ros. Dichas objetos tienen po-
deres magicos que pueden ser
buenos o malos, eso es algo
que tenemos que averiguar,
igual que la forma de utilizar-
los en nuestro provecho.

Si después de mil vicisitu-
des logramos llegar hasta el
templo, los problemas no ha-
bran terminado, porque los
magos del Faradn intentaran
por todos los medios debili-
tar nuestra energia para aca-
bar con nosotros.

El programa esta en la linea
de Exploding Fist, pero cam-
biando los pufios por espadas
y la competicion por una his-
toria de princesas raptadas.

En esta ocasion dispone-
mos de siete movimientos.

El de los personajes es pri-
moroso en todos los sentidos,
da gusto verlos desplazarse

por la pantalla en un alarde de
fortaleza fisica que nos conta-
gia, cuando dirigimos a nues-
tro guerrero a lalucha, es una
sensacion de potencia que
dura muy poco, el tiempo que
tardamos en darnos cuenta
como la gastan nuestros ene-
migos.

a2,
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KING’S VALLEY

MSX
Konami
Arcade

D esde siempre la profana-
cion de templos egipcios
ha sido unade las aficiones fa-
voritas de los temerarios ex-
ploradores, que se embarca-

SCORE—O

Vick es un famoso aventu-
rero inglés de Manchester,
que ha llegado al Valle de los
Faradénes en busca de estas
preciadas joyas y nosotros te-
nemos que ayudarle a lograr
su objetivo.

Hay en cada una de las pi-
ramides unas implacables
momias que nos persiguen

FLL3ZIOO HI—-—O01L1L1300 REST-—OO

ban en arriesgadas aventuras
a orillas del Nilo con el dnico
fin de conseguir encontrar los
fabulosos tesoros que habian
estado escondidos durante si-
glos en el interior de los tem-
plos faraonicos. Todos ellos
estan situados en un lugar al
que se conoce como el Valle
de los Faradones.

A pesar de los continuos
saqueos de estos rincones, di-
ce la leyenda que existe un lu-
gar oculto al que fueron tras-
ladados todos los tesoros, y
los mas valiosos de ellos son
«las joyas misteriosas» que
contienen el secreto de la vi-
da eterna en el Reino del Dios
Sol.

sin cesar. Para acabar con
ellas disponemos de algunas
espadas que previamente ten-
dremos que recoger. Tam-
bién hay unos picos con los
que podemos abrir huecos
para tender trampas a nues-
tros enemigos o bien llegar a
los lugares donde se encuen-
tran escondidos los tesoros

M
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Commodore

Quicksilva
Arcade

| pobre Rupert se encon-
traba solo y triste por-
que todos sus amigos le ha-

bian dejado para acudir al
«party» que se celebra anual-
mente en el castillo de Toy-
maker, un lugar plagado de
jugetes y lleno de fantasia.
Pero los amigos de Rupert,
que le aprecian mucho, no se
han olvidado de él y le han
dejado un montdn de invita-

ciones repartidas por los mu-
ros del castillo, tanto en el ex-
terior como en el interior de
éste. Tenemos que recogerlas
todas para pasar al siguiente
nivel. La tarea es muy comph-
cada porque algunas de ellas
se encuentran en lugares de
muy dificil acceso y ademas,

R el

estan celosamente guardadas
por una multitud peligrosa de
juguetes de los mas diversos
tipos y marcas, con una agre-
sividad fuera de lo comin:
soldaditos de plomo con afi-
ladas bayonetas capaces de
hacernos volar por los aires,
locomotoras que nos atrope-
llan sin piedad, aviones que
surcan el espacio en busca de
nuestro amigo Rupert y un
sin fin de artilugios mas que
nos van a hacer la vida impo-
sible.

Si conseguimos pasar del
primer nivel, llegaremos au-
tométicamente al segundo, al
tercero, al cuarto y asi sucesi-
vamente hasta un total de
ocho, cada uno con unas difi-
cultades distintas que ponen
a prueba nuestra paciencia y
nuestra capacidad de reac-
cion ante las situaciones com-
prometidas.

Cada nivel se desarrolla en
un drea diferente del castillo.
Hay cuatro rutas distintas pa-
ra llegar al lugar donde se ce-
lebra el «party». Para encon-
trarlas habra que examinar
cuidadosamente todos los
objetos y lugares por donde
pasamos porque en ellos pue-
de estar la clave.

La estructura grafica es
muy amena en todas las fases
del programa. Encontramos
almenas y torreones, escale-
ras, habitaciones y puertas, en
una de ellas figura la palabra
PARTY, que nos indica que
hemos alcanzado nuestro ob-
jetivo.

El juego es muy entreteni-
do, original y tiene unos grafi-
cos bastante buenos, ingre-
dientes todos ellos necesarios
para pasirnoslo muy, pero
que muy bien.

8 /10
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Spectrum

Ogcean

Arcade

L a rata Roland, famosa es-
trella de la relevision, se
dispone como cada manana a
las 8,30 h. en punto, a dirigirse
a los estudios en los que tra-
baja. Pero cual es su sorpresa

A la caza de fantasmas

cuando al intentar abrir la ta-
pa de la alcantarilla parairala
calle, descubre que esté cerra-
da y que le es imposible salir
por ella.

De pronto, recuerda que
existe una salida de emergen-
cia pero que ésta fue destro-
zada y sus fragmentos se en-
cuentran desperdigagos en-
tre las intrincadas alcantari-
llas y los largos taneles del
metro.

Sin perder ni un instante,
Rolad, junto con tu colabora-
cion, debera ir encontrando
todos estos fragmentos e irlos
colocando uno a uno hasta
lograr recomponer entera-
mente la salida, y posterior-
mente encontrar la llave con
la que poder abrirla, todo es-
to obstaculizado por sus envi
diosos enemigos, que intenta-
ran no dejarle llegar a tiempo
a su trabajo para que asi le
despidan y poder quitarle el
puesto.

THAT'S THE SPIRIT

Edge
Video-Aventura

he Edge nos sorprende

en esta ocasion con una
estupenda aventura grafica
situada en los finales del Con-
cilio Mundial.

Este Concilio es el encarga-
do de dirigir y gobernar a to-
dos los habitantes de la Tie-
rra, pero parece que han lle-
vado las cosas demasiado le-
}05 Por ejemplo, han decidi-
do cambiar los/nombres de
todas las ciudades, cosa que
no nubiera resultado dema-
siado extrana si no fuera por
el hecho de que a todas se les
ha puesto el nombre de Nue-
va York. Ademas, han esta-
blecido la total prohibicion
de que cualquier tipo de es-
piritu circule por las calles.
Para que esto suceda asi, han
habilitado a una serie de indi-
viduos para que se ericargen

22 MICROMANIA
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Una vez conseguido esca-
par de las alcantarillas, deberd
sortear una gran plaga de
murci¢lagos que ain le pon-
dran mucho mas dificiles las
cosas y que hardn que le re-
sulte casi imposible que sus
enemigos no se salgan con la
suya

Y esto es todo lo que }"m\r
que decir en lo referente al
desarrollo del jugo, que si

EXAMN

de capturar a estos fantasmas
urbanos.

T eres uno de estos caza-
fantasmas y tendras la obliga-
¢ion de que las calles de Nue-
va York (es decir, de todo el
mundo), queden limpias de
estos espiritus.

Para ello podras ayudarte
de los objetos que vayas en-
contrando a tu paso y de una
serie de acciones ya estableci-
das como coger, tirar, comer,
examinar, etc...

Los graficos y el decorado
de este juego son realmente
buenos y todo el ambiente de
este That's the Spirit estd im-
pregnado de un gran sentido
del humor que hace que el de-
sarrollo del juego resulte real-
mente divertido y que en al-
guna que otra ocasion solte-
mos una sonora carcajada.

13 /'?

bien parece ficil, no lo es,
pues el lio de puertas, entra-
das, salidas, pasadizos, escale-
ras y tuneles es tal, que orien-
tarse y saber en cada momen-
to donde nos encontramos
no nos resultara nada senci-

llo.

/10
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La fiebre del oro

COMIc BAaKERY

MSX

Konami

Arcade

oe el panadero tiene que

luchar  continuamente
con los traviesos mapaches
que, segun parece, disfrutan
haciéndole sufrir constante-
mente, hasta el punto de que
se entretienen desconectan-
do las maquinas automaticas
de transporte y coccién del
pan para asi poder robarlo
con toda tranquilidad

Nuestra mision consiste en
ayudar a Joe a evitarlo dispa
rando sobre ellos con una pis-
tola de rayos hipnéticos con
la que los dejaremos fuera de
combate durante algtin tiem-
po, el que tenemos justamen-
te para, en una loca carrera
contrareloj, intentar activar
todas las maquinas antes de
que a ellos les dé tiempo a
reaccionar, con lo que conse-
guiremos que el pan pueda
hacerse a su debido tiempo

Hay que completar los cua-
tro F‘Il‘l'l_'.‘!i‘.‘\ Li(' L(“.-‘.-““n P‘.‘I
separado, pero tenemos un
tiempo concreto para hacer-
lo, ya que la fabrica solo abre
de 9 de la manana a 5 de la
tarde.

En la pantalla disponemos
de toda la informacién nece-
saria para llevar a cabo nues-
tra muy complicada tarea. En
la parte superior de ésta hay
una minipantalla que nos indi-
ca, por medio de un parpa-
deo, cuindo una de las ma-
quinas se encuentra parada,
como si de una especie de ra-
dar se tratara.

5,10

WEST BANK

Spectrum

Dinamic
Arcade
PV.P: 1950

Vivir en el Oeste es una
costumbre poco reco-
mendable. La fiebre del Oro
ha llegado hasta Soft City y lo
que antes era un pueblo tran-

quilo es ahora un lugar donde

no existe la ley.

West Bank son las oficinas
de una institucion que provo-
ca los mas concurridos tiro-
teos al sur de Dakota, Hasta
ella llegan gentes de todo ti-
po, unos con las sana inten-
cion de ingresar su dinero y
otros pensando en todo lo
contrario. Nuestra mision es
tratar de defender las codicia-
das riquezas que se esconden
tras los muros del banco. Por
ello, hay que tener el revol-
ver siempre dispuesto para
cualquier visita inoportuna.

Las oficinas de West Bank
tienen 12 puertas, que son las
que tenemos que vigilar para
que NO OCurran cosas raras y
en cada una de ellas los hon-
rados ciudadanos puedan ha-
cer sus depdsitos en efectivo.

Cuando entramos en la
primera fase nos encontra-
mos frente a las puertas del
banco por donde apareceréin
los ciudadanos de Soft City
para hacer sus ingresos. Pero
cuidado, el lugar es en reali-
dad una caja de sorpresas y en
cada de esas puertas puede es-
tar escondido algtin pistolero
malvado que quiere robar im-
punemente,

Cuando hayamos conse-
guido llenar las casillas co-
rrespondientes a cada una de
las puertas con el dinero que
han depositado los ciudada-
nos, podremos pasar a una
nueva fase, pero no sin antes
habernos deshecho de unos
peligrosos matones en un te-
rrible duelo.

Como en todas las epo-
peyas «pistoleriles», hay bue-
nos y malos. Los buenos son
Daisy, la bella hija del joyero
que va siempre cargada de di-

e ————

nero, y Green Jordan, un
granjero trabajadro que acu-
de al banco a depositar sus
ahorros. Los malos abundan
mas: Jack Vicious, Alfred Dal-
ton, Joe Dalton, Mackeyhan,

Julius el Dandy y un terrible

personaje que solo conocere-
mos en una fase avanzada del
juego.

Hay que estar muy atentos
siempre y saber disitinguir ra-
pidamente entre unos y otros
ya que seria fatal que por pre-
cipitarnos dispararamos con-
tra algin honrado ciudadano.
Habra veces, sin embargo,
que detrds de uno de estos se
esconda un peligroso pistole-
ro. -~

Bowie el enano, es un bro-
mista incansable que en unas
ocasiones ocultara ftras su
sombreros unos sacos con di-
nero y en otras una bomba.
No debemos de actuar a la li-
gera con él porque si dispara-
ramos contra esta tltima, la
explosion serfa de época.

Como en todos los juegas
de Dinamic, al final existe un
secreto, un tesoro escondido
¥ un enigma que lo envuelve
todo que, como bien dicen
sus autores, esta reservado
solo para los vencedores. No-
sotros anadiriamos habiles.

enig



http://www.pdfdesk.com

2L 5
Y

r

Loy ST -

Y

o

ey -

(Ca

imagen-26.jpg (1268x1692x24b jpeg)

£ LGl

A
¥

G FEE ey

Yol A0

El campeén del mundo

Libre Directo

Amstrad

Dinamic

Boxeo

MATCH

mas hay que insistir en que no Amstrad
s¢ ha cambiado nada. Es una Ocean
lastime ' NO S sep no- 1

astima gue no se sepan aprc Fuithol

vechar las posibilidades de es-
te ordenador y se caiga otra
vez en el error de limitarse a
compilar sin mas. De acuerdo
que es mas sencillo, pero tam-
bién es en el 99% de los casos,
mucho peor.

De todas formas, Rocky no
deja por ello de ser un buen
programa donde lo
tacable a todas luces siguen

PV.L: 2300
o cean, que sabe mucho de
esto de hacer juegos de-
portivos, ha pensado que era
el momento oportuno de sa-
car un programa de futhol pa-
ra el Amstrad. Y dicho y he-
cho, aqui esta la versién del
Match Day para este ordena-
dor.
Todo esta dispuesto, los ju-
gadores sobre el terreno de

mas des-

siendo los grificos.

2 1,7
~ i/ [[N]

PV.P: 2100
T odo esta listo ya, el publi
co abarrota la sala, los
plgiles acaban el precalenta-
miento mientras reciben las
tltimas instrucciones de su
preparador, el drbitro exami-
na los guantes y finalmente,
suena el «gong».

Gong, gong, gong resuena
en nuestra cabeza una y otra
vez mientras el puno del con-
trario se precipita sobre nues-
tro rostro de un modo impla-
cable, casi mecanico. Y ahi es-
tamos nosotros, dispuestos a
todo con la moral alta y la
guardia baja.

Rocky es una version para
Amstrad del programa que
anteriormente apareciera pa-
ra el Spectrum, pero una vez

26 MICROMANIA
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Spectrum ha vuelto loco, y ha transfor-
Aot mado el costoso y sofistica-

- do laboratorio que le cedié . '
Mirrorsoft el gobierno, en un campo de

prueba para la realizacion de
una potente arma con la que
tiene pensado destruir el pla-
neta. {Habra alguien capaz de
detener las intenciones del
Dr. Bletzer?

El joven Dan acaba de ob-
tener su graduacién como de-

| mundo estd, de nuevo,

en peligro. Al famosisi-
mo Dr. Bletzer, que obtuvo el
premio Nobel en 1980 por
sus importantes estudios de
la fabricacién en cadena de
Chupa-Chups de naranja, se

- -
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sa enemiga cubriendo hue-
cos. Un driblin, un pase preci-
SO @ NUEeStro companero y un
toque certero al balon, hacen
que éste se estrelle contra la
red mientras el pablico grita
enfervorizado «gooool»

das calculadas con un Gnico
fin, el de dingir a nuestro
equipo hacia la victoria tinal y
conseguir la preciada copa de
campeones del mundo. Y to-
do ello en un buen ambiente
deportivo en el que los seno-
res de Ocean han sabido in-

Y después, nuevamente al
centro del campo, desde don-
de iniciaremos una y otra vez
atagues, contrataques y juga-

se hace con el esférico, tras él
todo el equipo avanza hacia la
porteria contraria hasta llegar
al drea donde espera la defen-

juego y el arbitro listo para
IIt!LIll\jl!1l!?\ nuevamente

70

hacer uso del silbato siempre
que sea oportuno. El juego
comienza y nuestro hombre

£

Ji:

EMNEEGY

tective privado. No ha sido
un buen estudiante, pero tras
muchos anos de esfuerzo (y

algiin que otro jamon), por
fin ha obtendido su codiciado
titulo.

Ahora le ha llegado el mo-
mento de demostrar todo lo
que ha aprendido. Se le ha en-
comendado la peligrosa mi-
sion de penetrar en el intrin-
cado laboratorio del Doctor
Bletzer, en el cual habita jun-
to a su fiel ayudante Donna, y
localizar los planos secretos
de la potentisima y superdes-
tructora arma que, con su dia-
bélico cerebro, acaba de in-
ventar: el mega-rayo.

A pesar de todo, nuestro
querido amigo Dan, al que
desde ya muy jovencito le pu-
sieron el carinoso apodo de
«<Dinamite» por su enorme
arrojo y explosiva energia,
nunca se rinde antes de empe-
zar una mision; aunque por
otra parte sus jefes, que le han
pagado por anticipado, tam-
poco se lo permitirian.

Y ahi le tenemos ya, a bor-
do del Zeppelin que le han
prestado para la ocasion, so-
brevolando el tejado del la-
boratorio del Doctor Bletzer,
dispuesto a enfrentarse a
cualquier peligro que se le
presente y de encontrar a to-
da costa la caja fuerte donde
estan escondidos los impor-
tantes planos de tan mortife-
ra arma.

Como nadie es perfecto, y
hasta una mente genial come-
te errores, el Dr. Blitzer, en su
afan de poner trampas e im-
pedimentos, ha colacado al-
gunos cartuchos de dinamita,

y <Dinamite», que otra cosa
no sé, pero dede luego tonto
no es, ha pensado que con es-
tos pequenios explosivos ten-
dra la posibilidad de volar fa-
cilmente la caja fuerte donde
se encuentran los planos,
pues como bien ha supuesto,
la combinacién de la misma
seguramente no estard escrita
con rétulos luminosos. Por
eso, todo su afan se centra en
encontrar el mayor nimero
posible de cartuchos, para asi
poder dirigirse ripidamente a
dinamitar la caja.
¢{Conseguira nuestro he-
roe encontrar todos los cartu-
chos que necesita? (Podra el
intrépido «Dinamite» esqui-
var todas las trampas que el
malévolo Dr. Bletzer le ha
preparado? ¢Saldra con vida
de ésta? Y sies asi, itendra su-
ficiente con la recompensa
para pagar todas sus deudas?
Las respuestas a todas estas
preguntas y muchas otras
mas, las encontraras por ti
mismo cada vez que te dis-
pongas a jugar con este entre-
tenido, divertido y emocio-
nante «Dinamite Dan» y, ade-
mas, con la salvedad de que
va a ser comercializado con
un cargador para permitir
modificar las condiciones del

juego y obtener, entre otras

cosas, vidas infintas. iSuerte!

8710
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Coémo se programa un juego (VIl)

MANEJO DE
TABLAS

Equipo CIBERNESIS

En la mayoria de los juegos arcade parece como Si
multitud de personajes se movieran todos a la vez.

Esto resulta imposible hacerlo en un ordenador con un
unico microprocesador, pues éste solo puede ejecutar una
funcion a la vez. Con este articulo lograremos estos

movimientos simultaneos.

a impresion de simultaneidad se
consigue gracias a dos factores:

— El programa esta escrito en
codigo maquina, por lo que es mucho
mas rapido de ejecutar que en BASIC.
(Sin embargo, nuestros ejemplos se pre-
sentan casi siempre en BASIC para facili-
tar la comprension).

— El bucle principal del programa re-
corre todos los personajes ejecutando
una sola fase de su movimiento por ciclo.
Es decir, cada personaje no da un paso (si
es que estd andando) sino solamente una
fase de ese paso a cada vuelta del bucle.

Para ello, es necesaria una informa-
cion sobre cual es la fase del movimiento
¢n que se encuentra y cudl es su movi-
miento, en caso de que pueda realizar va-
rios diferentes (por ejemplo: andar, sal-
tar, luchar, etc.).

IDIOSINCRACIA DEL
PERSONAJE

El comportamiento concreto de cada
personaje ante una misma situacion, su
modo de ser, ha de estar también especi-
ficado en las tablas, de forma que en fun-
cién de los datos de éstas se ejecute una
determinada rutina u otra distinta.

Asi, se diferenciara un amigo de un
enemigo, un ser inofensivo de otro peli-
groso, uno que vuela de otro que salta,
erc.

También una tabla puede permitir que
haya diferentes «grados= de agresividad,
fuerza, vitalidad, etc.

GRAFICO DEL PERSONAJE

Dos o mas personajes distintos pue-
den tener el mismo gréfico (puede haber

28 MICROMANIA

6 serpientes 0 3 enanos); por otra parte,
un personajee normalmente tiene varios
graficos (de frente, de perfil, andando,
saltando, etc.). En la tabla de este peiso-
naje deben estar especificados cudles son
sus graficos y cudl es el actual para que
la rutina de pintado pueda dibujarlo.

