&

°
=
=
3]
£
<
=
)
©
et
o
:
o
0
@
o
o
o
S
o
<
O.
Z
<
O
(@)
a
w
© .
L
o)
<
<




Editorial

Un mes mas llegamos a vosotros
con una serie de programas
realmente originales que estamos
seguros os seran de gran utilidad y
0S serviran para pasar ratos muy
divertidos.

Imaginamos que la mayoria de

vosotros estaréis de vacaciones, por
ello disfrutaréis de mucho tiempo de

ocio, el cual podréis llenar
disfrutando con los programas que
0s proponemos. En un principio

habiamos pensado no sacar revista

en agosto, pero hemos sacrificado
en parte nuestras vacaciones para

poder estar con vosotros también en

plena canicula.

Por otro lado seguimos preparando

numeros especiales de diversas
tematicas. Los usuarios de

Commodore ya tienen dos niumeros
de «CREATOR>», cuyo fabuloso éxito

PARA CARGAR

LOS PROGRAMAS:

Conectar el ordenador a la red eléctrica
y activarlo.
Poner la cinta en el aparato registrador y pulsar
simultaneamente la tecla de control (CTRL)
y ENTER

nos llevo a reeditarlo el mes pasado.
Los seguidores de MSX tienen ya el
«ESPECIAL APUESTAS» y
«ESPECIAL DEPORTES». Los
usuarios de Spectrum tienen el
«ESPECIAL DEPORTES» y en
octubre saldra un <ESPECIAL
SIMULADORES». Para Amstrad,
que llega este mes a su nimero
cuatro, estamos también preparando
un «<ESPECIAL» que pronto saldra al
mercado.

Os damos las gracias por la gran
acogida que habeéis dispensado a
todos estos «<ESPECIALES» y
prometemos seguir en esta linea.
En fin, suponemos que ya estaréis
deseando descubrir los programas
gue 0s proponemos asi que por este
mes nos despedimos, no sin antes
desearos unas fantasticas y
deliciosas vacaciones.

ante

Aparecera en la pantalla lo siguiente:
RUN™

Y un mensaje para que conectemos el
registrador, o sea que pulsamos el PLAY y el
programa empezara a cargarse
automaticamente.

Para cargar los juegos sucesivos debereis
repetir las mismas instrucciones.
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llustracion de Mediavilla

JUAN JOSE LOPEZ MEDIAVILLA, burgalés
afincado en Barcelona tras un periplo en
Alemania. En los ultimos aflos se ha si-
tuado como uno de los personajes funda-
mentales del comic espafiol, sobre todo a
raiz de 3sus trabajos en colaboracién con
Gallardo. Destaca en él, su peculiar sentido
del humor y sobre todo su extraordinaria
creatividad, que le ha permitido crear un
nuevo lenguaje en el mundo del cémic muy
imitado en los Ultimos afios. Como dibujan-
te desarrolla varias técnicas y domina esti-
los bien diferenciados, no ya sélo en el cam-
po del cémic, sino también en el de la
ilustracién y la pintura. Sus historietas se
publican en varios paises europeos y ha ga-
nado algunos prestigiosos premios tanto en
su vertiente de guionista como en la de di-
bujante. Entre los albumes que ha publica-
do se pueden destacar: «Makoki», «La juven-
tud de Makoki», «Makoki en Nueva York»,
«La fuga de la modelo», «El nifaton,
«Chuchita y Marilyn, dos nifias de postin»,
«Buitre Buitaker», «Historias de Tio Emon...
Mediavilla ademas de dibujar, toca ia
guitarra flamenca (es muy amigo de Manza-
nitay otros artistas del género) y escribe po-
emas absolutamente surrealistas.



