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S DESEMBARCO 48K |

Este es un juego de accion en el cual te iran
l apareciendo una serie de fases, las cuales
| tendras que ir superando una a una.

La finalidad del juego consiste en penetrar
por el mar con tu flota'y desembarcar en
playa, la cual esta llena de obstaculos y bun-
kers. La primera pantalla es un plano general

de la playa elegida.

Tienes que dirigir tu flota hacia el cuadrado
parpadeante que hay en la parte superior iz-
quierda. Una vez aqui apareceras en una pe-
quefia bahia rodeada de rocas y protegida
con minas. Tendras que pasar una a una, a
tus barcazas y penetrar por el tunel superior.
Una vez hayas pasado esto tienes que ir al en-
| cuentro de la flotilla enemiga, aqui libraras
| una gran batalla con barcos y aviones.
Una vez abatida la flotilla enemiga deberas

conducir tus tanques por la playa salvando to-

dos tus obstaculos hasta llegar a un gran
bunker, en el cual tendras que ir acertando a
los cuadrados blancos que se te encenderan

il
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| en su base.
| CONTROLES:

| = lzquierda

~ \I P = Derecha
| Q = Subir
i Z = Bajar
\’ N = Fuego
| H = Pausa

También hay opcion de Joystick.

BN

Se reproducen como insectos, y disparan
sobre todo lo que se les aproxima.

La unica posibilidad que hay para librarse de
ellos, es intentar reducir su numero al maxi-
mo. Situalos en tu radar, pulsa «Caps Shift»
y... al ataque!

El radar aparecera en pantalla de vez en
cuando.

Todas las teclas son redefinibles al principio
del juego excepto el fuego que siempre sera
«Caps Shiftx.

TECLADO

= lzquierda

P = Derecha

= Subir

A = Bajar

m = Pausa

Caps Shift = Fuego
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l\ Las teclas son redefinibles.
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Con este extraordinario programa podras ju-
gar a futbol con tus equipos favoritos, o bien,
contra algun amigo.

Pueden jugar hasta ocho jugadores en la mo-
dalidad de copa. Ademas puedes cambiar .
también el tiempo de duracion de los parti-
dos, asi como el nivel de dificultad.

En |la modalidad de copa existen ya, ocho
nombres de Clubs famosos en toda Europa,
pero si cres que nos hemos dejado alguno
también podras cambiarlos.

Una vez escogida la modalidad a disputar
podras cambiar los atributos de color. :
El juego en si, es muy sencillo, tu controlas al
jugador que esta mas cerca de la pelota, los
demas jugadores los mueve el ordenador.

El portero también lo controlas tu, con el bo-
tén de fuego y tirando el mando hacia el lado
que viene la pelota.

Las teclas son redefinibles al principio del
juego.

Hay opcion para jugar.con joysticks.
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Al mando de tu coche preparado, y dentro de

un marco propicio como son los EE.UU., va a
comenzar la carrera del siglo.

El juego consiste en buscar las 8 copas que |
hay desperdigadas por todo el mapa, y que tu - i
tendras que encontrar para derrotar a tus '
implacables perseguidores.

Para ello tendras que esquivar a tus oponen-

tes, que intentaran por todos los medios, cho-

car contigo, para que no consigas reunir las

ocho copas.

También deberas repostar gasolina en los
postes que hay distribuidos por todo el mapa,

para tal fin.

TECLADO:
Q = acelerar
A = frenar
B = izquierda
N = derecha
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Tud, tu bomba, tu coche, un cafioén y una cabi-

na transnnrtadura son 10s ingredientes nece-

| sarios que se te van a presentar en este este-

lar juego.

I Tu mision es la de destruir el mayor numero
” ff de bases enemigas, 0 bien los misiles que de

— E—
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ellas salen disparados y de |0 que se avisa en
| pantalla, en su momento.
| Has de jugar y combinar los ingredientes de
| la manera mas acertada en cada caso.
: l El transportador evitara que recorras grandes
’,“ ‘ distancias a pie, cuando no puedas ir con el
[ coche.
El coche es muy importante, esta en peligro
’ } de ser destruido por un misil. Si viajas dentro
i o e 8
de ¢él, no te pueden matar. Puedes llevar cual-

H quier objeto en el maletero. Va cargado con
| planchas de metal para poder tapar los aguje-
ros del suelo, éstas se cogen desde afuera.

/// El cafén se acopla.

| La bomba te servira para destruir la base.