TABLA DE CARACTERISTICAS

Tabla dimensionada

Consiste en asignar a cada personaje el
mismo namero de espacios para infor-
macion, colocando los datos de cada per-
sonaje en ¢l mismo orden.

Por ejemplo, los datos 1 y 2, posicion
actual; 3 y 4, posicion de destino; 5, fuer-
za, etc. De forma que un objeto estatico

15 LE e a——
20 REM
@ GO SUB 15@: REM FEEEDERREN

et ‘Es";gg;"u'n: REM Hovimiento
% s gé ;gs‘?.: REM Impresion

188 REM
'150 PDKEWH‘UUSHIS!

LET CAR=5: LET DC=1R2: LET R

5 =9: LE
Eglz:‘ LET OB=2: LET LIB=3: Lﬂ g
= .

200 LET CY=2: LET CX=3: LET CYD
Ig-l:& IN=
™ I

K=i2: RE

SUB 37@: pr——)

’EUB 610: NEXT R

,39,1,1,CODE *

i
;g ,9,9,1,1,CO0DE *©

"3i4"1, ek

Pm’, ,E,S: Vi .9,9,1,1,c0pE "
33 17 S———.
u:zz,&-n_ é,-178: U o-i7,

40
5 SR G p—
e Egnf:;:n, i AeEEhC e o

44@ LET LN=L-(A$="07 AND L)) +(
Aga-AT BND L (22 (A FAL)
S@ LET CNaC-(A$="0" AND C>@) +1(
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no necesitara los datos 5 y 4, pero se e

servaran estos CSPac 108 para manftencer

invariables las posiciones del resto. Y en
y

un momento dado, {por gué no?,
puede ocurrir la idea de mover ese objc

SC NN

to en una nueva version del programa.
Si, por alguna razon, deseasemos am-
pliar una tabla con mas datos, ampliaria
mos todas y de esta forma, aunque varie
la posicion absoluta en la tabla de los da
tos siguintes (cambiarian de lugar), se
mantendra tija la posicion relativa (segui
ra siendo el peso P (Pers, peso) en BASIC
o (IX + peso) en codigo maquina
Utilizar una tabla simple (no dimen
sionada) ahorraria alguna memoria inne
cesaria u.)I'l‘t'hlmmhvnrc a los datos que
ciertos personajes no necesiten, pero ha-
ria imposible el trabajo de rutinas en for-
ma de bucles que traten a rodos los per
sonajes y requeriria rutinas diferentes pa-

ra cada uno de ellos

Como ejemplo explicaremos la tabla
de datos gue utilizaremos en el programa
que acompanamos (ver tigura 1)

PRIMER DATO: Es un indicador de
especie, su funcion es aglutinar en un so
lo dato una serie de ellos comiin a un
grupo de personajes A veces, |'\|it"\!l' re-
mitir a una tabla auxiliar, o simplemente
servir de indicador para acceder a rutinas
L'h[‘L‘LIIIt'i!-\.

En nuestro ejemplo hay un sélo perso
naje de cada especie pero puede cambiar
alguno de los datos de un personaje de
forma que coincida con los de otro, y se
verd como actaan de forma similar

SEGUNDO Y TERCER DATO: Indi-
can la posicion actual. Son las coordena
das del caracter superior izquierdo

Resultan de suma utilidad para la ruti-
na de deteccion de L'Ill"L|liL“\ asi como pa-

ra la de movimiento

DATOS CUARTO Y QUINTO: Son
las coordenadas de destino. Solo son i
les para aquellos personajes que gobier-
nan ¢l ordenador hacia rumbos preesta-
blecidos. En el resto de los personajes no
se uftilizan.

Sialgdin objeto recorriese una ruta me-
diante una tabla de rumbos, aqui se colo-
carfa cada rumbo.

SEXTO Y SEPTIMO: Dimensiones.
Serfa imposible pintar un objeto sin co-
nocer sus dimensiones. Para conseguirlo
existen tres formas:

a) Que todos los objetos tengan el
mismo tamano. Es ¢l método mas sim-
ple, pero muy a menudo se rechaza por
ser antiestético y/o por desperdiciar de-
masiada memoria en las tablas de dibu-
jos.

b) Cada objeto tiene su rutina especi-

MICROMANIA 29
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fica de pintado. De esta forma puedn te-
ner cualquier dimension y ademas el pro-
grama es mucho mas rapido, pero ocupa
demasiada memoria. Una solucion inter-
media es hacer dos rutinas: Una para los
objetos grandes, y otra para los peque-
nos, utilizando sélo dos tamanos estan-
dar.

¢) La mismi rutina sirve para todos los
dibujos, para ello usa los datos de dimen-
siones que le ofrece la tabla. Esto se con-
sigue con una rutina de pintado como la
que ofrecemos en el listado nimero 1, en
que los bucles anidados de las lineas 64@
a 670 van pintando el dibujo correspon-

30 MICROMANIA

160 MAYUSCULAS

GRAFICOS

180 DIMENSIONA
TABLA

190
200
210
DECORADO
) BUCLE
220 PERSONAJES
BUCLE
pias i TABLA
¢
LEE DATO
230 GUARDA EN TABLA
240
250

760

780

370

380

390

diente, caracter a caracter. Como podre-
mos observar, es mucho mas lenta y di-
buja los personajes a trozos. Esto no nos
va a preocupar, pues en codigo maquina
se hace mucho mas rapido.

Una rutina en que es absolutamente
necesario el uso de los datos referentes al

tamano, es la de deteccion de choques.
Es, ademas, la rutina mas lenta, pues ha
de recorrer toda la lista de personajes
(Ver texto explicativo mas abajo).
OCTAVO DATO: Es el puntero que
senale el lugar donde comienzan los gra-
ficos que componen todas las figuras de
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que consta el personaje. Los nimeros
144 en adelante que aparecen en el lista-
do 1, corresponden a los graficos defini-
dos, en un juego en Cddigo Maquina
constaria una direccién de memoria in-
dependiente de éstos, entre otras razones
porque suele haber mucho mas de 21 ca-
racteres.

DATOS NOVENO, DECIMO Y UN-
DECIMO: Complementan al anterior
proporcionado la fase del movimiento, el
movimiento en que se encuentra y el ni-
mero de fases de ese movimiento. Como
ejemplo: 2, 1,3 significaria: segunda fase
del movimiento primero (andar) que
consta de 3 fases.

DUODECIMO DATO: Indica el co-
lor del personaje completo: todos los ca-
racteres de todos los movimientos. Para
que apareciesen distintos colores en un
personaje habria que elaborar una tabla
de colores  en la misma disposicion que
los graficos.
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PROGRAMA DE EJEMPLO

Todos los listados que presentamos en
este articulo corresponden a un solo pro-
grama.

El que aparece con el nimero | es el
Gnico que funciona por si mismo y a ¢l
habra que ir anadiendo los demas para
componer el programa completo.

Hemos optado por esta formula por-
que creemos que uno de los motivos que
dificulta mas la comprension de un pro-
grama ¢s ¢l observar al mismo tiempo to-

das las rutinas que lo componen. No obs-
tante puede darse el inconveniente de
que las rutinas aisladas tampoco sean
comprendidas, por lo que se aconseja ir
tecleando, a medida que se lee el articu-
lo, las rutinas una a una sobre el progra-
ma anterior e ir comprobando su funcio-
namiento. Otra posibilidad podria ser te-
nerlas todas e irlas “ MERGEando» suce-
sivamente.

El listado 1 contiene un esbozo del
programa principal y las rutinas de inicia-
lizacion, movimiento por teclado e im-
presion.

@ | Qui |QUIETO o - =
1 | PRO |PROTAGONISTA £ | COORDENADAS COORDENADAS ﬁ'q‘ < E ogw 4
2 | os [oseniente | Sw® | actuaLes DE DIMENSIONES g§ g u ﬁ:w E
s | L |Liere i it 2| ¥ 3 2he| F
4 | boB | DOBLE = | Linea |coum. | Linea |cowm. | LINEA |coLum. © -
™V cy | ex | cxo | cxp | 1A | IN CH FS DI FN INK
3
1 HOMBRE 1 8 9 ¢ ¢ 2 2 144 2 1 2 7
2 ROBOT 2 " 4 10 10 2 2 152 1 1 1 5
| CAR(5)
3 FUEGO 4 4 30 4 30 1 1 156 1 1 2 3 NUMERO DE
PERSONAJES
CUBO DE
4 AGUA @ 10 30 ] @ 1 1 158 1 1 1 4 I
5 MARIPOSA 3 17 30 '] [} 1 1 159 1 1 3 6 I
il Lot R e T SO ’
2 2

DC : NUMERO DE DATOS
POR TABLA (12)

-

LINEA FUTURA

CN | COLUMNO FUTURA

LD | LINEA DE DESTINO

CD | COLUMNA DE DESTINO
Bk )

FIGURA 1. Variables.

MICROMANIA 3]
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iINUEVO" circulo ”’)

SIEMPRE LOS PRIMEROS MICROAMIGO S.A.
EN TENER LO UL'"MO P de a Castellana, 268, 3 . 26046 MADRID

; —'{T I TTA yt a7 1“:7?.-. 0 Y K

Para salvar a la princesa encerrada en Junto con el Manic Miner, éste es el Defiende el banco de Soft City del
la Gran Piramide, tendras que mejor juego de «plataforma» aparecido ataque de los forajidos y consigue
enfrentarte con tu espada a criaturas para ordenador y cuyo exito en escribir tu nombre en la leyenda del
infernales que trataran de impedirtelo Commodore va a repetirse ahora en su «FAR WEST»,
I por todos los medios. Este juego viene version para Spectrum.
| avalado por la firma de los creadores de P.V.P.: 2.100 ptas.
| Exploding Fist. P.V.P.: 2.100 ptas. Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas.
: PV.P.: 2.100 Precios Socios C. de Soft: 1.890 ptas.
| Precio Socios C. de Soft: 1.890 ptas.

iii..Y LOS TRES PROGRAMAS POR SOLO 4.990 PTAS!!

HAZTE HOY MISMIO SOCIO DEL CIRCULO DE SOFT!Ademas de poder adquirir tus pro-

‘ gramas al mejor precio, recibiras informacion de forma periodica y gratuita, del mejor software que apa-
rezca en el mercado.

SOUE HAY QUE HACER PARA SER SOCIO DEL CIRCULO DE SOFT ?Asi de facil: envia-

nos por correo tu nombre, direccion y modelo de ordenador, 0 bien, pide por teléfono o por correo tu pri-
mer programa. iY entraras a formar parte del CIRCULO DE SOFT de forma inmediata!

—————-——-_—.—-——————-——..-—n—-—-._—-m_..-—-‘.—-—__-____._.n-—_"._____—.

O Si, quiero ser SOCIO desde hoy mismo del CIRCULO DE SOFT y recibir periodicamente informacion de novedades de solware, asi como beneficiarme desde hoy mismo de los pre-
mMWalmﬁ%(vauﬂmMElmmﬂmmaumammdgm
Si prefieres formalizar tu compra por teléfono puedes hacerlo llamando al (31) 733 25 00. iiNO SE COBRAN LOS GASTOS DE ENVIO POR CORREO!
TITULO PV.P. ORDENADOR

Fecha caducdad

[ Contrarreembolso O Giro Postal 3 Talon adjunio a Microamigo, S.A O Tarjeta VISA n.°
Nombre Apellidos Edad

Domicilio Telefono
Localidad CP. Provincia
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a tu imaginacion

: iPOR PRIMERA VEZ EN EL MUNDO UN PROGRAMA
DE JUEGOS QUE PUEDES HACER VARIAR A TU MEDIDA CUANTAS VECES QUIERAS!!.

......

| - as! DISTRIUIDO EN EPANA POR: ,’—W
te ‘o ple MICROAMIGO SA J

o
No P.° de la Castellana, 268, 3.° C. 28046-MADRID.
Tel.: (91) 733 25 00

—_—
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UTENSILIOS Y CACHIVACHES
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COMPILADOR IS
(INTEGRAL COMPILER)

SOFTEK

«Hay que asco, mi ultimo programa me salio con unos

graficos estupendos pero no voy a vender una escoba,

es demasiado lento.»

Seguro que tu, lector, aficionado a la informatica, habras
hecho con algun amigo un comentario parecido a este.
La solucion viene de manos de un compilador, que es lo
que necesitas.

ara saber qué es lo gque es un com
pilador es necesario primero sa-

!\I'I Clertas cosds Hl‘t"lt.' (.‘.““l‘ "l
ordenador ejecuta un programa en Basic,
¢s necesario saber también que ese pro
grama se ]‘lIL'\]L' correr dentro del orde-
nador de dos formas distintas, y que ¢l
senor Sinclair programé su ordenador

(ZX Spectrum) de la torma mas lenta.
Primero ¢l intérprete de Basic en ¢l
momento en que le damos la orden Basic
«RUN=» empicza por buscar la primera
linca del programa y por «interpretar> la
primera instruccion, la ejecuta y luego va
por la segunda, y asi hasta que llegue al fi
nal del programa; indudablemente, esto
supone el inconveniente de que el intér-
prete ha de interpretar instruce ion pot

instruccion, y si tiene que hacer varias ve-
ces la misma instruccion, ha de interpre
|”r{!L'I otras tantas veces.

Hay otra forma mas rapida de hacer
las cosas, primero se coge todo el progra-
ma Basic, y se descifra por completo, ori-
ginando un programa en CM equivalen-
te, el cual, a la hora de correrlo, es indu-
dable que se ejecutara mucho mas depri
sa (iithasta 200 veces!!)

Eso es lo que hace un compilador, y de
ahi viene la diferencia entre «lenguaje in-
terpretado» y <lenguaje compilador.

Un compilador, para ser bueno, ha de
tener una serie de caracteristicas, a saber:
aceptar un méaximo de 6rdenes del Basic,
y saber compilarlas, y ocupar la menor
cantidad posible de memoria, ambas ca-

BASIC INTERPRETARDO BASIC COMPILADD

FLASH Sin comentarios.
FOR, TO » STEP Sin comentarios.

GOTO Sin comentarios.

BEEF Esta sentencia se wutiliza

GOSUB Sin comentarios,

F » THE® Igual e en B
de igual forma . HEN @ 39 asic interpretado se puede

usar toda la potencia de estas instrucciones

Que en Basic, =i =¢ ha de dar en el valor de

inclurendo los operadores logicos » todo

I's duraccion un valor Inferior a 1 ha de

tipo de comparaciones.

hacerze en forma fraccionaria encerrads

entre parentesis. THE Sin comentarios,
BORUER Sin comentarios, HPAT No puede usarse la opclon LINE para quitar
BRIGHT Sin comentarios. las comillas en el input de una |iteral, por
CIRCLE Sin comentarios, lo demas todo igual.
LS Sin comentarics. INVERSE Sin comentarios.
coPy Sin COMENLAr|iOE. LET Sin comentarios.
DTa Solo puéden uti]izarse come datos numercs o LOAD Hay un par de limitacionest la primera es

que no se pueden cargar wariables (LOAD

literales entre comillas, no & pueden

"nombre" D& b | y
ytilizar ni wvariables ni expresiones o TE 480D Y |a seqgunda es que er
calculos: la carga de bytes <(LOAD ‘“nombre" CODE

. comien ) \
DR Cato de que el comando vaya seguido de dos zo, longuitud) solo se ha de dar wun

parametro, el primero.

parametros soleo 1a utilizacion es normal, si

LPRINT No puede usarse el sostenido para (ndicar la

son tres el tercero hay que darlo en forma

corriente.

fraccionaria entre parentesis,

MNEL} Hay que tener en cuenta que este comando
¢olo borra el programa en Basic, » no &l que

ya #ste compilado,

14 MICROMANIA
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g‘:“ LET 4q=INT (RND#30) : pee g :

b it L DRAW 56. 0 BEEP . @1, 5: DRAW @, \ : :
IF INKEY$="" THEN 20 DRAW -7, @ DRAW - 45, 45 : DRA- RAN 3 :

136 PAPER 7: poRpen 2: mfc;'f'ﬂ 104 W <45, ~46 ¢ BEEP . @4, 4B+ dRAL 1 & | L1 Ades (Rupazyes’
i iuna , 160710 | 0,35 PLOT 292, 480 DeAw 8,55 3 IN's - FoR ¥

-
QLT Cuidado si se tiene conectade el Interface que dar un solo parametro, €] primero, cCaso
Y 1, por 1o demas igual, de que sean bDrtes.
OVER Sin comentarios.
PAPER Sin comentarios,
FAUSE Sin comentarios.
PLOT Sin comentarios.
COMANDOS ADICTONALES
POKE Sin comentarios.
PRINT lgual que en LPRINT no se puede usar el Como explique &n &l articulo, hay una ser|e de comsndo: que
sostenido. dan urna mavor fecllidad, & la hora de escribir un programa,
RANDOMI ZE Sin comentarios. estos se ponen dentro de una sentencia REM,
READ Sin comentarios.
REM Mirar abajo, s el indicador de las nuevas REM E Chequea por =i esta pulsada la tecla de
facilidades gque nos da el compilador. BREAK (Caps + Space’. Hay que tener en
RESTORE Sin comentarios. cuenta gque #] programa en Basic se traduce
RETURN Sin comentarios. integramente en otro en €M, » 8| no usamos
SAUVE Jgual que con el comando LOAD no se pueden conscientements esta inetruccion, nos
grabar variables del Basic, pero =i @ uUEa podemos quedar colgade.
'a funcion CODE se¢ han de dar los dos REM M Sirve para 2ituar up programa &n CM que se
parametros. ejecutara en el punto donde w®e ponga |la
STOP Sin comentarios. tnstruccion. Tiene el formato REM M,n.n.s..
VERIFY Como en LOAD, sola con un programa en Basic, donde "n* es la sucesion de numercs en
o con bytes, no con varisbles., Tambien hay décimal que representan al programa en CM. I
-
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racteristicas son opuestas, ¢s decir si tie-
ne mucho de la primera tendra poco de
la segunda y viceversa.

EL «IS DE SOFTEK»

Hemos analizado muchos compilado-
res pero el que esta mas equilibrado en
ambas caracteristicas es ¢l que en este
articulo analizamos: el «IS (integral com-
piler) de Softek-.

Pasemos a ver como funciona. Propo-
nemos una serie de pruebas para que

)

veas la gran ventaja gque te puede repor-
tar este estupendo programa:

Indudablemente lo primero que hay
que hacer es cargar ¢l compilador en la
memoria del ordenador, esto se hace con
la ya muy aporreada sentencia LOAD ™",
Cuando el programa se haya terminado
de cargar se hard un NEW, que borrara la
memoria para ¢l usuario. A partir de este
momento ya tenemos el compilador en
memoria. Podremos hacer un programa
en Basic y ejecutarlo rapidamente. Va-
mos pues...

En primer lugar para ver la diferencia
de velocidad se puede hacer un sencillo
bucle:
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1D FOR A= TO 500O:NEXT A

Ejecutado en Basic y si lo cronometras,
veras que tarda entre 20 y 25 segundos.
Vamos a proceder a compilarlo, para cllo
primero es necesario llamar al compila-
dor con la sentencia RANDOMIZE USR
5930Q, el compilador valga la redun-
dancia, compilara el programa, y coloca-
rd ¢l CM resultante después del CLEAR,
en este caso y si no lo has moditicado, ¢n
la direccion 400QQ), de todas las tor-
mas cuando lo llames te informard de
donde esta ubicado el CM y cual es su
longitud.

Para correr ¢l Basic compilado solo
hay que hacer RANDOMIZE USR direc-
cion, la direccion es la que nos ha dado
el compilador, hazlo.. No, no ha salido
nada mal, simplemente ¢s asi de rapido,
5@ centésimas de segundo,

Sorprendido, vamos con mas cjem-
plos.

Con ¢ste se vera mejor la diferencia de
velocidad:

1 BORDER @: BORDER 7
200 REM B
3O GOTO 19

En Basic esto produce unas rayas ne-
gras que suben por el borde de la panta-
lla, pero una vez compilado, segin expli-
camos arriba, y haciendo el correspon-

diente RANDOMIZE USR 4@000), se

puede comprobar que es mucho mas ra-
pido, las rayas son mas finas.

La sentencia REM incorporada en la
linea 2@, significa que ahi el compilador
tiene que ver si esta pulsada la tecla de
BREAK vy si esta parada, esto es asi para
que el programa compilado vaya mas de-
prisa, muy logico al no tener que com-
probar el ESPACIO cada cincuentavo de
segundo.

No se te olvide que hay que indicarlo,
ya que si no BREAK no tuncionara, y si
programa no ticne prevista una salida

habra que desenchufar y volver a em-
ezar.