HIT GAMES

Nuestro “Hit Games” se confecciona cada mes todos tus datos personales (nombre completo, ATENCION: Entre los votantes de nuestro “Hit
a partir de vuestras votaciones, por lo tanto direccion, poblacién, cédigo postal, Games" correspondiente al mes de agosto se
vuestra colaboracién nos es fundamental para provincia...), lo que te dara derecho a participar sortearan 10 ejemplares del libro ““La técnica
poder realizarlo. en nuestro sorteo mensual. del comic”, escrito e ilustrado por Josep Maria
Envianos cuanto antes tu carta votando tus Asimismo, y con el fin de agilizar el recuento, Beay publicado por Editorial Intermagen.
cinco video-juegos favoritos en el orden de indicanos también en tu carta qué ordenador Envia tu voto (antes del 20 de agosto) a:
preferencia. No te olvides de incluir en tu carta tienes. LOAD’ N’ RUN (HIT GAMES)

- Apartado de Correos 36.099
08080 Barcelona




ORION X

La tierra ha sido atacada por una terrible hor-
da de naves robot, altamente preparadas
para la lucha a muerte. No conocen el mie-
do niladerrota. Para combatirlas se necesi-
ta a un valeroso piloto defensor de la huma-
nidad. Su nave sera ORION X. Es la ultima
de una serie de sofisticadas y mortiferas ar-
mas de guerra. Tu mision es destruir todas
las naves enemigas. Sino lo consigues el fin
de la humanidad no tardara en cumplirse.
En ORION X manejas una nave que se en-
cuentra en la parte inferior de la pantalla. Esta
se puede mover de derecha a izquierda y dis-
para hacia arriba. Los atacantes salen por la
parte superior. Estos te bombardearan y po-
dras repeler su ataque con tus disparos.
Los controles del juego pueden ser por tecla-
do o joystick.

EL FOSO

Pepe Rebotes estaba realizando un estudio
sobre las leyendas negras de los castillos
medievales. Siguiendo la pista del castillo
fantasma fue a parar a un valle perdido de
Transilvania. Por fin podria pasar a la histo-
ria. Un paso mas y seria el primero en pisar
las humedas y milenarias losas del secreto
mejor guardado de la historia. Pero, una
trampilla se abre y... ;Como saldria del foso
en donde habia caido? Tu mision es conse-
guir que Pepe salga del foso donde se en-
cuentra. Paraello subiras por las mazmoras
del castillo hasta poder salir. Pepe se mue-
ve de izquierda a derecha y salta.

NEANDERTAL

Eres un aventurero en busca de fortuna. Por ca-
sualidad has llegado a un planeta, cuyo nivel de
evolucion se parece al de la tierra en la Prehisto-
ria, aunque como supondras, no eres el primero
que pone el pie sobre su superficie.

Unos seres del espacio exterior vinieron hace mu-
cho tiempo, estableciendo sus colonias por todo
el planeta, pero hace ya mucho que partieron, y
quedan muy pocos restos visibles de su paso.
Te enteraste, en el Ultimo espaciopuerto que visi-
taste, de que habia un tesoro escondido en algtin
lugar de este planeta, asi que pusiste manos a la
obra. Debes encontrar el tesoro, si bien no es ta-
rea facil.

El planeta, precisamente por encontrarse en un es-
tadio muy muy primitivo, es peligroso para ti. Ve
con cuidado, puedes caer en algunatrampa. Pero
no todo es malo, hay objetos repartidos por todas
partes, algunos te serviran, otros no, pero esto sélo
lo sabras cuando te encuentres en las situaciones
en que te hagan falta. Haz uso de la imaginacion
y de la inteligencia, seguro que no es tarea facil
Para manejar el programa, simplemente escribe
las 6rdenes en castellano normal, por ejemplo
parairendireccion SUR, escribe: VESHACIAEL
SUR, o bien SUR, o también S.

Para grabar en cassette el juego, y continuar otro
dia escribe: GRABAR (o SAVE) y para continua
donde lo dejaste escribe: CARGAR (o LOAD).
Algunas palabras utiles pueden ser:

norte sur este oeste arriba
esquivar beber romper cortar gritar
apagar frotar ayuda hacer coger
mirar acabar cargar grabar examinar
matar comer

abajo

encender

dejar

inventario

Hay muchas mas: si el ordenador no te entiende
prueba con otras palabras, o con otras formas de
decir una misma cosa.