M CONTROLES:
_ 4' Q = Gas
A = Laser

N = lzquierda
| M = Derecha
! S = Coger/Dejar
| Space = Entrar/Salir
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Esta rutina presentada en forma de DATAS,
dentro de un programa en BASIC, va a permi-
tirnos anular lineas de programas, © bien blo-
ques de ellas.
Dicho programa se encarga de rellenar una
zona de memoria (totalmente reubicable aun-
que presentado para 16k), con larutinaen Co6- |
digo Maquina. Para preguntar enseguida por
la primera linea a borrar.
El programa puede ser reparado con el co-
mando «STOP», para poder reubicar la rutina,
que en principio se carga en la posicion
”32000" y ocupa "53" Bytes.
Habra que tener en cuenta que la rutina se | ”
ejecuta con RANDOMIZE USR 32000, y que | 1’
tendra que ser cambiada por su nueva direc-
cion de inicio.
Lo mismo ocurrira al reservar la zona de me-

moria correspondiente al comando «CLEAR» il
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— CALEIDOSCOPIO 48K
Con este estupendo caleidoscopio podras ge-
nerar pantallas y ponerlas en las presenta-

ciones de todos tus programas.

Las teclas con las que se maneja el caleidos-

copio son las siguientes:
1-2 - Hipermovimiento
5,6, 7, 8 - Movimiento

4 - Cambia el pincel
0-CLS

T - Imprime textos

P - Stop

S - Salvar el dibujo

C - Color de la tinta

| - Instrucciones

Z-X - Over 0 Over 1
Tienes 4 tipos de dibujo.

Puedes elegir la opcién del fondo con estre-

llas o sin estrellas.

En over 0 se mueven los cursores pero no di-

bujan.

En Over 1 se mueven los cursores y dibujan.

e | ENCION A LA GARGA &=

Para cargar los programas, debemos primero
conectar el SPECTRUM a la red eléctrica. Una
vez hagamos esto, nos aparecera en pantalla
la inscripcion © 1982 Sinclair Research LTD.
Ahora debemos puisar LOAD. A continuacion

la tecla SYMBOL SHIFT y, sin dejar de opri-
mirla, hay que pulsar dos veces . Acto se-
guido pulsar la tecla ENTER.

A partir de este momento, el ordenador esta
dispuesto a recibir informacion del registra-
dor, en el que previamente habremos coloca-
do la cinta bien rebobinada, por lo tanto con
pulsar el PLAY de la grabadora nos aparecera

"R BZ2106K

Se te ha encargado la mision de construir un
robot capaz de recoger muestras de vida de
otro planeta. Una vez construido, tienes ahora
que ir en busca de dichas muestras.
Tendras que ir metiéndolas todas en el cohe-
te, disparando para que caigan por el hueco
central, evitando por supuesto, todo tipo de
peligro para ti desconocido.

Para subir a plataformas superiores solo
podras hacerlo por las zonas mas claras de
cada una.

CONTROL:
Tienes opciones para redefinir las teclas.
Hay opcidn de Joystick




carrera.

males que te encuentres.

entre las rocas.

al nivel superior.

TECLADO:
Fila superior =
neamente)
22 Fila
32 Fila
42 Fila

Subir

Bajar

5 teclas izquierda
5 teclas derecha

Dentro de un camino deconocido has de en-
contrar a un piloto fantasma y retarlo a una
Partiras de un sistema de caminos, mientras
que el fantasma esta en otro. Para encontrar-
lo ves siempre a la derecha evitando a los ani-
La carrera empieza en cuanto te encuentres
con el y, a partir de ahi, ya no podras tocarlo
mas, seria fatal. El pilmto asustara a los ani-
males pero tiene una ventaja, puede pasar por
Si vences te sera dado un cédigo para pasar

El juego acepta cualquier tipo de Joystick.

Helar (animales momenta-
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en pantalla un cuadro cambiante de color y en
sus margenes unas lineas horizontales en mo-
vimiento, que son indicadoras de que se esta
cargando el programa.

Una vez tengamos presentado el juego en
pantalla, debemos apretar el STOP del re-
gistrador.

Para cargar los siguientes juegos, es necesa-
rio que apaguemos el ordenador y sigamos

las instrucciones anteriormente expuestas.
Si durante la carga del programa, os da error,
debeis subir el volumen del datassette. En
una escala de uno a diez os recomendamos
que el indicador esté entre el siete y diez.

Si se os presenta algun problema o nos
quereis hacer alguna pregunta, no dudeis en
poneros en contacto con nosotros.

aIMARIO.
a@10011129919091

HEXRCEC IMAL.
2711

CECIMAL :
owel

NUMERD -

HEX BINDEC 16K

Mediante este programa podras pasar de un
numero en decimal, hexadecimal o binario a
cualquiera de los otros sistemas.

Para introducir el numero en decimal, bastara
escribirlo sin mas, en hexadecimal deberas
poner antes del numero la letra H y si es bina-
rio la letra B.