~ El compilador también da otras venta-

jas, como es imprimir en coordenadas de

alta resolucion cualquier letra:

1® FOR A=@ TO 255

20 FOR B=0 TO 175

3@ REM S65A.B

40 REM B

50 NEXT B: NEXT A

Lo anterior. al compilarlo, hace que
una «A» se desplace por la pantalla sua-
vemente, ¢l secreto estd en la sentencia
de la linea 3@. REM § indica que los si-
guicntes tres parametros, son la impre-
sion de literales, o graficos, en alta resolu-
cion. A continuacion de la coma viene ¢l
codigo en ASCII que corresponde al ca-
racter que vayamos a imprimir, y lucgo
las coordenadas en alta resolucion como
en ¢l comando PLOT.

Y por dltimo, un cjemplo sonoro:
1 INPUT "Tono (1-200)";t

2@ INPUT *Duracion (1—10DWD)"d
30 FOR a=@ TO d

40 OUT 254,90

50 FOR b= TO tNEXT h

6@ OUT 254,255

70 FOR b=@ TO tNEXT b

8@ NEXT a

90 REM B

12 GOTO 1Y)

El programa a compilar ha de cumplir
unas condiciones para que el compilador .
puceda con ¢l, por cjemplo: los nombres
du las variables han de ser de una sola le-
tra, al margen numcérico para los cileu-
los, va desde —32767 a 32767, sin deci-
males, aungue este compilador acepte la
mayoria de los comandos existentes, hay
algunos que no puede con ellos, de rodas
tormas lo mejor es probar a compilar va-
rios programas, cuando el compilador
no pueda con un comando nos lo avisa-
rd, imprimiendo la linea donde esta ¢l
error, y una interrogacion junto con el
error.

REM S Esta potente instruccion nos permitira la longuitud que se desee. La fragmentacion
imprimir eo pantalla graficos » textos en de cadenas por medio de la funcion TO esta
coordenadas de alta resolucion. Tiene el permi tida,
formato REM S,a,x,» donde a es el codigo
ASCI! que representa lo que queramos
implzlmil". ¥ %» & ¥ son las coordenadas, como FUNCIONES
en ¢! comando PLOT.

NUMEROS El rango numerico en el cual se puede mover Las funciones permitidas son .las siguientes:
el compilador va desde -32747 a 32747 sin ABS AND ATTR CHR$ CODE IN
decimales, INKEYS LEN NOT oRr PEEK POINT

UARIABLES La variables han de tener como maximo una SCREENS SG6N STRs USR
letra, no se podran dimensionar tablas, ni RMD: esta funcion funciona de una forma algo distinta,
siquiera de wuna dimension, pero las genera un numero aleatorio entre @ ¥y 32747, esto es asi  vya que
‘variables alfanumer icas podran tener toda el compilador no puede manejar numeros decimales.

~ 36 MICROMANIA
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IEXCLUSIVA MUNDIAL! Editado por:

cOMEU

La Revista de ordenadores de mayor venta en toda Europa

iSE PUBLICA DESDE AHORA EN ESPANA, EN FORMA DE CASSETTE!

Si, ya esta confirmada la sensacional noticia. Muy calidad de los programas que publica, la mayor
pronto estard en los quioscos de toda Espaia una  parte de ellos en Cédigo Maquina, y con la
seleccion de los mejores juegos y utilidades utilizacién de rutinas y técnicas de programacion
publicados por la prestigiosa Revista britanica muy depuradas.

«YOUR COMPUTER», editados en cassette de alta Ahora, a un precio inmejorable, podéis fener
calidad y con instrucciones en castellano. acceso a estos programas, evitandoos la dificil

El prestigio alcanzado por Your Computer, tanto tarea de teclearlos en vuestro ordenador.

en Inglaterra como en Espana y ofros paises, se iY cada mes estard en la calle una nueva cinta!

debe, de una forma muy especial, a la gran

Si no encuentras la cassette de
«Your Computer» en tu quiosco
o tienda de informatica, solicitala
a nuestras oficinas:

SINTAX, S. A.

«YOUR COMPUTER»

Paseo de la Castellana, 268
28046 Madrid

Envia tus senas completas,
teléfono y marca de ordenador
e incluye talén bancario, o
remite Giro Postal por el
importe.

No te cobraremos gastos por el
envio.

Si prefieres pagar contra

reembolso, entonces incluye,

junto a tu pedido, dos sellos
de 50 ptas. cada uno para

gastos de envio.

TAMBIEN DISPONIBLE
PARA

|
|
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NODES OF YESOD
ODIN. Spectrum

KNIGHT LORE Solo la pocima :
ULTIMATE. Spectrum te devolvera a la :oﬁBm__Qma\\_w

.—m._. Mm._. E——-—.* ] El mamam. de las =

PROJECTS. Spectrum WJMMMMMMM ’

ALIEN 8 : g Salva a tu tripulacion de la

ULTIMATE. Spectrum P, amenaza alienigena.

mcvmb._.mm.—. Ocho pruebas para ocho

OCEAN. Spectrum campeones.

BEACH HEAD Il Una batalla de grandes

U.S. GOLD. Commodore dimensiones.

xonx* Lucha por el titulo del mundo en

el primer juego de Boxeo
DINAMIC. Spectrum que se ha hecho para Spectrum.

ONE ON ONE Baloncesto, un deporte
ARIOLASOFT. Commodore |

IMPOSIBLE MISION \,

EPIX. Commodore

BASKETBALL
IMAGINE. Spectrum
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EXPLODING FIST

MELBOURNE. Specirum Karate a muerte

><=" en tu ordenador.

I*mehvoa.—.m Toda la emocion de una jornada deportiva en la Bm_oﬁ <ma_o: :
IMAGINE. Spectrum apara ordenador del popular juego de las maquinas.

Qa! =

HERBERT'S
MICRO GEN. Spectrum °

PROFANATION
DINAMIC. Spectrum

SUMMER GAMES Il ==

EPIX. Commodore

La jornada deportiva mas excitante
vivida nunca. NG

.rrllm

DUN DARACH
GARGOYLE. Spectrum

El secuestro de Loeg.

HIGHWAY mZhOCZﬂmw
VORTEX. Spectrum

NIGHTSHADE

ULTIMATE. Spectrum

EVERYONE'S A WALLY
MICROGEN. Spectrum

Aventura en la ciudad
de las sombras.

Una aventura diferente.
Controla a todos los personajes.

SKYFOS

ARIOLASOFT. Commodore

| 4 | NODES OF YESOD
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Comienza este
mes una nueva
118 Bccion que estamos seguros
estabais esperando ansiosamente. En ella trataremos de ofreceros una serie de
trucos muy interesantes que os serviran de ayuda para completar mas facilmente .
vuestros juegos favoritos. i
Esta no es una seccion cerrada sino que por el contrario esta abierta a la colaboracion de
todos nuestrog lectores. Por eso esperamos ansiosos vuestras cartas con trucos, pokes y demas
curiosidades que querais compartir con nosotros.

Para ello bastara con que nos enviéis una carta a: Micromania. ¢/La Granja, s/n. Poligono Industrial de
Alcobendas. Madrid. Indicando en el sobre «Codigo Secreto».

VIDAS INFINITAS PARA EL MANIC MINER Amstrad e Commodore e Spectrum

Para aquélios que tengan el Manic Miner version espaiola, el lector Jo-
vier Sénchez de Barcelona nos manda el siguiente fruco: e BRUCE LEE
; E";%%' ip’ag”?"g’dnomo'lme”’? h:m: el final. kar Coios Shilt En uno de los Gltimos escenarios encontrards un rec-
= * SAKRICO RUITIDG Oxis €19 CORJGNS [US0 spUss fU sl - ops ol ) d tangulo destellante. Si lo tocas obtendrés una vida ex-

confinuacin, letra por letra VENTAMATIC y saldrd justo debajo del nombre
Manic Miner, vidas infinitas.
Los que tengan la versién inglesa podran utilizar para conseguir el mismo

efecto el POKE 35136,@.

tra. Si sales de él y vuelves a entrar, puedes tocar de
nuevo el rectdngulo y asf conseguir una nueva vida.

e SPY HUNTER

pro—— Para conseguir un record increible: espera al helicép-
- tero-vuelve al final de la pantalla-para-el helicéptero

COMBAT LYNX continuard bombardeando pero no te acertard. Si pue-
Seguramente en muchas de las ocasiones en las que has juga- des irte y VO"_*’er una hora después, habras acumulado

do con este Combat Lynx, has echado de menos la oportunidad una puntuacién superior al millén.

de haber tenido algun que otro helicoptero mas para llegar a com-

pletar la mision. Pues bien, si tecleas el programa que a continua-

cién te ofrecemos podras disponer de un numero ilimitado de
ellos. Con esta sustancial ventaja, ya no tendras excusa alguna si ° SUPER HUEY

no consigues llegar hasta el final del juego.

Para aterrizar de una manera facil y segura. Es muy

18 INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N) ";A$ sencillo: pulsa f7, esto corta la energia de los motores y
20 WHOE L1WEMORY: 5984 q de la computadora de a bordo. Tu altitud disminuird a la
38 PRINT INSERTA CINTA ORIGINAL _

46 LOAD" | SCREEN vez que tusr.p.m. Corta la velocidad hasta 000 o choca-

56 CALL &B8F@8 rds contra el suelo. No intentes aterrizar en los drboles.

4@ LOAD" 'MAIN
78 IF As$="S" DR A$="s" THEN POKE &SDB4,281

88 CALL &7DBA

CARGADOR DE WALLY otros ordenadores (no sélo de Spectrum vive el
PARA AMSTRAD hombre), os ofrecemos a continuacién un pro-

grama cargador para el mismo juego, pero esta
Como recordaréis, en el niimero 4 de nuestra  vez para ser utilizado con un Amstrad. Que us-
revista os ofreciamos un pequefio programa tedes lo jueguen bien.

cargador gracias al cual los usuarios 18 9010 40
de Spectrum tenian la posibilidad de 2 T oA LLA INGUTLIZaDA (S/N)* 1AB1IF ABGIS~ THEN POKE 4ASIF,8
- 2 5@ MODE 1iPRINT * INSERTA LA CINTA ORIGINAL EN EL CASSETE ¥ PULSA P
realizar una serie de pokes en el Eve- (i seal saseo
o] s &

ryone’s a Wally, con los que se posibi- 78 FOR NelaS0 TO LaS23
litaba el jugar con los personajes esta- 78 CHEKBUP=CHEKSHA
ticos o bien ehmmar a Herbe_ :;: éngngn:sm ¢» 2842 THEN PRINT *ERROR, REVISAR DATAS LINEAS 130-148° tEND

Pues bien, para que vedis que nos e e

. 158 DATA :9‘49,32‘I95.ﬁ,32.62.28l.50

preocupamos de los usuarios de 160 DATA 192,127.59,59,92,193,8,3,201



http://www.pdfdesk.com

imagen-41.jpg (1255x1692x24b jpeg)

R

Amstrad

KNIGHT LORE

A partir de ahora no tendras que
preocuparte de que si te quedan po-
cas vidas o de que si algun espectro te
ataca con algun objeto encantado.
Con nuestro magnifico programa car-
gador, te podras permitir el lujo de de-
jarte derrotar en cuantas ocasiones

desees, puesto que las vidas no se te
agotaran.

Ademas, y por si fuera poco, tampo-
co tendras que encontrar al viejo bru-
jo en los cuarenta dias y cuarenta no-
ches alas que se te obliga en el juego,
y podras tomarte todo el tiempo que te
sea necesario hasta conseguir la mi-
sién.

Amstrad » Spectrum
DUN DARACH

Si tienes problemas a la hora de abrirla puer-
ta cerrada del castillo, sigue al pie dela letra es-
tas instrucciones. Ve a el barric Old Quarter y
compra o roba una estatua. Después llévala a
Soke o a Ratha De y sigue o la rata que deam-
bula por los calles. Al llegar a Claw Lane la rata
desaparecerd por unos instantes, quédate en el

11 ,Rgﬂgksﬁ: - hons ; Enter. Apareceras en Darch Down, lugar en
26 FOR N=1088 TO 1843 donde se encuentra Teth. Entrégale la estatuay
_ 38 READ A:POKE N,A:CHEKSUM=CHEKSUM+A él te dard una llave con la que podras abrir di-
48 NEXT cha puerta.
'Fﬁlﬂ : :: I;:T’EHEE?’LM;}34;9 THEN PRINT "ERROR EN LINEAS é@-108":END
fa ,101,188,4,0,17,0,1408,33
70 DATA 32,78,205,119,188,33,8,17,205 FRANK BRUNOS BOXING
86 DATA 131,188,62,9,50,88,17,42,4,50 )
. 98 DATA 89,17,195,0,17,42,201,50,43 Para pcder_enfren?onjtac rivales mas avanza-
o 188 DATA 49,58,22,41,195,0,148 dos sin necesidad de ir luchando contra ellos
=N 118 CLS uno por uno, te presentamos algunos codigos
= 128 INPUT "UIDAS INFINITAS (S/N) ";A$:1F A$(>"S" THEN POKE &4@D,&B8 con los que podrés realizarle. Cada uno de es-
138 INPUT "TIEMPO INFINITO (S/N) ";A$:IF A$<>"S" THEN POKE &418@,4B8 tos cédigos debe ser utilizado tecleando pre-
123 CLS:PRINT" INSERTA LA CINTA ORIGINAL" viamente los iniciales MRB.
: SE e IQSI0OGAS Fling Long Chop
2 AKQIONEM?7 _  Andra Puncheredov
CO3INBML8 —  Tribal Trouble
BIZINLKM& . Frenchie

Commodoré
DROPZONE

Os presentamos una se-
rie de Pokes muy intere-
santes para los poseedo-

L1 res de este Dropzone.
Pero en esta ocasién no
se frata de unos Pokes
vulgares y corrientes; se
trata de unos trucos ofreci-
) dos por Archer Maclean, el
g mismisimo programador del jue-
go. Siesto no os resulta satisfactorio,
iya nos diréis qué es lo que pretendéis
que os ofrezcamos!

POKE 2311,100 100 vidas extras

POKE 2316,100 100 bombas extras

POKE 85750 aumenta el poder de ataque
POKE 13151,7 aumenta el bombardeo enemigo
POKE 5901,192:POKE 5930,128:POKE 59472
aumenta la velocidad vertical y los efectos de la
gravedad .

POKE 32789,7 prueba a teclear este interesante
truco. Si no te funciona inténtalo de nuevo porque
de verdad que merece la pena.

‘3D STRATRIKE PARA

Sabiais que si pulséis la tecla * 1* pera pau- Filing Long Chop BSBNBNMAZ
sa y seguidamente escribis “l wanna Andra Puncheredov  AMCINAK?C
cheal” obtendréis escudos infinilos. Tribal Trouble FQINPSn?
Si volvemos a pulsor la tecla de Frenchie IKAIBQN3
pausa todo volverd o la normali- Ravioli Mafiosi INDIIAOMéS
dad. Una vez més los progra- Antipodean Andy NR7IN9MI4
madores se han reservado un Peter Perfect ILBIKOKN1

lugar exacto donde ha desaparecido y pulsa

Para el Spectrum los cédigos son los siguien-
tes llos iniciales son STE):

SPECTRUM

pequefio truco de una gran
importancia, Pero ya, no es
secreto.

GHOSTBUSTERS

Un pequeiio truco que fe ayudard a capturar més facilmente el slimer.

Cuando llegues al edificio lleva ol primer hombre hasta el centro de la pantallo,
deja caerla rampa y pulsa Enter. Mueve al segundo hombre hacia el primero de fal
manera que s6lo uno de ellos sea visible y espera a que €l slimer se acerque a la
trampa. Tan pronto como lo haga pulsa la fecla de disparoyy el slimer se congelard
de tal manera que fe seré mucho més facil capturarlo.

SPY HUNTER

Para hacerte indestructible y con-
sequir alfisimas puntuaciones:
cuando el Weapons Van fe de-
je a la orilla de la carretera,
dirigete lentamente hacia la
derecha de la panfalla hasta
que fe situes en la franja negra. Pe-
ro ten mucho cuidado con el Enforcer

y el Mad Bomber.
DALEY THOMSON'S DECATHLON

Un divertido fruco para la prueba de jabalina. Corre hacia la linea pulsando la
tecla de disparo o bien la de espacio y mantenla asi hasta que llegues a ella. La jo-
balina saldré disparada hacia arriba y Isorpresal, un artilugio espacial la bajara
de nuevo a la pista.
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HIGHW.

ENCOUNTER

Amalio GOMEZ

¢Qué es lo que se esconde al final de esta larga y
peligrosa autopista? ¢Cual es el misterio que entrana este
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intrincado recorrido? Muchos han sido los que han intentado
encontrar las respuestas a estas preguntas, pero muy pocos
han llegado a completar, sanos y salvos, esta dificil mision.

ero esto a NOsotros No Nos impor-

ta. No nos dejaremos impresionar

facilmente por anteriores fraca-
sos. Estamos dispuestos a afrontar, con
valentia y teson, cuantos peligros e impe-
dimenfos se nos presenten en nUestro ca-
mino, € intentaremaos, con todos los me-
dios a nuestro alcance, vencer a nuestros
enemigos y conseguir llegar hasta el final
de nustra mision.

Para ello, lo primero que debemos ha-
cer es formar a nuestro pequeno ejército
compuesto por cinco valerosos guerre-
ros metalicos, que son los encargados de
ayudarnos a transportar, a lo largo de
nuestro tortuoso recorrido, la mas po-
tente y destructora de nuestras armas: el
Lasertron.

De entre nuestro ejército de robots,
tan solo uno de ellos tiene la posibilidad
de moverse libremente por la autopista y
es el tinico que puede disparar contra los
malvados alienigenas, mientras que el
resto debe limitarse a empujar el laser.

LA DURA BATALLA

Una vez situados todos en posicion,
comienza la larga y dura batalla. Partien-
do de la zona 28, deberemos ir atrave-
sando una a una el resto de ellas hasta lle-
gar a la zona O, donde nos espera la sor-
presa de la que antes hablibamos. Pero
atin no podemos saber de qué se trata.

Nos queda mucho camino por recorrer.
Para llegar a esta Gltima zona debemos
enfrentarnos a numerosos peligros, pues
muchos son los enemigos que salen a

nuestro encuentro. Estos malvados
alienigenas han colocado, ademas, un
buen nimero de trampas y obstaculos,
tales como bolas de fuego que recorren
de un lado a otro la autopista, muros in-
destructibles situados en los lugares mas
estratégicos, o enormes y pesados bido-
nes que deberemos ir apartando de nues-
tro camino con el fin de que el pequeno
ejército pueda seguir empujando a nues-
tro lasertron.

Todo esto hard que la mision resulte
dificil y engorrosa. Sin embargo, gracias
a nuestra habil pericia y astucia sin igual,
podemos conseguir que muchos de estos
impedimentos en algunas ocasiones se
conviertan en nuestros mejores aliados,
pues utilizindolos convenientemente
conseguiremos convertirlos en escudos
protectores que nos ocultaran a la vista
de nuestros atacantes.

Para la realizacién de las maniobras y
movimientos deberemos ser extremada-
mente habilidosos y precisos, pues el sis-
tema de radar de nuestro robot es in-
creiblemente sensible y su metodo de gi-
ro y desplazamiento muy rapido. El mas
leve error de célculo en cualquiera de es-
tas maniobras, puede suponer la destruc-
cion de uno de nustros guerreros de me-
tal y por tanto, nos veremos en mayores
dificultades para obtener el éxito en la
mision,

Asi, con sumo cuidado vamos consi-

_———'—'


http://www.pdfdesk.com

W

i iIN

"o I

imagen-43.jpg (1249x1692x24b jpeq)

guiendo que las numerosas zonas vayan
pasando, poco a poco, bajo nuestros pies,
24, 23, 22..., ivaya, nos han destruido un
robot!, 18, 17,16, apartamos estos moles-
tos obstaculos, 13, 12, 11, disparamos
contra esos ;1|ivn|gvn;u\ que parecen no
traer muy buenas intenciones... hata que,
ipor fin!, conseguimos llegar hasta el final
de nuestro largo recorrido: la zona O.
Una vez llegados a este punto, nuestra
tarea ya ha finalizado. El lasertron esta
programado para acabar por si solo con
el resto del trabajo. Un sistema de auto-
propulsién hara que se dirija, a través de
un enorme ejército de enemigos total-
mente entregados a nosotros, hasta la
enorme nave nodriza que alli se encuen-

Atravesar el puente
no va a resultar
nada facil porque
todos nuestros
enemigos esperan
acechantes al final
de éste.

Que Highway Encounter es un juego dificil, nadie
lo puede poner en duday es precisamente por eso
porlo que os vamos a ofrecer la posibilidad de que
lleguéis al final sin demasiadas complicaciones.
El cargador que aparece a continuacion tiene
tres opciones para que asi ocurra;
1. Opcién que no le maten de frente.
Si ponemos que si, los enemigos solo podran matar al
robot por los lados pero nunca de frente o por detras.
2. Eliminar Objetos.
Nos permite llegar al final del juego recorriendo todas
las pantallas como si de un paseo se tratara y ver lo
que hay al final del mismo.
3. Atravesar las llamas.
Es una opcion muy util para pasar algunas pantallas
en las cuales aparece una incesante llamarada a cada
lado.
4. Juego Facil.
Elimina un gran numero de obstaculos y enemigos
permitiéendonos hacer el recorrido con menos com-
plicaciones, aunque tampoco es que sea demasiado
sencillo.

LISTADO 1 LISTADO 2

1@ CLEARR B@76S LORAD “c_highwa

AVE "c_highway "CODE 60766 ,344

O8MDAWEM =LUMmMDT NG

- - - 18 J3EQECCSEEDDO3E133EC3 1158
~ 3 7 SE7 7
4" CODE A R R ERe 1nif 15 BSCB1SOEBRAD2PGEEIESA 1158
2@ INPUT "Opcion que no Le mat 53 DP7FE@AD3 7CO06832F3 1281 20 BDC2E7ECE72686260006 1169
en de frentets- n) ";ay IF ager™ a 14 1S3EQF EééFEIFE; 1317 21 C42E@13E028181100D75S00@ &892
5" THEN POKE £1088,0 S COFEOSAFBFCDSEED3OFE 1385 22 DD231BO6C42E01003EQE 600
3@ INPUT "Eliminar objetos ¥ b & 51150410 BESCESO0FS a5 23 18023EQCCDSEEDDOT7ER® 972
ichos (s/n) ;a%: IF agdr"s HE 7 S3EQACDEE @EAPECASE 1154 24 J3EQECDSEEDDR3E133EL7? 1178
N e EHBTe AL i & 16CDSEEDIQE1JELEB838 1347 e BT ARRStRUSOLE et AN
A ravesar Lamas (s QDR 7CFEQLCSDD 1445
n) ";a%: IF as<)>'s" THEN POKE 61 R e e 27 210000111100RF37CDSE 588
296, 0 1® 3EDFBE38 DE21B1EEFD 17@7 28 ©OS511FRASIEFFED4F37CD 1170
S@ INPUT wJuego facil (s/n) 13 EERARECY BCDSEEDJ3G® 9782 29 S6@531FFFF2l100581101 789
as_ _IF ag:<>"s" THEN POKE 61101,8@ 12 BE3ECDBS D2420EFO6 1223 3@ SB83600Q1FFQ2EDBRCD=21 1@67
_ 60 PRINT AT 1@.4."Inserta cint 13 Be3E1ECD C3OADZELE 1021 31 P080111100CD79EDDD21 979
a original y TAB 4, "pon en ma i4 CDSEED3@ EABB238@R 1233 32 ©QP42110099CDT79ED3ECS 1060
rcha €L cassette, 15 FD23FD7D SEZOCF18C9 1565 33 OJ2209FJ32B7933ECJI322F 975
7@ RANDOMIZE USR 61025 16 79SEEQ34F P2EQ43EQE 7486 34 9F3E2832CS93C3EQBR22 1284
18@ SAVE "C_HIGHWAY" LINE 1@&: 5 17 18023E0C EECCO7808 972 35 26242500000000000000 114

INSTRUCCIONES

1. Prepara una cinta virgen para salvar la rutina y el
cargador.

2. Carga el programa cargador universal de c/m.

3. Elige la opcion INPUT del cargador e introduce el
listado 2.

4. Cuando hayas terminado realiza un DUMP en la di-
reccion 60766, escoge la opcion SAVE'y salva encintael
codigo maquina generado, especificando 60766 como
direccion de comienzo y 35@ como numero de bytes.

5. Limpia la memoria con el comando NEW.

6. Teclea el listado 1.

7. Coge la cinta con la que grabaste el listado 2 y te-
clea LOAD “ " CODE 60Q766.

8. Teclea GOTO 19@ y automaticamente se salvara el
programa en BASIC y la rutina en c/m.

Una vez que hayas realizado todo el proceso haz NEW
ycargacon LOAD* " la cinta que acabas de grabar. Si to-
do ha ido bien el programa se autoejecutara y hara una
serie de preguntas en las que debes responder (s) o (n).

MICROMANIA 43
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El robot y su corte de amigos metalizados
se dirigen hacia la base enemiga para
acabar con las fuerzas invasoras.

tra. El laser se disparara automaticamen-
te. la nave sera destruida, la mision aca-

bara y nosotros podremos disfrutar de

un merecido descanso.

Si al principio veis que las cosas no os
salen todo lo bien que deseariais y os pa
rece que nunca conseguiréis completar el
juego, no os desaniméis, intentadlo de
nuvo que seguro gque tarde o temprano
lo lograréis. Que os destruyen traicione-
ramente a uno de vuestros robots, ipues

CARACTERISTICAS:

(2 a 8 segundos en carga).

2.5 K Bytes por sector.

Alta velocidad en localizacion y transferencia de datos

INTERFACE incorporado, es posible la conexion
con otra unidad, duplicando su capacidad.

Gran sencillez de manejo. Utiliza Diskette de 2.8
(HITACHI-MAXELL) doble cara.

100 K Bytes de memoria. 20 secciones/cara.

Comandos Standard compatibles con Sinclair Spectrum.
Fichero de Datos Basic y Cédigo Maquina
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No hay obstaculos
para nuestro
valiente amigo que
esta dispuesto a
todo para salvar al
mundo.

que lo destruyan! Que os quedan pocas
vidas y una nueva orda de enemigos os
ataca insistentemente, ipues que ata-
quen! Total, con volver a pulsar la tecla
podréis comenzar una nueva partida..
Ademas, seguro que con vuestra habi-
lidad suprema no encontraréis ninguna

Distribuido por:
BROEIN, SA
Velazquez,

Tels. 91/ 27

28001 Madrid
62208700

velocide

tu Spf_et__.tru-'m i

|

*Sinclair Spectrum es una marca registrada de Sinclair Research Limited

1Y transfiere tus
de Cassette a

sScOoRE |

BEESENE"

HICH
aE

dificultad en acabar con esos pequenos y
molestos alienigenas. De todas maneras
y por si hallais mas impedimentos de los
que os gustaria, os ofrecemos a continua-
¢ién una serie de programas con los que
aun os resultara mas sencillo salir victo-
riosos de esta divertida mision,

44 MICROMANIA
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by David Harper

Juego en el que puedescrear a lu pro- E U St Elige la superficie de la pista y 8l opo- 3 Entra en el mundo ciclista a lravés de
pio boxeador, Elige su raza, estilofisi- 5y : nente y demuestra tu control de la ra- 1 las 16 etapas del Tour. Con acompa-
co & imagen, Entrénale y demuestra ERER{‘{ 0, el [Jl.m Dos de Oro. 1 queta jugando a dobles o individual 1 famiento musical y el jersey amaniio
sus habilidades san b cea | : B 3 esperando al ganador e

The Great American Cross-Country

Nunca fue Aladino tan generosamente ; Compleja aventura donde los jugado-
ot premiado por los genios 4 res deben buscar a través de las dife
: 0 te persigue Vuele sobre una increible alfombra 4 rentes p problemas como re
¥ magica en tres dimensiones. solver el misterio.
CA CSA CAM CSA

.y sus clasicos: GHOSTBUSTER. @D DECATHLON DE ACTIVISION. @) RIVER RAID. D
KEUROGR AL 1@ v (1 o 5 1567 e SPACE SHUTTLE. () DESIGNER PENCIL. @G - etc.

Disponibles para: EN TIENDAS ESPECIALIZADAS Y GRANDES ALMACENES,
COMMODORE C O DIRECTAMENTE Distribuido por:
SPECTRUM S POR CORREO O TELEFONO A: PROE|N, SA.

AMSTRAD A Velazquez, 10 - 28001 Madrid
MSX M Tels. 91/276 22 08/09
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J. M. LAZO

Este juego es la continuacion de la famosa saga

HERBERT'S
DUMMY RUN
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protagonizada por Wally, aunque en esta ocasion se ha visto

sustituido por su hijo, Herbert, que se ‘halla perdido en unos
grandes almacenes y tiene que encontrar a sus padres,
Vilma y Wally, antes de que cierren, a las cinco

y media de la tarde.

ste juego, al igual que los anterio-

res, tiene una presentacion grafi-

ca excelente, habiéndose logrado

r lo menos igualar al juego anterior,

EVERYONE'S A WALLY. Aunque esta

vez, y para nuestro gozo, hay que mane-

jar un s6lo personaje, lo que le hace mas

sencillo en su uso y, sin embargo, no le
resta nada de interés al juego.

COMENZANDO

Como hemos dicho anteriormente, el
objetivo del juego es conseguir reunir a
Herbert con sus padres. Pero antes debe-
remos realizar bastantes pruebas para
llegar al fin deseado.

Nuestros padres se hallan en la sala de
objetos perdidos, en lo alto de una esca-
lera mecénica. Esta tendremos que acti-
varla con un interruptor que se halla en
la misma pantalla, y que nos permitird su-
bir con ellos. Pero los problemas empie-
zan cuando llegamos y no alcanzamos el
interruptor.

LOS MARCADORES

En la parte superior de la pantalla, una
vez hayamos empezado a jugar, apare-
cen una serie de marcadores que nos in-
formaran de lo siguiente:

— A laizquierda esta dibujada una la-
grima grande que representa lo que lle-
vamos gastado de la vida. Al principio
del juego ésta se encontrara vacia, y se-
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glin nos vayamos chocando con los obje-
tos moviles del juego, ésta se ira llenando
hasta llegar al maximo. Cuando esto
ocurra, perderemos una de las tres vidas
que tenemos, parandose un momento el
juego, durante el cual podremos ver co-
Mo una inmensa tormenta se abate sobre
nuestro personaje.

— A la derecha de esta lagrima se ha-
llan otras tres mas pequenas, que indican
las vidas que nos quedan.

— Después vemos un reloj, que indica
la hora dentro del juego. Debemos tener
en cunta que hemos de terminar antes de
las cinco y media de la tarde, hora en la
que cierran los almacenes.

— Por Gltimo, y a la derecha del todo,
tenemos dibujados los dos objetos que
podemos llevar, junto con sus nombres.
Cuando pasemos por encima de otro ob-
jeto, podemos ver como lo cambiamos
por el que esté debajo en nuestro mar-
{ad(}r‘

LOS OBJETIVOS Y SU
UTILIZACION

Desperdigados dentro del juego, te-
nemos una serie de objetos de los que
nos tendremos que valer, para llegar has-
ta nuestros padres. Unos tienen una utili-
zacion especifica y otros no sirven para
nada. A continuacion os ofrecemos una
lista de todos los objetos existentes, y de
la utilidad de los mismos.

LA BOMBA: Sirve para derrumbar
los edificios de la pantalla que se encuen-
tra detras, en la que hay una ranura para

introducir la moneda.

EL OSITO: Con ¢l abrimos la puerta
que hay a la derecha de la pantalla de los
marcianos. Se coge con la llave de la caja
y el tarro de miel.

EL BALON SALTADOR: Lo necesi-
tamos si queremos llegar al interruptor
en la pantalla de la escalera mecanica. Se
coge con los pistones y la bola de canén.

EL. GUANTE: Para poder pasar a la
habitacion de la escalera mecanica tene-
mos que cogerlo con la raqueta, después
de romper todos los ladrillos.

EL. LADRILLO: Indispensable para al-
canzar la caja registradora y poder cam-
biar la moneda de chocolate por la de
verdad.

LA BOLA DE CANON: Sin ella no
podemos acceder a la pantalla donde
esta el balon saltador. Se coge con la mo-
neda de verdad y la bomba.

LA MONEDA DE CHOCOLATE:
Después de haberla cambiado por la mo-
neda de verdad, con la de chocolate en-
tramos en la habitacion de los edificios.

LA LLAVE DE LA CAJA: Abre la caja
en la que estamos subidos cuando empe-
zamos el juego.

LA ESCOPETA: Una vez este carga-
da, podemos pasar por la pantalla de los
soldados sin que éstos nos maten.

LAS PIEDRECITAS: Sirven para car-
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Entre los muebles
de la habitacion
no hemos

encontrado

nada
interesante,
pero hay
que mirar
bien.

La sala donde estan

los equipos de
musica esta llena de
peligros. Entre ellos
las notas musicales.

gar la catapulta. Se cogen con la bandera
y ¢l patito de goma.

LA RAQUETA DE TENIS: El guante
se coge con la raqueta.

LA BANDERA: Para coger las piedre-
citas, junto con el patito de goma. Se coge
con la escopeta cargada.

LA LINTERNA: Una vez esté arregla-
da con la bombilla, ilumina la habitacion
de tiro al blanco

EL TAPON: Sirve para cargar la pisto-
la.

EL TARRO DE MIEL: Puede cambiar-
se por el osito

LA CATAPULTA: Después de car-
garla, tenemos que coger los pistones
que se encuentran en la habitacion de ti-
ro al blanco.

LA CUERDA: Sirve para poder coger
el patito de goma.

LOS PISTONES: Municion para dis-
parar el canon, siempre que los llevemos
junto con la bola de candn. Se coge con la
linterna funcionando y la catapulta car-
gada.

LA BOMBILLA: Es
arreglar la linterna.

EL PATO DE GOMA: Con él se co-
gen las piedrecitas, siempre y cuando lo
llevemos junto con la bandera.

Todos los demas objetos presentes en
el juego no valen para nada.

necesaria para
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EL ASCENSOR

Es muy importante coger el ascensor
siempre en la planta donde lo hayamos
dejado, ya que si no lo hacemos asi, no
podemos encontrarlo y caemos por el
hueco del ascensor. Ahi seremos ataca-
dos de forma despiadada por un montén
de muelles que tlotan. Al final llegaremos
a un sitio donde hay dos puertas. Si nos
vamos por la de la izquierda, llegamos a

la pantalla de las cuatro puertas, pero si
nos vamos por la de la derecha llegamos
a la habitacion donde hay una cama y un
espejo. También esta la linterna (si no la
hemos cambiado de sitio).

TACTICAS DEL JUEGO

Partiendo de la primera habitacion, os
vamos a explicar como se llega al final del
juego, Solo tenéis que coger el ordena-
dor, la revista, cargar el juego y seguir
leyendo atentamente. Por supuesto, hay
varias secuencias para llegar al final, pero
aqui exponemos la mas sencilla que he-
mos encontrado. iVamos alla!

Primero debemos ir a la habitacion de
la derecha y coger el ladrillo. Luego vol-
vemos y nos vamos hacia la izquierda
hasta llegar al ascensor, y nos introduci-
mos en él. Elegimos la planta segunda

Aunque
aparentemente
solo hay libros no

MICROMANIA 47
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dando un salto, y salimos por la puerta de
la derecha del ascensor. Nos encontrare-
mos en la habitacion de los deportes.
Aqui cambiamos el ladrillo por la pistola,
nos subimos encima del ladrillo, desde el
cual saltamos al mostrador. Cuando pa-
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sessene

Sonlaunayla
basqueda no ha
hecho mas que
empezar. {Llegara
el pequeiio Herbert
hasta donde se
encuentran sus
padres?

semos por delante de la caja registradora,
la moneda de chocolate se convertird en
la moneda de verdad.

Entonces, volvemos a la planta cuarta
a través del ascensor y salimos por la
puerta de la derecha. Cambiamos la es-

copeta por la bomba, subiendo por la so-
ga, pulsando repetidas veces las teclas de
izquierda y derecha hasta conseguir lle-
gar arriba.

Nos vamos a la habitacion donde he-
mos cogido el ladrillo, y nos introduci-
mos por la puerta que pone “10p". Nos
encontraremos con Herbert volando por
encima de’muchos edificios que tendra
que derrumbar con la bomba, porque si
no, y como va bajando, se topara con
ellos y perderemos una vida. Una vez
destruidos rodos los edificios, Herbert se
incorporara y una mano carinosa le dara
algunos golpes en la cabeza, congratulan-
dole por haber cumplido con éxito tan
ardua misién. Aparecera la bola de ca-
fién, la cual cambiaremos por la moneda
de verdad.

Salimos de la habitacion, y nos vamos
por la puerta de la izquierda del todo, ba-
jando luego por las escaleras que vere-
mos a la derecha. Nos introducimos por
la puerta de enfrentre y cambiamos la
bola de cafién por la bombilla, subiendo

et
el

LY
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después por las escaleras que se encun-
tran en esta habitacion. Nos vamos des-
pués por la puerta de la izquierda ponien-
do la bombilla y la linterna juntas. En este
momento podremos ver como la linter-
na se arregla, y la deberemos dejar donde
estaba.

Entonces, volvemos a la habitacion
donde empezamos el juego, y nos vamos
por la puerta de la izquierda, subimos
por la soga y cogemos la escopeta. Nos
metemos en el ascensor y nos vamos a la
planta 1, saliendo por la puerta de la de-
recha. Entramos por la puerta de enfren-
te, y cogemos el tapon, con lo que conse-
guimos es cargar la escopeta. Volvemos
al ascensor, eligiendo la planta 2, y sali-
mos por la izquierda.

En la pantalla en que aparecemos hay
unos soldaditos de cuerda andando. Si
no llevaramos la escopeta cargada, étos
nos matarian rapidamente, y no podria-
mos llegar a la puerta del castillo.

Entramos por la puerta al castillo y su-
bimos por la escalera, y entonces dare-
mos a la parte superior del castillo, pu-
diendo en este momento coger la bande-
ra. Volvemos al ascensor.

Elegimos la puerta de la izquierda, y
dejamos la bandera. Volvemos al ascen-
sor y elegimos la planta 2, saliendo por la
derecha, y andando hasta que lleguemos

T
.

i |

al restaurante. Alli cogemos el tarro de
miel que se encuentra encima de la mesa.
Volvemos al ascensor eligiendo esta vez
la planta 3 y saliendo por la derecha co-
gemos la llave de la caja y nos subimos en
el sofa.

Volvemos a la habitacion donde em-
pezamos el juego, por el ascensor (planta
4) y nos subimos encima de la caja de
Jack, observando cémo sale un muneco
de ésta que nos impulsa hasta la estante-
ria superior, y cambiamos el tarro de
miel por el osito.

Regresamos al ascensor, eligiendo la
planta 1 y saliendo por la derecha. Sali-

Todo resulta
confuso para
nuestro amigo que
se encuentra
perdido y no sabe
por donde anda.

mos por la puerta que tiene escrito en su
parte superior «SALIDA~ y nos dirigi
mos rapidamente a recoger la cuerda,
cambidndola por la llave de la caja, ya
que si no, las nubes nos atacaran. Volve-
mos a entrar por la misma puerta y nos
vamos por el ascensor a la planta 4, yen-
do a la habitacion de las cuatro puertas.
Bajamos por la escalera, pasando por la
habitacion de los equipos de musica, y sa-
limos por la puerta de la derecha, yendo
a parar a una habitacién en la que hay un
monton de marcianos que tratan de ha-
cernos la vida imposible, aunque nos po-
demos defender disparando chupetes,

El pequefio Herbert coloca todos los juguetes que ha
encontrado en las otras habitaciones y contempla
victorioso su obra.

«Por gentileza de Micromania».