Habeis de procurar no insertar espacios en
blanco (CHR$ 32) entre los numeros que oS pi-
de el programa (como acostumbra a hacerse
habitualmente con los numeros en binario.
Como por ejemplo 0100 0100 se debe escribir
01000100).
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Eres el comandante de |la base LITTLE EARTH.

il La Turbina (5): El etecto mas importante es el
| Las naves enemigas envian saboteadores vy

|

|

consumo de combustible al usar el crono-
generador. Si esta dafada consume mas.
Laser Letal (6): Genera un laser que limpia el
espacio de enemigos. Dada su gran potencia,
es posible que explosione, riesgo que aumen-
ta si es dafnado.

Enfermeria (7): Determina la efectividad, sa-
lud, despensa e incluso vida del personal.
Crono-generador (8): Es el centro de proceso
ultrarapido de la base. Vital para obtener la
base operativa.

Unidad Aire (9): La cantidad de aire disponible
determina el numero de individuos que
pueden trabajar (consumen mas oxigeno).
Aerodromo (0): Es vital para conseguir sumi-
nistros, y de su estado depende el tiempo de
descarga.

Danos en cualquiera de estas zonas merman
sus capacidades respectivas.

|

| bombardean la base. Debes mantener los da-
||| Ros bajo control. Para ello dispones del per-
| sonal de la base y del crono-generador, el
|| cual te permitira «congelar» el tiempo gracias
'-!Ji'i' a su gran velocidad de proceso mientras com-
’/’“r'; pruebas los dafios sufridos y destinas al per-
|| sonal de servicio. El crono-gererador consu-
|| me mucho, por lo que no debes abusar de él.
'jif;[';’,! Por otra parte, la posibilidad de utilizarlo de-
| pende de lo dafiada que esté la turbina, que

J
| determina el consumo de energia.
ﬂ Tambieén podras pedir suministros si consi-
| gues mantener operativa la base durante el
/; suficiente tiempo.
| Para destinar el personal debes hacer uso del
| JJJ crono-generador para listar las zonas, y una
fllI' vez seleccionada la que deseas reparar, pul-
f !] sar la tecla «A» para cambiar el numero de
f personal que esté trabajando alli (un maximo TECLAS:
| de 250). La reparacion sera mas dificultosa si B Paﬁsa
l0s canales de acceso estan dafados. - :
| : : s 1-9 = Cada una de las diversas zonas.
A continuacion describimos las zonas y cana A = Para cambiar el numero del personal

i
E : : ;
J] Se;;%:?gs;g. Canal 8 destinado a una zona (solo durante el uso del
I =
] | Recicladores: Canal 7 crono-generadon. .
Viviendas: Ganal i C = Para comunicar con la nave de sumi-
/ Crono-generadopr: Canal 6 nistros (solo en el nivel 5 y durante el uso del
s crono-generador).

/| La Turbina: o o
I,h,f. Hefi#erigfacgnaa;]azi’ea 2y El peso maximo de suministros es de 1.000
it | toneladas

i
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Enfermeria: Canales 5y 6

| Aeréddromo: Canal 7

Unidad Aire: Canal 6

Despensa: Canal 5

Laser Letal: Canales 3y 4

El minimo de personal para mantener |a base
operativa es de 200 hombres.

La tripulacion activa gasta mas oxigeno, el
| cual se puede pedir a la nave de suministros,
a la cual s6lo se puede llamar cada cierto
tiempo. La efectividad de los obreros se ve
afectada tanto por el estado de la enfermeria

| como el de la sala de juego.

Ahora vamos a explicaros las funciones de
las determinadas zonas:

Recicladores (1): Determina la cantidad de
personal que puede mantener la nave.

Sala de Juego (2): Determina la efectividad del
personal en activo.

'. ! | Viviendas (3): Determina la cantidad de perso-

nal que puede ser acogido por la base.

| Refineria (4). Determina la cantidad de com-
bustible disponible, sin el cual no es posible

el uso del crono-gerenador ni el de descarga

| de suministros.

PUNTUACION: .
Soélo puedes jugar en los niveles que hayas
superado y en el siguiente inmediato. |
Se superan los niveles alcanzando un prome-
dio del 60%.

Se puede superar puntuacién volviendo al ni-
vel en cuestion.

La puntuacion final se obtiene con el 60% del
tiempo sobrevivido en el ultimo nivel, y el
40% del promedio de los demas niveles.

NIVELES:

1.- Persigue y destruye a los saboteadores
mediante el androide.

Q = Mueve el androide.

A = Cambia el sentido de la marcha.

M = Dispara (s6lo en verde, en rojo se esta re-
cargando).

2.- Destruye las naves enemigas antes de que
puedan bombardear |la base, pues después no
podras hacer nada.