HERBERT EL TRAVIESO

Herbert y su pandilla, han entrado en la habitacion y
han organizado el desbarajuste total.
«Por gentileza de Micromania».
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I TABLA DE SALTOS A

LAS PANTALLAS PARA
EL COMMODORE
@ 14886 - Cuerdas (aviones).
1 14P96 Gusanos en plantas.
2 1418 Inicial (peonzas).
3 14117 Ropero/Cajones.
4 14118 Pared fronton guante.
5 14153 Sala de misica escalera, cor-
cheas.
6 14168 Tres puertas 10 p.
7 14187 Vuela sobre New York.
B 14187 4 Caras.
9 14188 Sala del Castillo con musarafas,
escalera.
19 14192 Cafetera que tiran dados, Herbert
Chupetes no sale derecha.
11 14196 Cuarto de estar con aspiradora,
izquierda paracaidas.
12 142p@ Biblioweca (libro de Petete).
13 14204 Escalera mecanica hacia sala co-
sas perdidas (Padres de Herbert),
14 14228 Sala de deportes con pelotas de
lenis.
15 14252 Castillo de arena con sol y mar.
16 14279 Sala de tanques con cafion y es-
calera.
17 14283 Oscura.
18 14284 Fuera del Castillo con los robots
{entrada al Castilio).
19 14293 Dormitorio de los padres de Her-
bert, con Z.
20 14383 Oscura.
21 14384 Bodega, con zapalo y lapon.
22 14388 Sala oscura.
23 143p9  Saldn de sillas con Tarro de miel.
24 14313 Cuarto manonegra escudo.
25 14317 Cuarto SALIDA.
26 14321 iSALE! con musarafias.
21 14325 Cuarto de 0jos 0SCuro.
28 14335 Cuarto de ldmparas con bombi-
llas para linterna y musaraiias.
29 14362 Piscina con troncos y patito.

mientras que el osito, situado en el suelo,
se desplaza lentamente con una llave has-
ta la puerta de la derecha. Cuando llegue
a ella, saldremos por la misma,

Nos encontraremos en una habitacion
dividida por un muro. Al lado del muro,
se encuentra una soga que estd cortada.
Si nos dirigimos alli y saltamos encima,
veremos como esta soga se prolonga has-
ta abajo. Esto se debe hacer asi porque en
la habitacion inferior a ésta se halla el pa-
tito de goma, que esta colgado de la cuer-
da y, al alargar ésta, conseguiremos al-
canzarlo. A la derecha de la habitacion,
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se halla el balon saltador, pero por ahora
no podemos cogerlo.

Salimos pasando por donde los mar-
cianos y por la habitacion de los equipos
de musica, nos vamos a la biblioteca, y
bajamos por las escaleras que se hallan a
la derecha. Pasamos por la puerta de en-
frente, y, en la habitacion de las lamparas
nos iremos por la puerta de la derecha.

En esta habitacion esta una piscina con
unos troncos que se sumergen y luego
vuelven a subir, y el patito de goma, col-
gado de la cuerda en medio de la panta-
lla. Para cogerle deberemos saltar de
tronco en tronco hasta llegar a él, con
mucho cuidado de no hundirnos en el
agua, ya que perderiamos una vida.

Salimos por la izquierda y volvemos a
la pantalla donde comenzamos el juego,
y vamos al invernadero a coger la ban-
dera, la cual debermos de tener junto con
el pato de goma.

La entrada al castillo esta celosamente
guardada por unos soldados de plomo que
haran la vida imposible al pequeno
protagonista.

Entonces, nos vamos a la habitacion
de las cuatro puertas, metiéndonos por la
del centro, y atravesando la pantalla del
rompemuros. Llegamos a otra en la que
hay un castillo de arena en cuya parte su-
perior se hallan unas piedrecitas. Las co-
gemos subiéndonos al castillo y teniendo
cuidado con el sol, que se va moviendo
por toda la pantalla.

Vamos al ascensor que se halla en la
planta 4, a la izquierda de la habitacion
en la que comenzamos el juego. Hace-
mos una pausa para tomar café..

Después de haber satisfecho nuestras
mas imperiosas necesidades, elegimos la
planta | y salimos por la puerta de la iz-
quierda, cogemos la catapulta;que se car-
gara con las piedrecitas y volvemos al as-
censor, saliendo esta vez por la puerta de
la derecha. Cogemos la linterna, que ya
funciona porque antes la arreglamos, y
nos vamos por la puerta de enfrente.

Salimos por la puerta de la izquierda a

la habitacion del tiro al blanco y, dispa-
rando, matamos a todos los patos que
hay en ella, momento en el cual los pisto-
nes caeran al suelo, y los podremos coger.
Los cogemos, dejamos la linterna y vol-
vemos al ascensor. Elegimos laplanta3 y
nos vamos por la izquierda a la habita-
cion del canon. Vamos por la puerta de
enfrente y cogemos la bola de candn'sin
soltar los pistones.

Entonces, nos dirigimos al canon pa-
sando por encima, y vemos como éste
abre un agujero en la pared. Penetramos
por él,y,isorpresal... Hemos aparecido en
la habitacion del muro, pero esta vez a la
derecha. Cogemos el balon saltador y
volvemos al ascensor, eligiendo la planta
4 y yendo a la habitacion de las cuatro
puertas. Cogemos la raqueta de tenis,
que al principio del juego hemos dejado
aqui y nos metemos por la puerta del
centro.

Entraremos en una habitacion en la
que hay una pelota botando y rompien-
do el techo de ladrillo. Como tenemos la
raqueta, podemos golpear la pelota, diri-
giendo ésta hacia el techo para romper
todos los ladrillos. Si bota una vez la pe-
lota en el suelo, el techo se volvera a re-
componer, teniendo que empezar de
nuevo. De vez en cuando, sale un ladrillo
arrastrandose por el suelo que, si nos to-
ca, nos hace perder un poco de energia.

Cuando hayamos acabado con todo el
techo, el guante caera, pudiéndolo coger
y dejando en su lugar la raqueta. En este
momento tenemos los dos objetos que
son necesarios para llegar al final del jue
go.

Desde la habitacion de las cuatro puer-
tas nos iremos por la de la izquierda y
luego bajaremos por las escaleras. Entra-
mos por la puerta de enfrente y subimos
por las otras escaleras.

En esta pantalla se halla una puerta
que tiene una mano moviéndose. Solo es
posible pasar por ella cuando tengamos
el guante. Pasamos y vemos una escalera
mecinica, a Wally y Vilma y un interrup-
tor. Si saltamos vemos como llegamos
mucho mas arriba de lo que es normal.
Esto ¢s debido a que tenemos el balén
saltador.

Sin pensarlo dos veces, damos al inte-
rruptor y...

THE END

Una vez dado el interrupter, Herbert
subird las escaleras y se reunira con sus
padres, pulsaremos cualquier tecla y des-
pués de salir un mensaje en la panta 1.
aparecera unasecuencia muy bonita, que
merece la pena ver. Luego saldra la hora
y el tanto por ciento (en golosinas).
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Proponemos la utilizacion de
un cargador que parmlte tener
vidas infinitas dentro del juego y
poder terminarlo en el tiempo
que queramos. Si deseamos
disfrutar de estas opciones, lo que tenemos que hacer es
introducir el programa 2 con el cargador universal de co-
digo maquina. A continuacion, hacer un DUMP en la posi-

> T80T, ’”*’.‘3 o PET T £

:5‘,'- 37 .

.

cion 40000, y luego grabarlo en una cinta provisional
con el comando SAVE del cargador dando un comienzo
de 40000, y una longitud de 110 octetos. Después te-
cleamos RANDOMIZE USR @ e introducimos el listado
del programa 1, haciendo despuésun GOTO 200. Pone-
mos la grabacion anterior en el cassette, pulsamos Play y
después de haber cargado esto, colocamos una cinta vir-
gen, y grabamos lo que el ordenador nos va a dar (pro-
grama 1 y 2 juntos).

Para poder jugar luego, introducimos la cinta que he-
mos grabado y seguimos las instrucciones que nos dara
el programa. Os deseamos buena suerte y Feliz partida.

-HEN POKE 65385
10 REM EAEERYOS #BNiy mun- 189 INPUT 6UE ALTURA OUIERES
BORDER ©: PAPER @: INK 7 QueE T LLU!UR (5-30, NORHAL
CLERR aag -1 Sy RA
gop -l gen 85272 IF aurunn<s OR ALTURA»3® TH
UT "@UIERES UIDAS INFINI e-zN To.1
TAS? . LINE AS Po KE 68367 auruan 3 31EEEEIE eoD2100eR11 892
@ _IF (1) ="N" OR AS(1)="n" T LA CINTA ORIGI 2 ieea7co FFDD21 939
HEN POKE 65356,0 Nn; e ?u cnssz?TE Y PULSA 3 CBSC11888137CD 511 865
2 INP Hiznes TIEMPO INFIN "pL 4 A4BFEQ1F10021 DB@ 1211
Tp LINE A% 198 RANDOMIZE USR 68272 5 2iF7FE36CI0D21004011 1124
@ IF Ag(1)="N" OR AR(L) ="n" T CLERR 30000 LOAC ""CODE &5 & 4BBEF3CD4DFE11 1 13es
HEN P 3898 2 7 FES31ARECBA4AECBE412 1527
° bt “ouf RES oaaz;os HOUT 18 SAVE ! ‘Merbert” LINE 1@ 8 2B137BF 3F 1CDBRSE 1290
L"¢I§E“’ ?1T!NL£ 1o hs{:: Ay 288 80 SAUE “Herbert CODE “CODE 6S 13 JECO32e0 50 S¢ 1123
= ="n = C
H:N'Pgng sgéa 230 PRINT “Rebobine para verifi i1 ooF 54341 658
sidies Liﬁgt SERCTRERART  S0% €310 UERIFY "': UERIFY ""CODE
118 IF ﬁ (1) ="N" OR Ag(1l)="n" T 280 PRINT "Uerificacion correct
En primer lugar tecleamos el programa numero 1y lo SAVE “POKES1", B, 8A200, &25

grabamos en cinta:

SAVE “POKES

Una vez hecho esto, tecleamos el listado numero 2 y lo
hacemos correr, si aparece un mensaje de error tendre-
mos que revisar las datas de las lineas 8@-120, en caso
contrario lo salvaremos en cinta a continuacion del pro-
grama numero 1, de la siguiente forma:

iBRﬂaDE ) PROGRAMA |

B LOAD"!POKES!

INPUT "UIDAS INFINITAS (S/N)
INPUT “OBJETOS INVISIBLES (S/N)
INPUT "TIEMPO PARADO (S/ND
INPUT "JUEGD RAPIDO (S/N>
CALL &AZzes

SE
40
5@
48
78

58 CHEKSUM=CHEKSUM+A
68 NEXT

18 MODE 1 :MEMORY &AIFF
20 CHEKSUM=@

30 FOR N=&A280 TO LA229
4@ READ A:POKE N,A

COMMODORE

18 REM
ZOREM WERBERT OPCIONES
23 REM
26 REM. POR A.G.P. 84./11/1985
REM .
4@ READ A LF Ae-1 THEW 188
5@ POKE 38912+1,A l=]+1 6070

48

€8 DATA 169,13,141,@, 3,169, 192,141, 1.3, 76, 104, 22%

7@ DATA 159,25, 141.7@,9,169,132,141,71.9,76,13.8

&8 DATA 169,162, 141, 176,33, 169,32, [41,64,39, 169,63, 141,65, 39, 169,36, 14] .65, 39
g ﬁ;&ﬂ' 169,32, 141, 104. 34, 169,198, 141,163, 34, .59, 2. 141,20, 39,76, 237. 19

=

186 FRINT'M MERBERT OPC ONES’POKEWSPDKEMIO
1128 PRINT=NM QUIERES YIDAS IhFINI'I'RS 8/

78 1F CHEKSUM<{>382é4 THEN PRINT
68 DATA 33,0,32,17,112,1,62,22,205

Ahora ya tenemos los programas cargadores en cinta
para hacerlos correr, rebobinamos la cinta al principio y
tecleamos:

RUN"POKES

Una vez cargado el programa, deberas insertar en el
cassette la cinta original de HERBERT y luego introducir
los datos que te pida el programa.

";A%:IF A%(>"S" THEN POKE &AZIC,0

":A%:IF A$(>"S" THEN POKE &AZ21F,0

"1A%:IF A${>"S" THEN POKE &A222,0
"iA%:IF A$(>"S" THEN POKE &AZ225,80

9?0 DATA 141,188,62,24,50,47,32,62,162
1e@ DATA S@,48,32,195,8,32,462,201,58
118 DATA 138,2,50,97,34,50,83,14,50
128 DATA 142,20,195,3,1,201

“*ERROR"

128 INPUT K#: IF K$2"5" OR Ks='w" THEW POKE 3B8939.36

130 PRINT XD QUIERES QUE DESAPAREZCAM DE PMTRI.L

146 PRINT'M L5 OBJETOS GUE SE MUEVEN (5/N)

158 INPUT K3 IF K$="5" OR K$="®" THEN FOKE 3894‘ 234 ‘POKE3E49, 234 ' POKEI8F34. 23
15@ PRINT“NR QUIERES TIEMPD INFINITO (5/N2":

178 INFUT K$:IF KS="5" OR KS="e" THEN POKE 38959, 96 POKEIB964. 96

188 PRINT XD HUMERO DE PANTALLA (@-25)"

190 INFUT K$: K-IN‘F(WI_(KSJ) IF K>=1 AND K(JB THEN POKE 38969.K GOTO Z8@
o9 FOKE3S965 .4

BB PRINT “MNMMSFREFFRA LR CINTRA DE HERBERT ¥ PULSA Fl®"

Z% GET K¥ [F KEC>"®" THEW 290

00 5Y5 38912
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Continuando la serie de concursos que em-
pezaba en el numero anterior 0s ofrecemos un
nuevo juego con el que estamos seguros 0s los
vais a pasar de lo lindo.

En esta ocasion se trata de que compareéis
dos pantallas que aunque aparentemente son
iguales, lo cierto es que tiene diez detalles que
son diferentes en uno y otro. Vuestra mision es
acertarlo y si lo conseguis veréis vuestro es-
fuerzo recompensado con un estupendo juego
de maxima actualidad el CRITICAL MASS. Entre
todas las cartas que recibamos sortearemos 25
programas.

Para participar en el concurso debereéis re
cortar la foto que contiene los errores, poniendo
un circulo sobre aquellos elementos que creais
que son distintos del original y mandarlos a:

Micromania

Hobby Press, S. A.

c/La Granja, s/n

Poligono Industrial de Alcobendas (MADRID)

Indicando en el sobre «El Juego de lo
Errores». ST

5. Guslavo Tallon Heras
Canapiare, 12, B). C

28033 Madnd

Tel,, 763 71 22

6. Raul Fernandez Mendoza
Condesa de Teba, 5, 2" C
28044 Madnd

Tel.: 208 39 04

7. Carlos Mampel Cami
Ancha, 40

Tarras (Barcelona)

Tel,. 788 24 31

8. Angel Serrano Garnido
Alvar Lopez
Jerez (Cadiz)

Tel.: 24 52 05

9 Fernando Alvarez Palacios
P" Regino de la Maza, 7, 4.° C
09004 Burgos

Tel.:22 15 40

10, Jawvier Prieto Martlinez
Juan Galvez, 20

41007 Sevilla

Te.: 51 28 66

11. José M. Maroto Baena
Nazarel, 34, 9.° B
Fuenlabrada (Madnd)

Tel.. 697 28 23

1. Horacio Lupl Biondini

La Ricanada, 29

Aravaca (Madrnd)

207 82 99

2. Dego Lopez Alvarez

F.“ Rosales, 30, 7." B

28008 Madrid

Tel.. 248 86 38

3. Pablo Garcia Sanchez

Piza. Dr. Gonzalez Gramage, 6
Sevilla

Tel.: 63 69 B1

4, Juan Jose Fernandez |
Ercilla, 12, 3

28005 Madnd

Tel.: 468 67 05

Tel

opez

RELACION DE PREMIADOS AL CONCURSO
«PROFANATION». MICROMANIA N. 6

7. Edl. Sto. Angel, 5, 2.

12. Juan J. Fernandez Balaguer

Gil del Castillg, 2

20, Antonio l'."..'1I:|-,'||-1-= Viva

Avda Tnt Barroso, 7

Tel: 2 = [

21, Antomio R, Luis Alcayde

Vale

A

16. Alberto (
Gutierre:

28017 Madrid

23, José M, Fernandez Cruz
Cambrils, 27
28034 Madrnd
[ Tel.: 201 39 06
Labrador Gallego 24, Miguel Ange Ballesteros
2 Valle Inclan, 13, 2" A
Alcante
Tel. 23 B0 75
25, Fernando Manero Vargas
Cuenca, 34
Colmenar Viejo (Madrid)
Tel: B45 14 05

17, Lui 5
Avda. General Vigon, 69,
Burgos §

Tel.. 21 43 15

18. Antonio Ruiz Garcia
Constantina, 8, 3. A
Sevilla

Tel.: 35 00 62
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COMO LO OYES. EN CADA UNO DE NUESTROS JUEGOS ENCONTRARAS UN CUPON.
MANDANOSLO DEBIDAMENTE RELLENADO Y PARTICIPARAS EN EL SORTEOQ QUE ENTRE TODOS LOS
CUPONES RECIBIDOS HAREMOS EL 15 DE ENERO. |IMAGINATE! NADA MENOS QUE VIAJE Y ESTANCIA

PARA 2 PERSONAS DURANTE 1 SEMANA EN MIAMI, EN DISNEY WORLD.

SABOTEUR!

SABOTEUR
COMO EXPERIMENTADO MER-

B CENARIO CUIDADOSAMENTE

ENTRENADO EN ARTES MARCIA-
| LES DEBES CUMPLIR LA MISION
. QUE TE HA SIDO ENCOMENDA-
| DA: ROBAR EL DISCO QUE CON
LA LISTA DE LOS REBELDES TIE-
 NE EL GRAN DICTADOR.

THE 3D INTERSTELLAR ADVENTURE
IX SPECTRUM

ASTROCLONE

LA PRIMERA AVENTURA
INTER-ESTELAR EN
3 DIMENSIONES

1 i
S

GYROSCOPE

iNO TE LO PIERDAS!. ESTE ES EL
CELEBRE “ROLLING” DE. LAS
MAQUINAS RECREATIVAS. NECE-
SITARAS TODA TU HABILIDAD
PARA CONDUCIR LA BOLA A
TRAVES DE UN SIN FIN DE
NOS INCLINADOS Y ESTREC
PASILLOS POR UN MON
PANTALLAS
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La invasion de las sombras
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NIGHTSHADE

.Qué es lo que empuja al hombre a enfrentarse
insistentemente a las fuerzas del mal? ¢Que oscuras
razones se esconden dentro de cada uno de nosotros, que
nos inducen a buscar las situaciones mas tenebrosas”?
Nunca encontraremos las respuestas a estas preguntas.
Nunca llegaremos a saber por qué hemos venido a

Nightshade.

esde el primer dia que llegué a

aquella tenebrosa posada en las

proximidades de Nightshade,
noté gue una extrana sensacion flotaba
¢n ¢l ambiente. Tanto los duefios de la
casa como el resto de los inquilinos, mos-
traban una calma aparente y se desenvol-
vian en sus quehaceres cotidianos con
una total normalidad. Pero todo aquéllo
no era mas que pura apariencia. Desde
mi llegada comprobé que mi visita no les
habia parecido nada alagiiena, como si
hubiera despertado en ellos, con mi sola
presencia, un fuerte y profundo senti-
miento de terror, que por mucho tiem-
po habia permanecido dormido en un lu-
gar oculto de sus corazones.

De entre toda la gente que habitaba en
la posada, hibo una que me llamo espe-
cialmente la atencion. Era un misterioso
anciano que siempre permanecia en si-
lencio, escondido detras de su enorme
barba blanca y del espeso humo que se
desprendia incesantemente de su vieja y

desgastada pipa. Alli estaba siempre, sen-
tado frente a la calida chimenca, balan-
ceandose lentamente en la misma chi-
rriante y carcomida mecedora.

Una noche en la que el resto de los in-
quilinos se habia retirado temprano a sus
habitaciones, el anciano y yo nos queda-
mos solos en el oscuro salon de la posa-
dfci.

El permanecia silencioso como siem-
pre, chupando atanosamente de su pipa
y con la mirada fija en el fuego, como ig-
norando totalmente mi presencia. Yome
encontraba en un confortable sillon sen-
tado frente a él, leyendo un pequeno li
bro que, por casualidad, fue a cacr en mis
manos. La lectura me mantuvo entrete-
nido por un buen rato, pero cuando ¢l re-
loj de la casa dio las doce, decidi que ya
era hora de retirarme a descansar.

Cerré el libro y me levanté. Me dispo-
nia a despedirme del anciano, cuando ¢s-
te, sin darme tiempo a hablar, se dirigio a
mi con su voz lenta y pausada:

—S¢ a lo que has venido.

Ni siquicra me mird. Seguia observan-
do ensimismadamente los destellos de
las llamas.

—Han wvenido otros muchos antes
gue ti... pero, todos han. fallado en su
mision. No se ha vuelto a saber nada de
ninguno de ellos,

Sus palabras me dejaron asombrado.
(Como habia podido saber aguel ancia-
no las intenciones que me habian llevado
hasta Nightshade? A pesar de sus intri-
gas, habia algo en ¢l que me hacia sen-
tirme confortabic y tranquilo. Era cvi-
dente que estaba lleno de sabiduria, y
gue sus conocimientos seguro gue me
podrian servir de mucha ayuda para
afrontar la tarea que me habia porpuesto
realizar,

EL RELOJ

Utilizalo para
acabar con
Ia muerte

/]

LA BIBLIA Con su

ayuda eliminaras
al fantasma

EL MAZO Farc

destruir al
esgt eleto

LA CRUZ
Sin ella

no podras
matar al
monje
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Volvi a sentarme en ¢l sillon y, tras

unos instantes de silencio, me dirigi a ¢l
Sé que tiene mucho que contarme
Estoy dispuesto a escucharle

El anciano sonrid y, por primera vez
en todo el tiempo que yo habia permane
cido en la posada, me miro.

Sus vjos eran grises y profundos, y en
su rostro el paso de los anos habia dejado
una profunda huella. Sila cara es el retle-
jo del alma, era evidente que aguel ancia-
no se encontraba cansado y desgastado,
pero en su mirada brillaba una pequena
luz, r\'ﬂu]n de una ilusion que aun le im-
pulsaba a vivir, del deseo de ver realizada
una arraigada obsesion

Cogio una pequena rama de la chime-
nea, encendio de nuevo su pipa, y co-
menzo a hablarme

Nightshade siempre habia sido un
pueblo tranguilo y apacible Desde mu-
chos siglos atras, los habitantes de esta
peqguena villa siempre vivimos felices y
alegres, contentos de convivir en armo-
nia con la bella y generosa tierra en la que
nos instalamos

El anciano hizo una leve pausa. Unas
rimidas lagrimas brotaron de sus cansa-
dos ojos. En ellas se podia ver el horror y
¢l odio desde mucho tiempo contenidos

—Pero un dia, de repente, las sombras
se apoderaron de nuestras tierras y du las
gentes que las poblabamos. La paz y la fe-
licidad desaparecieron en un instante v ¢l
diablo echo sus raices, hasta ahora ina-
movibles, en nuestro entranable Nights-
hade. ."\.|;_:l_ll1t s de nosotros « ONSegUIMmOSs
escapar milagrosamente de las fuerzas
del mal, pero la mayoria quedo atrapada
bajo el oscuro manto que el propio Sata-
nas tendid sobre la villa. Los desgracia-
dos que alli quedaron se convirtieron en
horribles bestias y

Le era imposible continuar. Se cubrio
I.! cdra <on i”]ll\l?‘: manaos, como inten
tando apartar de su vista las horribles es-
cenas que pasaban por su atormentada
mente. De pronto, su expresion cambid,
b l‘ ) Jue antes era horror Y ['lI!L‘\_in. s¢oon-
virtio en odio y deseos de venganza,

—iTienes que destruirlos!, iitienes que
destruirlos!!

Un intenso escalofrio recorrio todo mi
cuerpo. Cuando comencé a leer y cono-
cer la leyendas que sobre Nightshade se
habian escrito, sentado comodamente
en las sillas de una calida biblioteca, todo
me parecia distinto, un asunto interesan-
te, divertido, casi comico..., y por €so
me decidi a hacer un viaje a esta vi-
lla de leyenda, movido tnicamente por
mi insaciable curiosidad y mis deseos de
aventura. Pero alli las cosas eran total
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Un monstruo nos
acecha a la salida
de una de las
casas de la ciudad
de las sombras
donde hemos
encontrado una de
las armas

El monstruo persigue a

nuestro amigo

"

Pp Ay 2y 2y Iy

QO '?F;IF“ ]

El heroe se encuentra en una
encrucijada

Hay que estar atento en
(."llr]!filllf‘l esquina

Frente a nosotros
esta el muro que
nos impide la
entrada a la casa
Nuestro enemigo
aprovecha la
circunstancia y se
dispone a
atacarnos

Las fuerzas del mal nos observan
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MENU DE CARGA

1. Vidas infinitas, Nos permite hacer el recorrido por la ciu-
dad con toda comodidad. Cuando elegimos esta opcion desa-
parecen los mufecos azules situados en la parte inferior iz-
quierda de la pantalla.

2. Sin Bichos. No aparece ningun bicho exceptuando los
cuatro enemigos principales. Tampoco existen objetos.

3. Sinbichosycon llama. Desaparecentodos losbichos me-
nos la llama.

4. Bichos locos. Se trata de una opcion mas curiosa que util
conlacual sedisparaelmarcadorytodoslos bichosempiezana

INSTRUCCIONES

1. Prepara una cinta para salvar la rutina y el cargador.

2. Carga el programa cargador universal de c/m.

3. Elige la opcion INPUT del cargador e introduce el listado 2.

4. Cuando hayasterminado realiza un DUMP en la direccion
40000, escoge la opcion SAVE y salva en cinta el cédigo ma-
quina generado, especificando 40000 como direccion de co-
mienzo y 23 como numero de bytes.

5. Limpia la memoria con NEW.

LISTADO 1

correr de un lado a otro de una forma frené-
tica.

5. Atraviesa bichos. Nos permite atravesar los
bichos sin que éstos nos hagan absolutamente na-
da, lo que hace que nos volvamos invulnerables.

6. Fin del juego. Si elegimos esta posibilidad veremos lo
que ocurre al final del juego cuando se supone hemos conse-
guidoacabar contodas las fuerzasdel mal. Recomendable para
aquéllos que no dispongan de mucho tiempo.

6. Tecleael listado 1.

7. Coge la cinta en la que grabaste el listado 2 y teclea LOAD
v " 23464.

8. Teclea GOTO 120 y automaticamente se salvara el pro-
grama en BASIC y la rutina en c/m.

Una vez hayas realizado todo el procesohaz NEWy carga con
load” " el programa en basic que acabas de grabar. Introduce la
cinta original del juego y después la rutina que grabaste a conti-
nuacion de basic cuando el programa te lo indique.

Sitodo ha ido bien te realiza unas preguntas a las que debes
contestar (s)i o (n)o.

1@ BOBDER HWOT FI: PRFPER HMOT PI SLEE;_IF EE'E“E“ THEM POKE VAL
JOE = - FRIMNT INE FI4+FI;"INTRODU a3ty MOT PRI
CE CIMTA ORIGIMARL % FULSARUMA TEC 7@ INPUT Fimn de juegotsd ":13§
LR FRUS NOT FPI. LORDR ""SCREEN IF ageys " THEN FORE AL 2545
% LORC ""CODE RC : a" ,NCeT PI
FRINT IME RPI+FI; & 8@ CLS PRINT INME PI+FI;"In:ze
ARA EL CASSETTE ) rta La cinta original 4 poan €N M0
EOGEEAMA “magsret C archa el cassette”: LORD ""COD
FCLS g : LORD ""CODE RAMNDOMIZE USSR URA
Z@ HMPUT “"Uidasz infanitasizs) " L. "23424" 05
asg %F ag:y's " THEN POKE URL "2 12@ SAVE "C_NIGHT" LINE SGN FPI:
Z462" ,NOT PI FAUSE FITRPI: SAVE "night#"CODE
30 IMPUT "S5in bichos (s} a% YRL "2348B64 " VAL "E3T
IF ag<:"s" THEN POKE URL "25471"
yNOT PI
4@ INPUT "“Sin bichos g Con LUia
ma sy '"';a IF ag%<s''s THERM PORE
gL "234853" ,NOT PI
S@ INPUT "Bichos Locos (=) ‘A%
IF ag+»"s2" THEN POKE URL "2347
& JMOT P
5@ INFUT "Atrawiessa bichos (3]

poco arrepentido de haber tomado
decision tan inconsciente, pero por
parte, las palabras del anciano me ha

mente enmimente: i Tienes que dest
losl, litienes que destruirlos!!

te corri a ayudarle. Le cogi de su ¢
ro de una manera tan intensa, que

ramente sus sentimientos. Ahi, en
preciso instante, fue cuando tomé la
importante de mis decisiones. Fue

mente distintas. Empecé a sentirme un

una
otra
bian

causado una tremenda impresion v sus
ultimas frases adn resonaban incesante-

ruir-

Adn con lagrimas en los ojos, ¢l ancia-
no comenzo a incorporarse, Rapidamen-

i¢bil

brazo, y le ayudé a levantarse de su vieja
mecedora. No me dijo nada, pero me mi-

con

mil palabrasque hubiera pronunciado,
no hubiera conseguido expresar tan cla-

ese
mas
uan-

do me propuse acabar con los horrores
de Nightshade

Hay que salir rapidamente de la casa antes de que
nuestros enemigos detecten nuestra presencia.
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1. M. LAZO

La Ultima mision a la luna consistia en encontrar el
monolito de piedra que se habia hundido en las
profundidades abismales de este simpatico satélite, teniendo
en cuenta que teniamos tres trajes de vacio. Desde el

imagen-60.jpg (1236x1692x24b jpeq)

principio la mision se presentaba dificil, pero cuando se
estropearon los cohetes propulsores de la nave que nos
llevaria a casa, la cosa se complico y sélo quedaba la vaga
esperanza de que el monolito obrara un milagro
retornandonos a nuestro preciado planeta.

argamos el juego con la instruc-
cion normal: LOAD "", después
podemos deleitarnos con una

hermosa sintesis de voz que mas tarde no
podremos volver a oir. Despues de escu-
charla 6 6 7 veces, podemos averiguar lo
que dice el sonido carrasposo que nos
habla desde nuestro ordenador (Nodes
of yesod, odin computer graphics Itd.).

A continuacion.... iSorpresa! nos sale
una musiquilla pegadiza y facil de escu-
char que recuerda a la de otro famoso
programa comercial, y un menu con las
opciones de teclado y joysticks, después
de pulsar la opcién adecuada podra el su-
frido jugador sumergirse en las profundi-
dades de este adictivo juego.

COMO EMPEZAR

En un principio nos encontraremos en
la superficie de la luna, podremos ver, al
fondo, nustro querido planeta, represen-
tanto a Espana un modesto pixel; mas
abajo, unas montanas y un muneco que
representa al jugador, si movemos el
joystick hacia la izquierda o la derecha
podemos ver como el mufieco anda en la
misma direccion, y si pulsamos el boton
de fuego, el astronauta dara un tremen-
do salto que terminara con una graciosa
voltereta, podemos ver unos crateres en
la superficie, de los cuales de vez en cuan-
do sale un pajarito, al que tenemos que
coger saltando por encima de él, su utili-
dad se explicara mas adelante, Una vez
hecho esto, iremos hacia uno de los agu-
jeros de la superficie y nos dejaremos

60 MICROMANIA

caer por él.
A partir de aqui, comienza nuestra
cdisea lunar...

OBJETIVO DEL JUEGO

Como dijimos arriba, el objetivo del
juego es encontrar el monolito que nos
devolvera a la Tierra, esto no es tan facil
como parece, ya que no lo encontrare-
mos desde el principio si no operamos
con la debida estrategia. No podemos ac-
ceder a la habitacion donde se encuentra
el monolito asi por las buenas ya que pri-
mero tenemos que cumplir una serie de
condiciones.

Para poder acceder a ella tenemos que
coger ocho «alchiems» iguales, y encima,
de un tipo determinado, lo que no es tan
facil ya que en el laberinto hay cerca de

Charlie se toma
un minuto de
respiro, mientras
su espiritu vaga
por el interior del
crater.

cuarenta «alchiems» de los cuales, la gran
mayoria son inutiles.

Dado que solo ocho son ttiles, tene-
mos que encontrar el tipo de «alchiem»
que nos servira para llegar al final, esto lo
da uno que se halla en una de las cuatro
habitaciones senaladas con una cruz en
el plano. Aunque no se puede coger,
viéndolo podemos averiguar cual es el ti-

' %ﬁgﬁ&&!ﬁ%é

~ &
EmEEEEe.
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Ositos lunares
| que habitan en los crateres |

Roca

Contador de tiempo

po de «alchiem» que necesitaremos. Si
miramos el plano dibujado al final del
articulo con un poco de atencién nos po-
-.]L'}‘.llﬁ‘ de las
habitaciones codificadas con una cruz es
tan otras que tienen una «M» mayuscula,
aqui es donde esta el monolito indicado

arriba

dremos dar cuenta de que

Solo uno de los cuatro vale, y es el que
la habitacion donde ten-
«alchiem» de muestra. Podre-
| cuando volvamos a esta

esta iiL‘l".Iftl de
gamos el
mos entrar en ¢
habitaciéon con ocho «alchiems» iguales
- alli esta, simplemente pasando por
encima :
nos hundimos en el suelo y vamos a la

de él, entonces veremos como

tan L‘.\I‘L'I’-'I.ii-'l ]]-!]‘l'l\ll 10N

TRUCOS Y ADVERTENCIAS
PARA JUGAR MEJOR

No cabe la menor duda de que dispo-
niendo de vidas infinitas, tal y
propone abajo, podemos llegar
del juego muchisimo mas facilmente que
teniendo éste de la forma normal y co-

como se

al final

ce a una de

rriente, pero es necesario saber algunas
COsas para no cometer torpezas:
Mirando el plano veremos entre las
13-E y entre las habi
15-G una rayita vertical,

esto significa que en las mismas el suelo

habitaciones 13-D y
taciones 15-F y

es falso, aun estando dibujado. Si pasa
mos por ellas sin tomar las debidas pre-
nos encontramos con la desa-

gradable sorpresa de que pasamos a tra-

cauciones,

ves de él y caemos a la habitacion inferior
no pudiendo volver a la superior ni por
chiripa. Si se sigue mirando el plano, se
vera que para volver a la habitacion su-
perior tenemos que dar un rodeo inmen-
so perdiendo tiempo. Asi que ya sabes..;,
el que avisa no es traidor

Después, podemos observar que las
habitaciones
lores distintos. Esto es una gran ayuda ya

estan codificadas de tres co-

que al no haber indicador de profundi-
dad, como en otros programas pareci
dos, podemos situarnos facilmente en el
plano segtn el color. Cada uno pertene
las tres diferentes presenta-

ciones graficas de las habitaciones.

— Tam

nas se halla un punto verde, esto indica el

sitio donde se pueden encontrar los «al
chiems» o las vidas (ah, ino sabia que hay
vidas?), pero ojo: no son todos los que es-
tan, esto significa que en algunas parti
das, en algunos puntos verdes, no se ha-
llara nada y, en otros si. No hay una serie
fija para poder saber en qué sitio habra
un determinado «alchiem», o por lo me
nos, no lri hl‘“]l“\ i_'l'ltl”'l“'.l\]l'\.

Recomendamos, como una buena es-
trategia de jugo, el que en un principio no
se coja ningun «alchiem» hasta que no se
averigiie de qué clase hay que cogerlos, y
luego, coger nada mas los que son nece
sarios.

— También es un buen procediminto
lo siguiente:

Dentro del juego pot lo menos uno de
los «alchiems» estara en una pantalla de
12-E, a esta habitacion

solo se plIL\i\' acceder desde arriba dejan-

\MI\ l: aCCesO, la

dose caer por el agujero que se halla disi
mulado en la habitacion 13-D y luego, ir
a la izquierda para coger el primero. Es

"casi seguro que del «alchiem» que alli se

encuntre sea el tipo, pero 0jo, a esta pan
talla no se puede acceder desde el aguje
ro de abajo, asi que hay que pensarselo.

MICROMANIA 6]
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EL PAJARO COMEPIEDRAS

Indudablemente a estas alturas el lec-
tor se preguntara como acceder a todas
las habitaciones del plano si éstas estan
incomunicadas. La respuesta viene del
pajarito que en la superficie debemos ha-
ber cogido de un crater antes, cuando és-
te se digne salir, naturalmente, Lo pode-
mos usar empujando el joystick hacia de-
lante, entonces de la cabeza del astronau-
ta saldrd el simpatico engendro que lo
podemos llevar por toda la pantalla, y
abrir todas las puertas secretas que estan
codificadas en el plano por medio de un
circulo en una pared. Nada mas poner
el pajarito en la pared y empujar hacia
ella veremos como éste se merienda el
muro y se abre una puerta por la cual po-
demos pasar, Para poder mover otra vez
el astronauta debemos pulsar el boton de
fuego del joystick o volver a meter el pa-
jarito dentro del astronauta

El pajarito también vale para matar a
casi todos los bichos que insistentemente
nos saldrédn, salvo los que tienen forma
de cabra, bola con patas, cucaracha, gusa-
no, pescado volador o astronauta rojo.

TELEPORTING

En el plano del juego se pueden obser-
var 6 habitaciones que tienen una «T»
mayuscula. Esto significa que el astro-
nauta, en el momento en que entre en es-
tas pantallas, en vez de sufrir el ataque de
los bichos habituales, se las tendra que
ver con unos extranos torbellinos que,
en cuanto le pillen, le llevaran, como por
arte de magia, a la habitacion contigua,
que si se observa tiene también dibujada
otra « [,

EL MALDITO ASTRONAUTA
ROJO

De todos los engendros malignos qué
nos puedan salir en el juego, el peor es,
sin duda, el astronauta rojo. Este despre-
ciable ser no tiene mayor diversion que
acercarse a nosotros y quitarnos uno de
los «alchiems» que llevemos, concreta-
mente el tiltimo que hayamos cogido o el
que esté situado en el marcardor, a la iz-
quierda del todo. Hay un método para
evitar todo esto que mas abajo explica-
mos

De todas formas, si ha sucedido lo ine-

El valiente
astronauta
recorre la
superficie de

la luna en busca
del topo para que
le guie al interior
de las cavernas.

vitable, podemos tener una leve pista de
dénde ha PUEStO este ser al «alchiem» que
nos ha quitado: normalmente, y si no es-
ta muy mosqueado, nos lo ha puesto en
el primer sitio donde hayamos cogido al-
gun «alchiem». Pero no todo va a ser ma-
lo con este bicho, tiene una ventaja y es
que cuando hayamos cogido un «al-
chiem» incorrecto podemos hacer que
desaparezca del marcador dejando que

Charlie estudia
la situacion

y el movimiento
de sus enemigos
para evitar dar
algun paso en
falso.

El monstruo lunar
protege el mundo
subterraneo ante
la proximidad

de usurpadores
terrestres.

nos lo quite antes de coger otro.

LA PICA MILAGROSA

Arriba indicamos que hay un sistema
para matar al astronauta rojo sin menos-
cabo para la integridad del marcador de

MICROMANIA 63
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«alchims», y es el siguiente: cuando coge-
mos una vida tenemos cuatro picas guar-
dadas que podemos plantar en el suelo
en el momento que mas nos plazca. Si
ponemos la pica en el suelo todos los bi-
chos se dirigiran raudos y veloces al sue-
lo, muriéndose al instante todos, salvo el
astronautita rojo que se quedara inmovil.
En este momento pndrn'ms Ir NOSOLTOs y
arrojarnos encima de ¢l con gran ahinco.
La pica la podemos activar tirando del
joystick hacia atras. Entonces se vera un
grafico encima del muneco y pasard el
efecto arriba indicado. Esto tiene sus de-
fectos, y es que funcionara solo durante
un tiempo limitado y tnicamente si no
nos salimos de la pantalla. Y recuerda
que solo tienes cuatro por vida cogida...

THE END

Cuando hayamos recogido los ocho
«alchiems» y hayamos pasado por enci-
ma del de muestra, cacremos a la habita-
cion inferior, marcada en el plano con
una «M».

Esta habitacion es distinta ya que no sa-
len bichos de ninguna clase. Nos encon-
traremos en ¢l suelo, en una sala vacia
¢n cuya esquina inferior izquirda estara
¢l tan esperado monolito de un tamano
aproximado al del astronauta. Dirigire-
mos ¢l muneco hacia esa esquina y una
vez estemos dentro del monolito, se pa-
rara toda la accion del juego, oyéndose
un sonido de arrancar de motores, y ¢l
blogue grafico de la piedra se desplazara
suavemente hacia el centro de la pantalla
poniendose a girar a continuacion, y de-
sapareciendo luego en las inmensidades
del espacio.

Una vez cumplida la secuencia de final
de juego aparecera el % de habitaciones
(256) que hayamos recorrido y el tiempo
invertido en hacerlo.

A nivel anecdotico, nosotros tarda-
mos una hora, 21 minutos, 22 segundos y
recorrimos un 91%. Piénsese que no se
puede recorrer nunca un 100% va que
hay tres habitaciones que no se pueden
visitar, a saber: las tres del monolito que
no se usan.

4 MICROMANIA
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CARGADOR

Con el cargador que os ofrecemos a continua-
ciénvaisapoder, porfin, llegaral final de laaventu-
ra de Charlie el astronauta y descubrir qué secre-
to se esconde detras de esta historia fascinante

en la luna.

INSTRUCCIONES

1. Preparaunacinta parasalvar larutinay el cargador.
2. Carga el programa cargador universal de c/m.
3. Elige la opcion INPUT del cargador e introduce el

listado 2.