El punto de mira se controla con:

Q = Arriba

A = Abajo
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O = lzquierda
P = Derecha
M = Juego

3.- Dedicate a proteger mas los edificios que
los canales, pues en este nivel los primeros
tienen mas importancia.

D = androide con teclas
SPACE = Laser Letal

4.- El dafio causado en otros niveles puede
ser ahura_ reparado.
g g Zﬁg?gi - con teclas anteriores
F = Crono-generador
SPACE = Léser Letal

9.- Procura ser efectivo con las reparaciones. |
Puedes establecer comunicacién y pedir su-
ministros.

C = Comunicacion

y las teclas anteriores.
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Explora la gran piramide e intenta llegar hasta
la ultima de las mas de 100 salas, de que
consta el juego.

Cada sala conecta con otras 2 por la parte in-
ferior de la pantalla. Para que se te abran las
puertas y puedas acceder a otra sala, has de
ir recogiendo diamantes y dejarlos caer, sin
chocar con nada o lo perderas, encima de la
puerta de |la sala a la que quieras ir. Normal-
mente, con dos basta. Para que aparezcan
diamantes, habras de acabar antes con algu-
nos de los guardianes de las salas.

OPCIONES:

Joystick Fuller

Joystick Kemston

Joystick AGF/Protek

Joystick Microgen

Tienes para escoger tres tipos diferentes de
teclado.

BOLETIN DE SUSCRIPCION

DESEO SUSCRIBIRME POR 12 EJEMPLARES Y 24 CASSETTES DE SOFTWARE, POR PTAS.
10.055,- ANUALES, GASTOS DE ENVIO INCLUIDOS.

OFERTA ESPECIAL LANZAMIENTO / AHORRE 530,- PTAS. SOBRE EL PRECIO NORMAL DE
SUSCRIPCION ENVIANDO ESTE CUPON ANTES DEL 31 DE DICIEMBRE DE 1985

EL IMPORTE LO HARE EFECTIVO:

0 POR GIRO TELEGRAFICO NUM.:

0 POR GIRO POSTAL NUM.:

0 POR TALON NOMINATIVO ADJUNTO:

[0 CONTRA REEMBOLSO A LA RECEPCION DEL PRIMER EJEMPLAR

NOMBRE Y APELLIDOS .....vocvoveceesesessesssssessssssssessssessssessesssssssssesssssesssasssssassesasesssssessssssmsssssssessssssns
DA i r———————Ee L
T TR L L L LT
POBLACION ...
o R T —
PROVINCIA ...oeoeeeeeeeeessesessessssensesessessessesspeesssssesssssssessemsessssesseses s sseesssnssesses e s esse s e e smessssasaesseeaemeesen.
BREIIR . oo e —————S T —————— S —————
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TIRO A TIRO 48K

Este es un juego de habilidad multiniveles.
El desarrollo del juego se realiza en un campo
de batalla, en el que varian sus dificultades y
enemigos dependiendo del nivel en el que te
encuentres.

La cuestion esta en quedarse sin enemigos
en un tiempo limitado.

Los laser que transportas se autodispararan
hacia la direccion en que te desplaces.
Tienes distintos enemigos y cada uno de
ellos realiza funciones diferentes; un consejo,
cuidado con los misiles.

Si se te acaba el juego y no has matado a tus
enemigos, te quedaras sin bonus y perderas
el atague.

TECLADO:
Q = Sube
A = Baja
B = Derecha
V = lzquierda

VARIABLES 16K

LS UM TR BN DT S TSTTME
Hacemos un estudio de las variables del sis-

O o o e tema, que comprenden las opciones de me-
B Cose | Tnavcn oe wes Tows bl moria 23552 hasta la 23733.

e e conemmNOE OEmCIEN Ent're estas dos cantidades hay una serie de
@ =3 UTTL ITROR POR EL PROPIO variables, que pokeandolas podréis estudiar
Ot e S ENFRAC ECRSEER R los distintos efectos que producen.

il Esperamos que os guste este pequefio estu-
T i e A dio que hemos realizado para vosotros.

POLISET 48K

Este es un programa que te ofrece |la posibili-
dad de manejar simultaneamente 8 tipos de
caracteres distintos, debiendo utilizar para
ello, solo una linea de programa, lo que te per-
mitira incluirlo en cualquier listado.

Para ello sélo deberas cambiar el valor de la
variable del sistema que contiene la direccion
del set de caracteres (CHARS), para tal efecto e
disponeis de un ejemplo.

T A SR AL ST

ABCDEFEHT JKL ANOPURSTUVONY
ABCTEFCH L JKL MMOPCRS TSI 2
ABCDEFEHITALMNOPORSTUVRASL
PFECOEFORIJELWNOFORSTUVENYZ
= PR e T e P GO T el
PRCCEFT i i SNCPORG TLAMYE
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