4. Cuando hayas terminado realiza un DUMP en la di-
reccion 40000, escoge la opcion SAVE y salva en cinta
el codigo maquina generado, especificando 40000 co-
mo direccion de comienzo y 200 como numero de bytes.

5. Limpia la memoria con NEW.
6. Teclea el listado 1.

7. Cogelacinta enlaque grabaste el listado 2 y teclea

LOAD * " 64000.

8. Teclea GOTO 40 y automaticamente se salvara el

programa en BASIC vy la rutina en ¢/m.

Una vez hayas realizado todo el proceso haz NEW vy
carga con load " " la cinta que acabas de grabar. Si todo
ha ido bien el programa se autoejecutara y hara la pre-

gunta (deseas vidas infinitas s/n?

UTILIZACION DEL CARGADOR

Nosotros ofrecemos la posibilidad
de disponeer en el juego de infinitas
vidas. Para poder conseguirlas ten-
dremos que teclear, primero, el Pro-
grama 1: cargador de Basic.

Luego, con el cargador universal de
codigo maquina y con un poco de pa-
ciencia, teclear todas las datas del Pro-
grama 2. Una vez hecho esto, hacer
un DUMP de memoria en la posicion
640DQ, despuds grabarlo con una

LISTADO 1

10 CLERAR 839992
2@ LOAC ""CDDE c4@00
3@ RANDOMIZE USSR 64200
48 SRUE "CargafNodes" LINE 1@
EQ SAUVE codéenodes "CODE B5400Q
zeo
i COEBODIER2CD@LI1EL117F 761
2 FRLAFEFF2E0@613DS0D701 1487
3 18FS3EFCDBFECB4F28@F 1394

longitud de 20, a continuacion del
Programa 1.

Entonces tirar del cable y cargar lo
anteriormente grabado, el programa
te preguntara si deseas o no las vidas
infinitas, y una vez contestada esta
pregunta, esperaras que se¢ ponga en
el cassette la cinta original de Nodes
of Yesod, ponla, arranca el cassette y
carga normalmente el juego.

Feliz partida v que mates muchos
marcianos...

4 3E7FOCEFECEBSFZ2RFQ3ERR 1294
s 32ESFD1S8OS3EQR132ESFD 1162
& SEQOCCLZ21002@11110037 405
7 CDSEOS3EFFliFR@GZDL21 1136
& CBSCI7CDS55@521275E11 828
S 18FE@1000ZEDERDD210R S40@
12 4Q211S@BS3IEFF37CDS4FE 1249
11 JAESFOFEQRESE113EQQC2 966
12 SB7F32627F32637F3264 9738
13 7F326S7FCI0RE24R2E4D 1023
14 ZE4C415R4F2C20482E40 B27
15 ZES3414C494E4120282Q 588
16 484FSQ20532E412E2051 616
17 S54394552455320564044 720
18 41S320434E464394E4954 709
19 415S3CF2E2ERE28S2EF4E 587
2@ 29FFCDS3ERSTCDBLESCS 1749
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MICRO"]

JORGE JUAN, 116 - 28028 MADRID. TEL.: (91) 233 07 35y 274 53 80

FRANKIE GOES TO HOLLYWOOD 2395 SUPERTEST 1.975 EXPLODING FIST 2.095
BASKETBALL (con camiseta) 2150 POPEYE 1.850 NIGHT SHADE 1.950
FRANK BRUNO'S BOXING 1.825 TAPPERS 1.875 BUCKROGERS 1.675
DAMBUSTERS 2.095 HYPERSPORT 1.950 DRAGONTORC 1.925

CONVIERTE TU LAPIZ OPTICO OFERTA OPUS-
SPECTRUM A PLUS IMPRESORA GP-50S DK'TRONICS (CON DISCOVERY-1
POR SOLO: 19.900 SOFT EN Dtsxﬁgrgsog 1/2

i CASTELLANO) 3.680
ii7.990!! ) iiINCREIBLE!!

iiIOFERTAS JOYSTICKS!!
QUICK SHOT | +

SERVICIO TECNICO
DE REPARACIONES:

INTERFACE T. KEMPSTON 3.395,- :
QUICK SHOT Il + TIPO MEDIO: 3.800
INTERFACE T. KEMPSTON 3.995,-
QUICK SHOT V +
INTERFACE T. KEMPSTON 4.350,-

IiPRECIOS INCREIBLES
PARA TU AMSTRAD 464, 664
y 61281
(llamanos, te vas a asombrar)

iiOFERTAS EN TECLADOS
PROFESIONALES!!
INDESCOMP (NUEVO): 13.895
SAGA-1: 10.900
DK'TRONICS: 7.900

4 iiICOMPRATE UN SPECTRUM
§ CON TECLADO PROFESIONAL!!
DK'TRONICS: 29.900

SAGA-1: 30.650
PLUS: 29.800

& QUICK DISK (DISKETTE 2,8")
CARGA DE PROGRAMA: 3 SEG.
FENOMENAL: 32.875

OFERTAS IMPRESORAS
ii20% DTO. SOBRE P.V.P.!!

Cartuchos
microdrive: 495
Cinta c-15
(especial): 85

WAFADRIVE
(ALTERNATIVA DISKETTE)
INTERFACE + 2 DRIVES:
26.595

Te recordamos que puedes pedir posters de tus juegos favoritos, adhesivos, boligrafos o informacion en ge-
neral, todo gratuitamente.
Si el pedido lo deseas contra reembolso (sin gastos de envio), llama al telefono (91) 2330735-27453800
escribiendo a:
MICRO-1. ¢/ Jorge Juan, 116. 28028 MADRID.
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1. Ley de Murphy

Si algo puede ir mal en tu programa, puedes
apostar a que ira mal.

2. Teorema de Patrick

Si tu programa funciona a la primera, seguro que
estas empleando el algoritmo y tal vez el ordenador
equivocado.

3. Constante de Skinner

Es la cantidad de lineas pertenecientes a tu pro-
grama, tales que, anadidas al mismo, impiden que
qguepa en la memoria y, sustraidas de él, no permi-
ten que funcione como habias previsto en un princi-

pio.

dos de las lenguas vivas

n el arte de programar es directa-
ional al namero de injurias que uno
e el desarrollo del programa, e inver-
rcional al cuadrado de las distancias
de casa al parque mas cercano pa-
piernas».

5. Ley de Flaple sobre la
perversidad de los programas
concluidos

Todo programa, prescindiendo de su proposito,
estructura y configuracion, sera concluido de la for-
ma insospechada y confusa posible, por razones
completamente oscuras.

6. Axioma de Allen

Cuando todo falla, es el momento de consultar el
manual que naturalmente, no tenemos idea de don-
de puede encontrarse oculto.

66 MICROMANIA

cipio de las subrutinas
dispersas

n programa, la accesibilidad de una
ca para su funcionamiento, es inver-
orcional al numero de veces que di-
fila por delante de nuestros ojos al lis-
a en su busqueda.
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10. En busca del material perdido

Los cartuchos de microdrive necesarios para el
programa de ayer, deben pedirse no mas tarde de
manana al mediodia.

11.

Por definicion,
nio de lo descong
contrar. .

12. Regla de Ketterin (la mas
sencilla)

No funciona, pero no funciona por unarazon dis-
tinta de la que uno piensa que no funciona.

13. Factor de futilidadl

Ningun programa es nunca un completo fracaso:
puede servir siempre como un mal ejemplo.

14. Ley de Anderson

Nunca se perdera un programadel que uno tenga
copias.

15. Principio de la gravitacion
selectiva

Cuando el ordenador cae al suelo, inevitable-
mente aterriza por donde el daio puede ser mayor.

8. Corolario de compensacion

La estructura de un programa puede considerar-

se un éxito si no mas del 50% de las lineas originales 16. Teorema del calculo mental
deben modificarse para obtener cierto parecido
con el resultado deseado. 1. Si puede cometerse un error en los calculos,

desde luego que ocurrira, y de tal forma, que hay
que rehacer todas las operaciones.
2. Todos los valores de las consk

9. Ley de Gumperson cuentas resultan ser variables. ;

3. En todos los calculos, el valor |

La probabilidad de que ocurra un determinado mas correcto es el causante de todgs
suceso es inversamente proporcional a su impor- 4. Lacomadecimal se las arregla/pa

tancia y al deseo que tengamos de que suceda. por su cuenta en el peor sitio.

I
[
i
|
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EL AMSTRAD CPC 6128 INCLUYE EN 5SU
SUMINISTRO:
Teclado profesional de 74 teclas con
unidad de disco 3" integrada
Monitor color o fosforo verde,
Disco 3" con Sistema Operativo CP/M
2.2 y lenguaje Dr. LOGO
Disco 3" con Sistema Operativo CP/M
Plus y utilidades
Disco 3" con seis pragramas de
obsequio
Manuales en castellano.
— @Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA

CARACTERISTICAS TECNICAS: g
L
!

— Microprocesador Z80 (4MHz) con:
® 64K RAM y 32K ROM (Mod. 464|
e | 28K RAM y 48K ROM (Mod. 6128]

— Grafico de alta resolucion de hasta 6408
por 200 pixels.

— Unidad de cassette incorporada en ¢l
teclado (Maod. 464).

— Unidad de disco de 3" con 180K por
cara integrada en el teclado (Mod.
6128) - (Opcional en el modelo 464.

ESPAINA

Avd. del Mediterranea, 9 - 28007 Madrid - Telex 4768 %

1
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EL AMSTRAD CPC 464 INCLUYE EN 5U
SUMINISTRO:

Teclado profesional de 74 teclas con

3
F Texto en pantalla de 20, 40 y 80
columnas.

- Sistemas Operativos AMSDOS, CP/M
2.2 y CP/M Plus (con la unidad de
disco).

£ Tres canales de sonido con 8 octavas
moduladas independientemente.
Allavoz interno y salida estéreo.

cassette integrado

Monitor cole r o fosfaro verde

Ocho cassettes de programas

Libro “"Guia de Referencia Basic para el
Programador

Manuales en Castellano

= Slidas: Centronics, cassette o unidad Garantia Oficial AMSTRAD ESPANA
deé disco externa (segun modelo), PCB

multiuso, joystick, etc.

- S
S

Estas NAVIDADES HAY ORDENADORES
MUY BUENOS... Y SON AMSTRAD

665 133 45 48 - 433 48 76 - FAX - 433 24 50 GRUPO INDESCOMP

—
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MIGRO

En Espana siempre hemos
estado bastante influencia-
dos por todo lo que venia del
mundo anglosajon. También
es de todos conocida la im-
portancia del idioma inglés a
todos los niveles, hasta el
punto de que hay guien con-
sidera que no se es culto si no
se domina esta universal len-
gua que an lejos de ser lama-
terna si es para muchos la mas
tierna. Sera a lo mejor por
aquéllo de que el «I Love»
suena mas musical.

Ternuras aparte y respe-
tando la importancia de este
idioma, que nunca hemos du-
dado que la tenga, nos vemos
obligados a hacer un llama-
miento desde estas paginas

de censura sana, para hacer

precisamente eso, censurar
un hecho no muy normal

desde el punto de vista del
usuario que viene repitiéndo-
se mas a menudo de lo que
seria deseable.

El problema es que la
mayoria del software que vie-
ne de Inglaterra, por no decir
el 99%, llega, hasta nosotros
en Inglés y ocurre que a pesar
de que éste sea el idioma mas
hablado del mundo, en nues-
tro mundo, ese que esta entre
Africa y los Pirineos, todavia
hay muchos que no saben ha-
blar la citada lengua anglofo-
na mientras que otro ndmero
importante de personas que
si creen que lo dominan tie-
nen que hacer uso del diccio-
nario como si de un bote sal-
vavidas se tratase.

A pesar de ello, prictica
mente todo el software que
cruza nuestras fronteras sigue

ca).

na, 12. Llansa (Gerona).
4. Carlos Augusto Navarro Bilbao. Dr. Maranon, 19, 2.°
Orense.
5. Eduardo Garcia Lastra. Errekatxu, 8, 9.° C. Baracaldo
(Vizcaya).
6. Alberto Martin Olano. Bernardo Castet, 2, 1.° Iz. Portu-
galete (Vizcaya).
7. Francisco Gil Iriarte. Alcorisa, 12, Bj-B. Madrid.

8. Miguel Angel Regidor Gonzalez. D. Sancho, 3-5,7.° E.
Valladolid.
9. Rafael de Pefia Fariza. Camino de Vinateros, 178. Ma-
drid. -
10. Miguel Bayon Piedrabuena. Renueva, 38, 9.° B. Leon.

LOS BYTES
«DESENMASCARADOS»

RELACION DE PREMIADOS DEL
«BYTE ENMASCARADO» CORRES-
PONDIENTES A LA REVISTA MI-
CROMANIA N.7 4:

1. Javier Fernandez Larramona
Calvario, 29, 1.° B. Monzon (Hues-

2. Eduardo Florentino Fernan-
dez Navera. Republica Argentina,
15, 2° Iz. Logrofio (La Rioja).

3. Rafael Alves Gonzalez. La Mi-

4 16 | |27

s8] |#0]
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viniendo en Inglés para des-
gracia de muchos y regocijo
de unos pocos que piensan
que eso de «Score» suena mu-
cho mejor que «Tanteo~», con
lo bonito que es apuntarte un
tanto.

Ya hay algunas casas de
software (menos de las que
deberia) que tienen la delica-
deza de traducir las instruc-
ciones de los juegos que co-
mercializan con el fin de faci-
litar la labor al sufrido consu-
midor y evitarle la molestia
de tener que tener en una ma-
no un joystick (mano de jue-
gos) y en la otra un dicciona-
rio de inglés, armas las dos
imprescindibles para derro-
tar a nuestros enemigos. Sin
embargo y a pesar de su bue-
na voluntad, no se han dado
cuenta de que solo nos han
pelado la cascara pero que en
el interior sigue existiendo el
problema,

Muchos argumentarin que
realmente la mayoria de los

juegos apenas llevan texto y
que cambiar el poco que tie-
nen supondria un problema
de programacion. No ocurre
lo mismo, sin embargo, en el
caso contrario ya que cuando
es el programa espanol el que
es enviado a Inglaterra nos
preocupamos muy mucho de
darselo traducido y bien tra-
ducido. Somos asi.

La solucién, que el softwa-,
re se haga aqii, pero como pa-
ra eso aun gueda mucho, ha-
bra que seguir esperando pa-
cientemente. Mientras tanto
si han aparecido unas disposi-
ciones que tratan el problema
desde otro dangulo y por omi-
sion. Ahora los ordenadores
tienen que llevar «N» porque
nuestro idioma asi lo requiere
y porgue suena muy distinto
eso de «cana= y «cana~, Y digo
yO para qué «conos» quere-
mos la «N» si para el softwa-
re la puntuacion sigue siendo
«Score» y la velocidad

«Speed-=,

ONE «JAJA» ONE

Soy un chico de Madrid
que tiene un Spectrum de
48K y 140 juegos, pero ningu-
no me ha decepcionado tanto
como el ONE ON ONE por
su precio y contenido. El pu-
ro baloncesto disefado por
JULIUS ERVING y LARRY
BIRD (la competencia mas di-
recta de Goya), no es mas que
el timo de la estampita que ha
llegado a US.A.

El precio roza las 3.000
ptas. (sin pirateria, claro),
y sobre el contenido...

... Los jugadores se mueven
practicando un Break dance a
camara lenta que, unido a la
ira del comprador, puede
ocasionar el mayor destrozo
de una cassette que se haya
VIStO nunca.

Una vez rota la canasta,
empieza la segunda parte del
espectaculo, aparece en la
pantalla una senora de la lim-
pieza que anda un poco raro,
se dirige hacia la canasta y... la
barre, no la barre, la barre, no
la barre y se va sin haber mo-
vido la canasta de lugar.

Ale hop, vaya canasta, y
con los ojos cerrados, soy un
tio. Muchos pensardn estc
cuando se les presente la oca-
sion, pero que va, el maravi-
lloso juego ha sido programa-

do para que se falle muy po-
cas veces.

Falta personal, si estuviéra-
mos en profesionales excla-
marfamos (otra vez?, si, otra
vez ya que en profesionales la
tinica posibilidad de encestar
son los tiros libres porque
quieras o no haces o te hacen
personal, Una vez decretada
la personal aparece un drbitro
que grita al estilo ONE ON
ONIE, es decir, con tres palos
en la boca. Y serd, lo mas se-
guro la 5." personal pero note
preocupes pues puedes hacer
todas las que quieras ya que
s¢ supone que previamente
antes de empezar el partido
hemos sobornado al drbitro,
o que el programa estd mal
realizado (yo me decido por
lo segundo).

No os dejéis enganar por
los brillantes nombres de la
publicidad, seguramente esos
dos no se hayan mirado el
contenido del juego, sino el
del cheque. El juego es del
afio 1983, para los despista-
dos ese fue el ano que se pro-
gramo «<La pulga» asi que
imaginaros lo marrén que
puede ser,

HECTOR PEREZ LAGARES
Sandalo, 1
MADRID

k
I
|
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ildeal para escribir cartas e informes! e enantes
Caracteristicas: Visualizacion continua del | ;pxes 3 @™
fiempo e Confador de palabras (indicando

las palabras por minufo) @ Texto normal o : L asemeh @ BN GREEOE
doble, en pantalla o impresora. cavs B2 M0 ww LELIacentts T

2 HOJA DE CALCULO

iUtiliza tu micro para controlar tus cuentas! ‘
Caracteristicas: Cifras visualizadas en filas | gsto es W8 Ty
y columnas ® Actualizacion permanente ® | e L4 T
Actualizacion reflejada instantGneamente O ponibles: ey

en toda la hoja ® Grabacion de los : DIRECEIONS | ALCORCON
resultados para futuras modificaciones. : Eoans 5a

3 GRAFICOS
iConvierte esos numeros en maravillosos
graficos! Caracteristicas: Graficos de barras
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Peleas por la Unidad
de Disco

Escribo a vuestra seccion
de Sosware para haceros
varias preguntas que ruego
me contestéis:

1. ¢Qué es un raton?

2. En esta pregunta
quiero que me saquen de
dudas a mi y a dos amigos
mios; uno de ellos afirma
que, por ejemplo, un Spec-
trum 48Kb con una unidad
de floppys se convierte en
un Spectrum 228K, es decir,
los 48K del ordenador mas
la capacidad de la unidad de
disco 180K. Sin embargo, el
otro dice que €l cree que la
unidad de disco es un dispo-
sitivo de carga rapida, o sea,
que en lugar de tardar en
cargar un programa en cinta
varios minutos, con el floppy
tarda varios segundos.
¢Quién tiene razén?

Fede Sanchez Martin - Malaga

O 1. Un ratéon es un dis-
positivo que se invento para
poder utilizar el software
comercial de una forma
amable al usuario, procu-
rando utilizar el teclado lo
menos posible, lo utiliza el
Mcintosh, por ejemplo.
Consta de una cajade plas-
tico en cuya parte inferior
hay una bola, y que al mo-
verla normalmente mueve
un icono en la pantalla.

2. Tu segundo amigo es
el que tiene la razon, ya que
una unidad de disco es un
dispositivo de almacena-
miento de informacion, en la
cual se puede acceder a
cualquier programa aleato-
riamente, de ahi viene la de-
nominacion de dispositivo
de acceso aleatorio, por lo
cual la carga de un progra-
ma se efectua en unos se-
gundos.

Avalén

Quisiera que me explica-
ran que debo hacer en el jue-
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go «Avalén», que cuando lle-
go a unas habitaciones con
una especie de murciélago,
muero siempre ahi.

Se despide un adicto de
Su revista.

Fernando Vicen Crespo - Zaragoza

O Por tu descripcion del
problema no conseguimos
saber a qué te refieres con
eso de una especie de mur-
ciélago, hemds jugado al
juego, y no nos hemos en-
contrado con nada pare-
cido.

Alchemist

Tengo el juego ALCHE-
MIST y quisiera saber lo que
tengo que hacer después de
meter los tres primeros con-
juros: «BEWITH», «RESTO-
RE» y «TRASNFORM>» en el
arcén ya que al meter des-
pués tambiém la vasija, la
ldmpara, el anillo y el oro,
aparece una cosa rosa de-
lante del arcon que no se
puede coger con la tecla «W»
como pone en la revista ni
con ninguna otra. Después
de esto bajo donde estd el
disco de fuego y me meto a
la habitacion donde estd el
cuarto conjuro pero luego
no puedo volver a dejar este
en el arcon, ni tampoco pue-
do seguir por la derecha.

He oido que para ulilizar
las teclas «<ENTER», «SYM-
BOL SHIFT» y «<CAPS SHIFT»
en un juego como teclas de
movimiento, la primera se
genera con el cédigo 13 ylas
otras dos con el cédigo 14,
pero yo con esto me he que-
dado igual que estaba antes
y quisiera que me los expli-
casen.

Carlos Antonio Martinez Diaz - Madrid

[0 Para tu primera pregun-
ta, has de saber que los
conjuros no son para dejar-
los en el arcon, sino que ca-
da uno tiene su utilidad. En

el arcén hay que dejar la
vasija, la lampara, el anilloy
el oro, el cual, primero hay
que crear a partir del plomo
con el conjuro «TRANS-
FORM». La cosarosaesuna
de las cuatro partes del
conjuro final gue sirve para
matar a Warlock, y se coge
con la«W», pero, estando en
forma de mago.

Respecto a tu segunda
pregunta, te diré que cada
tecla tiene un codigo ASCII
que la representa. Asf, <EN-
TER=» o retorno de carro tie-
ne el codigo 13. Prueba lo
siguiente:

10 IF CODE IN-
KEY$<>13 THEN
GOTO 10

20 BEEP 1,0: STOP

Pyjamarama

Estimados amigos de Mi-
cromania:

Os escribo a la seccion de
Sosware para realizaros una
pregunta sobre el Pyjamara-
ma. En este juego he conse-
guido llegar a la habitacion
de la plantas carnivoras y del
cohete con el combustible,
pero vacio. Os queria pre-
guntar écomo se llena el
fuel?

dolid

to Lanuza - Vall

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

Salvar pantallas

He hecho funcionar la su-
brutina salvapantallas del
Sabre Wulf, y en efecto fun-
ciona, pero no hay manera
de salvar la tabla de records.
A ver si pueden encontrar la
solucién y publicarla en Sos-
ware.

Jorge Rom Lopez - Barcelona

O La rutina salvapantallas
del Sabre Wult se basa en
una interrupcion, y como el
Sabre Wulf, cuando no se
esta jugando (tabla de re-
cords y menu) tiene desha-
bilitadas las interrupciones
(instruccion DI de ensam-
blador), es muy légico que
no funcione en estas dos
circunstancias. La unica
solucion que se nos ocurre
es desensamblar el codigo
objeto del programay quitar
esta instruccion.

Problemas con el
interface programable

Les escribo, a la vez que
para felicitarles por su revis-
ta, para hacerles la siguiente
pregunta: me he comprado
un Joystick Quick Shot Il y el
interface programable. Qui-
siera saber si con este inter-
face se puede emplear la
posibilidad de disparo per-
manente, y si es asl, como
conseguirlo.

Luis Pérez Martin - Madrid

O De principio, con este in-
terface no se puede usar el
disparo repetitivo del joys-
tick. Sin embargo, haciendo
una pequena modificacion
en el interface, se puede ob-
tener el disparo repetitivo.
Se trata de dar 5 Voltios po-
sitivos en la patilla 5 del co-
nector del joystick. Esto se
consigue haciendo un
puente dentro del interface,
entre la pata de la derecha
del estabilizador de tension
y la pata 5 del conector del
interface para el joystick:

Sabre Wulf

Les escribo las siguientes
lineas para rectificarles, si
me lo permiten, el mapa del
Sabre Wulf, publicado en el
numero 2 de Micromania,
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pues en las casillas segunda
y tercera, a la derecha de la
salida, deben ir unidas por el
seto central, no separadas,
como por error figuraba en
el mapa que publicaban.

J. Mufioz - Madrid

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

Problemas de salida

Les escribo para exponer-
les el siguiente problema
que tengo con el Knight Lo-
re, y es que al llegar a ciertas
pantallas, en este caso dos,
en una de ellas, cuando en-
tras, todo funciona normal-
mente, pero cuando quiero
salir se para todo el juego.
En la otra pantalla, al entrar
se queda a oscuras, pero los
indicadores funcionan nor-
malmente, queddndose a
oscuras sélo por donde se
puede controlar a Sabre
Man, y por muchas vueltas
que dé con éste no consigo
salir, ya que no se ven las sa-
lidas.

Jose M. Chamorro Pérez - Bilbao

[0 Evidentemente tienes un
problema con el programa.
Es la unica explicacion
aceptable a tu problema, ya
que en las pantallas que
nosindicas no sucede nada
delo que nosdices, y el jue-
go transcurre normalmente.

One on One

Les agradeceria que me
dijesen si el programa «ONE
ON ONE» para el Spectrum
es el mismo que el del Com-

modore, ya que he visto los
dos y el del Commodore es
estupendo, y sin embargo, el
del Spectrum es malisimo,
con unos grdficos y movi-
mientos fatales. <Como
pueden decir que es estu-
pendo?<0 es que existe una
version falsa que es la que
tengo yo? Les agradeceria
que me sacasen de la duda.

Jesis Gudiel Pascua - Céceres

O No existe ninguna ver-
sion falsa del «ONE ON
ONE>», por lo menos que se-
pamos nosotros. Lo unico
gue ocurre, es que el pro-
grama para el Commodore
aprovecha mejor las cuali-
dades graficas de este or-
denador que el juego para
Spectrum.

Hobbit

Queridos amigos de Mi-
cromania: Soy un habitual
comprador de su fabulosa
revista, y leyendo el numero
pasado de octubre, otro
comprador preguntaba co-
mo poder encontrar el anillo
del «Hobbit». Pues bien, us-
tedes cometieron un peque-
o error, aungue tengan ra-
zon en lo concerniente al
dungeon amarillo. Lo que se
debe hacer es: Cuando se
llege a «Misty Mountains» ir
en direccion Norte. Enton-
ces se llega a «Large dry ca-
ve», En esta cueva no hay na-
da especial, excepto una pe-
quefna grieta, y si esperamos
un rato, veremos que sale un
goblin. Pues este goblin nos
captura y nos lleva al dun-
geon amarillo. Sales por la
ventana y vas a parar al «Lar-
ge dry cave», y después, de-
bajo, estd el «dark stuffy pas-
sage», donde estd el codi-
ciado anillo. Pues bien, sa-
biendo todo esto, es para mi
imposible encontrar el «co-
diciado» anillo. ¢Como pue-
do conseguirlo? En el caso

de que sea imposible, po-
drian decirme écémo termi-
nar fa aventura sin anillo, o
como salir del «Evelkings ce-
llar» sin él? Se despide un
buen amigo.

Fco. Javier Gonzalez- Alcala de H

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

Se puede salir del «Elve-
kings cellar» sin el anillo,
esperando a que el mayor-
domo abra la puerta. Inme-
diatamente ponemos «GO
DOOR» y luego, nos vamos
a la habitacién que hay al
Norte. Esperamos alli cinco
veces y volvemos al Sur, y
entonces saltamos dentro
del barril «JUMP ONTO BA-
RREL». El mayordomo tirara
el barril, y éste nos traspor-
tara a través del rio, llevan-
donos alas pantallas cerca-
nas a donde se encuentrael
tesoro.

Para conseguir la llave

En el programa «Hobbit»
en la tercera pantalla, el cla-
ro de los Trolls, sé que tengo
gue esperar que amanezca
en otra pantalla, y luego ir
por la llave, pero siempre
que reaparezco, automaéti-
camente, me devuelve a la
cueva de salida. Espero que
me ayuden a resolver el pro-
blema,

Luis Alberto - Granada

O No nos explicamos que
te ocurra esto; prueba lo si-
guiente: Desde «Trolls clea-
ring» ve inmediatamente al
norte, y espera (WAIT), has-
ta que aparezca en la panta-
lla el mensaje «DAY
DAWNS». Entonces, vuelve
a «Trolls clearing» y los
Trolls se habran convertido
en piedra, y podras coger la
llave. Si note ocurre esto, es
que tienes el programa mal.

Knight Lore

Mi problema es que no sé
qué hacer para meter los
«pokes» en el Knight Lore, ya
que al tenerlo desprotegido,
puedo acceder alacabecera
y, sin embargo, no sé cudles
son los pokes que se necesi-
tan, ni donde meterlos. Tam-
bién desearia saber en qué
consiste y para qué sirve el
codigo fuente.

Pedro Ferndndez Magdalena - Madrid

[0 Como yahemos repetido
sucesivas veces en esta
seccion, los cargadores pa-
ra los programas «destripa-
dos» s6lo se pueden utilizar
con los programas origina-
les, y no con las copias des-
protegidas.

Respecto a tu segunda
pregunta, te diremos que el
codigo fuente es el listado
de un programa en lenguaje
ensamblador, el cual es mu-
cho mas comprensible que
una «ristra» de numeros, co-
mo es el codigo objeto. Pero
para poder programar en
lenguaje ensamblador hace
falta un programa ensam-
blador, cosa que no es ne-
cesaria cuando se progra-
ma en codigo objeto direc-
tamente, aunque esta ultima
opcién es mucho mas com-
plicada.
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e URGE vender 4 cartuchos de
juego para los video-juegos Phi-
lips, modelos G-7000, G-7200 y
G-7400, se trata de los juegos:
«El Comecocos» (2.500 ptas.),
«Freedom Fighter»  (4.5000
ptas.), «Pickaxe Pete (4.500
ptas.), y «Neutron Star» (4.500
ptas.). Si se trata de comprar el
lote entero es de 15.000 ptas.
Llamar al Tel. (91)641280. Pre-
guntar por Joseé o Javier.

e VENDO joystick competi-
cion PRO 3000 con poco uso e
Interface programable con am-
plificador de sonido incluido.
Juntos o por separado. Escribira
Francisco Javier Bellido. Pérez
Galdos, 24, San Fernando (Ca-
diz). También entercambio infor-
macion, ideas, instrucciones y
revistas.

e VENDO unidad de disco para
Spectrum Invedisk, totalmente
nueva, con 6 meses de garantia
Investronica. Precio 60.000 ptas.
Tel. (91)6719568. José. Coslada
(Madrid).

e VENDO ZX Spectrum 48K,
con manuales en inglés y en
castellano, cables, alimentador
eléctrico, regalo cinta Horizon-
tes, dos libros sobre la progra-
macion del Spectrum. Todo por
28.000 ptas. Interesados llamar
al Tel. (987)226710. Preguntar
por Eduardo.

e RECIEN creado club para
MSX, Spectrum y Commodore,
se envia folleto. Escribir a Andres
Blanco. Aparisi, 11, 2.2 Sabadell
(Barcelona).

e VENDO ZX Spectrum con
memoria externa de 48K, ytodos
los accesorios en perfecto esta-
do y con garantia por el precio
de 27.500 ptas. Interesados lla-
mar al Tel. (976)274997. Pre-
guntar por Angel Andrées. Zara-
goza.

e ESTOY interesado en inter-
cambiar informacion, ideas, elc.
Ponte en contacto con Jaime
Canillas. Arango, 3, 6.2 A. Mala-
ga. Tel. (952)309217.

o CAMBIO libro de Assembler
de Z-80 para Spectrum,. por otro
de Codigo Maquina para el
Spectrum. Interesados llamar al
Tel. (981)503150.

e VENDO Sinclair QL, comple-
to, garantia Investronica mas ca-
ble de impresora, interface serie
para impresora, libros de pro-
gramacion SuperBasic y Codigo
Magquina. Todo por 80.000 ptas.
También vendo VIC-20 por
10.000 ptas. Preguntar por
Fermin. Tel. 7833807. Les Fonts
(Cataluia).

o DESEARIA contactar con al-
gun Club de usuarios del Spec-
trum 48K, o personas para inter-
cambiar informacion, utilidades
etc. Preferiblemente de Oviedo
Escribir a Alfredo Lana. Carmen
24, Villaviciosa (Asturias).
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e INTERESA comprar un moni-
tor BMC, una impresora de
DXI00O0, una consola QL o el te-
clado «Qwerty» y la unidad de
discos para 2 Mgw. Todo el equi-
po QL. Bien usado, admitimos
ofertas de segunda mano, que
estén en muy buen precio. Pre-
guntar por Sr. Martin llamando al
Tel. (93)4228011-4228332 de
Barcelona (horas de oficina).
Noches (contestador automati-
co), al Tel. (93)2242079. Urge.

o VENDO interface programa-
ble Indescomp sin usar por
2000 ptas. Jaime. Tel
(91)4797626.

e VENDO video-juego Philips
G-7000 en perfecto estado, con
5 cartuchos de regalo por el pre-
cio de 17.000 ptas. Interesados
escribir a la siguiente direccion:
Eduardo José Montcada i Rei-
xac. Carretera Vella, 6-8, atico 2.¢
Barcelona. Tel. 5644235.

o COMPRO ordenador de 16 0
48K. Interasados escribir a Ro-
que José Gallego Pineda. Jérez
s/n. S. José del Valle (Cadiz).

e VENDO Spectrum Plus, com-
prado hace tres meses. Esta
practicamente nuevo. Llamar al
Tel. 3226726 de Barcelona (a
partir de 23 h o mediodia). Pre-
guntar por David. El precio es de
30.000 ptas.

o VENDO Spectrum 48K con el
teclado del ZX Spectrum Plus,
aun en garantia, transformador,
cables, etc., Joystick con lterfa-
ce, grabador, todo por 50.000
ptas. Interesados contactar con
Alex Salvador. Larrard, 14-18,
20 escalera A. Barcelona.
Tel. (93)2193003.

e LESTAS interasado en ver los
graficos de todos lus juegos fa-
voritos? No lo dudes, este es tu
programa. Por 500 ptas. lo pue-
des conseguir. Contacta con Xa-
vier Erauskin. Kale Nagusia, bis,
6-2 B. Lasarte (Guipuzcoa). Tel.
(943)362000.

e VENDO por sélo 5.000 ptas.
gra fichero conteniendo curso
de introduccion a la informatica
y lenguaje Basic. Regalo dosier
con catalogos de ordenadoresy
periféricos, revista especializa-
da, pegatinas y discos o musi-
cassettes. Fernando Castan. Pa-
dre Manjon, 34, 5.2 E. Zaragoza.
e HEMOS formado un club de
usuarios del Spectrum 48K, en
S. Fernando (Cadiz). Cambia-
mos todo tipo de informacion,
trucos, etc. Interesados pueden
llamar a los Tels. (956)890161-
894546, Preguntar por Miguel o
Javier,

e VENDO Interface para Joys-
tick tipo Kempston, por 1.500
ptas. Javier al Tel. (91)2658562.
o VENDO Spectrum 48K, mas
cassette, con 2 joystick y su co-
rrespondiente interface. Regalo
5 libros. Todo por 40.000 ptas.

(negociables). Escribir a David
Cebrian. Cosmografo Ramirez,.
13. Xativa (Valencia).

e VENDO Spectrum 48K, en
perfecto estado con todos sus
cables y manuales de inciacion.
Con Interface joystick RAM TUR-
BO valido para todos los siste-
mas y entrada para cartuchos y
joystick. Por el precio de 45.000
pts. (negociables). Tambien
cambio Commodore VIC-20 en
pertecto estado con todos sus
cables, y manuales en inglés y
espanol, con cassette especial
Data y 3 libros de Iniciacion y
Profundiciacion al Basic. Vendo
telejuegos de deportese (3.500
o0 4.000 ptas.). Interesados lla-
mar al Tel. (96)2883608 o bien
escribir a la siguiente direccion:
Jorge Morales Gutiérrez. Cos-
mografo Ramirez, 13. Xativa (Va-
lencia).

e DESEARIA me mandaran las
instrucciones sobre el juego Atic
Atac de ULTIMATE. Pagaria foto-
copias. Escribir a Andrés Si-
guenza Valle. Parque Vosa, 15,
1.0 A, Méstoles (Madrid).

e AGRADECERIA que alguien
me explicase como almacena
en cinta virgen. Pagaria bien.
Llamar al Tel. (94)6760255 de
Vizcaya. Preguntar por Inigo.

e VENDO Sinclair QL, con ma-
nuales en castellano, 16 cartu-
chos, fuente de alimentacion,
cables y teclado de goma de
Spectrum, por 45.000 ptas. (ne-
gociables). Regalaria Sanyo Da-
te Recorder. (Todo sin estrenar y
con factura). Llamar al Tel.
(954)830689. Preguntar por Jo-
sé Antonio o M.? Rosa.

e COMPRO |joystick que esté
en buen estado y bajo de precio.
Para mas informacion, llamar al
Tel. (974)9482257 de Huesca.
e VENDO fotocopias de libros
para Spectrum, iniciacion al Co-
digo Maquina, etc. También
busco libros y programas de
Spectrum sobre lenguaje de
programacion, excepto Basic.
Llamar al Tel. (91)2163685 o
biend escribir a Javier Martin
Rueda. Nueva Zelanda, 52, 3.°E.
Madrid.

e HA NACIDO un club del ZX
Spectrum, sistema de copia
TURBO, trucos, informacion. In-
teresados escribir a Daniel Gas-
ton DiAngelo. Finca Morata, 4 Al-
faz del Pi (Alicante). Tel
(965)889823.

e CAMBIO ZX Spectrum 48K,
por Amstrad CPC 464. Abonaria
diferencia de hasta 5.000 ptas.
También prestaria bibliografia.
Amador Merchan Ribera. Céace-
res, 8, 3.° A Madrid 28045.
Tel. (91)4674814,

e VENDO Spectrum 48K RAM,
por el precio de 28.000 ptas., in-
cluido un libro y la cinta Horizon-
tes. Contactar con Jesus Guerre-

ro Palma. Menéndez y Pelayo,
19, Salt (Gerona).

® DESEARIA que algun lector
me enviara por correo las ins-
trucciones del programa «Hun-
ter Killer». Pagaria gastos de en-
vio y folocopias y una pequena
gratificacion. Juan Diego Alfon-
seda Rojas. Balibrea, 24, Los Do-
lores. Cartagena (Murcia).

® VENDO ZX Spectrum 48K,
casi sin usar, con todos los ca-
bles, fuente, efc. Precio de
30.000 ptas. También vendo In-
terface Kempston y mando
Quick-Soft I, ambos sin usar por
4.500 ptas. Ademas ZX Interfa-
ce | y Microdrive, por 25.000
ptas. |Interesados llamar al
Tel. 4586360 de Madrid. Pre-
guntar por Victor.

® VENDO ZX Spectrum 16K,
con poco tiempo de uso: ma-
nual, cables, transtormador, cin-
la de demaostracion. Precio a
convenir. Dirigirse a Jose F. In-
fante Jiménez. Villavaliente, 23,
28011 Madrid. Tel. 4795139.

® ESTOY interesado en con-
tactar con usuarios del Spec-
trum 48K de toda Espana, para
el intercambio de ideas, y formar
un circulo de amigos del Spec-
trum. Dirigirse a Jaime Canillas
Galiano. Arabgo, 3, 6.2 A. 29007
Malaga. Tel. (952)304217.

&  VENDO ZX 81 con amplia-

{ ¢cion a 32K, en muy buen estado,

con fuente de alimentacion, ca-
bles, manual en castellano, libro
con 34 juegos, por el percio de
19.000 ptas. Dirigirse a José
Vicente Garrido llamando al
Tel. (91)6792987.

® VENDO R-5 Turbo Tamiya,
Radio Control con emisora 40
Mhz por 25.000 ptas., o bien lo
cambio por Spectrum 48K, o
Plus o bien Impresora GP 508S.
También desearia contactar con
gente que posea un Spectrum
para el intercambio de informa-
cion. Interesados escribir a Joa-
quin. Apdo. de Correos 15149,
28080 Madrid.

® VENDO Joystick Controller
modelo JS-55, marca Sony, con
3 disparadores de gran veloci-
dad de ejecucion, con cabecera
controlada de 9 direcciones, to-
taimente nuevo. Envio contra
reembolso, precio a convenir.
Sergio Manuel Esteban Santana.
Gustavo J. Navarro Nieto, 3, 4.7,
17.Tel. (928)259724. San Rafael
(Las Palmas de Gran Canaria).
® VENDO video-juegos ADJ
con Joystick, integrado 10 jue-
gos en un carlucho, fuente de
alimentacion, hay posibilidad de
funcionamiento con pilas, pre-
cio: 7.000 ptas. Interesados lla-
mar al Tel, (96)3755552 o escri-
bir a Juan Elias Luna Nillan. Ca-
mi Nou, 61, Benetuser (Valen-
cia).
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EI reto estaba en el gire: producir la
video-aventura mas excitante jamas
realizada. A partir de entonces, la fension
surge entre los programadores, sus caras
denotan el cansancio fras largas noches
de frabajo.

La atmésfera en la «mansién» es
electrizante y un halo de misterio rodea
al equipo.

{Qué suceder@?

¢Sutrirn un colapse mental?
;Conseguiran mantener las energias
necesarias? ...

Pero la principal cuestion es: |
(Podrés contener i lo-paciencia?
No desesperes, pronto llegard..
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