Laaventura finalizara cuando consigas el tesoro
iiBUENA SUERTE!!



Entre el aluvion de relatos que sigue llegando
a nuestra redaccion, hemos elegido este mes
para su publicacion el titulado *‘El presidente”,
que nos llega de Mataré y ha sido escrito por
SANTIAGO FRAU.

“...por eso hemos tomado una decisién tan importante, porque nues-
tra postura es clara y tajante y estamos convencidos de que es la
solucion mas acertada. Gracias’.

Duran escuchaba el estrépito de los aplausos con aparente frialdad,
aungue sus ojos denotaban un sincero y agradecido brillo. Las dos
ultimas semanas habian sido muy tensas. La decision era dificil, sin
embargo el éxito recompensaba el esfuerzo.

Su doble personalidad le crucificaba. Por un lado, Duran el presi-
dente del Gobierno al que suplantaba a la perfeccion; un hombre
que desprendia confianza y sentido comun, pero que ahora ya no
existia; habia muerto y su caddver nunca se encontraria. Y por el
otro Karl Strockmer, el protagonista de la mas exquisita obra de es-
pionaje jamas realizada. El era ahora Duran y nadie podia notar la
diferencia. Todos los gestos, rasgos fisicos, palabras y forma de pen-
sar eran idénticas. Pero Strockmer se sentia muy solo. Condenado
avivirunavida que no eralasuya, y alejado de sus seres mas que-
ridos. Su mujer, hijos y Gregory, su hermano del alma, quedaban
muy lejos. Strockmer habia muerto. Duran estaba vivo.

La salida de la sala de conferencias era apotedsica, una selva de
laque los servicios de seguridad le iban sacando lentamente pasi-
llo tras pasillo, evitando camaras, apretujones de manos, microfo-
nos preguntas a las que Duran contestaba con una amplia sonrisa
y levantando enérgicamente los brazos entre el bullicio. Los ince-
santes flashes le obligaban a cerrar ligeramente los ojos y rebota-
ban en su expresion de triunfo. De repente vié una luz distinta, un
fogonazo asesino. Sintid la bala hendirse en su cuerpo mientras sus
manos sujetaban con fuerza el orificio intentando, en vano, evitar
que la sangre brotara. Desplomado en el suelo comprendié que algo
habia fallado. Le habian descubierto. Procuraba recordar, pero todo
se hacia difuso y su vida se escapo de entre sus dedos en un alien-
to cargado del ultimo dolor.

A pocos metros Rubén Dgmingo estaba en el suelo, inmovilizado
por cinco policias. Jadeante miraba el cuerpo de su victima y grita-
ba con voz desesperada: jEse hombre no es Duran!, jNo os dejéis
engaiar!, {No es Duran!, {No es él!

Sabia que nadie podria creerle pero aun asi insistia. Sélo é} habia
descubierto al impostor. La trama era perfecta, habia engafiado hasta
a sus seres mas allegados, ni su madre lo habia notado. Pero él si.
Todos los afos Duran le llamaba para recordar, mientras cenaban
en “Lonja Marin” engafnando a su propio equipo de seguridad, aque-
llos buenos y malos recuerdos compartidos en el Servicio Militar.
Este afio no habia sido asi y a pesar de sus esfuerzos todo fue inu-
til. No pudo contactar con él. A los pocos dias alguien intenté
matarlo...

Piensa, después
dejugar

EL PRESIDENTE

A la mafiana siguiente el inspector Juan Carlos Cuesta salia de su
casacon unapreocupacion mas, aquella mafnana era como tantas
otras enlas que el tiempo no se decidia a tomar posturas radicales.
Mientras conducia iba pensando sobre aquel extrafio caso. El ase-
sino no parecia un desequilibrado psiquico, sin embargo como po-
dria demostrar todo lo que conto en el interrogatorio. Un semaforo
cambid su color haciendo detener el coche de Cuesta aquello le li-
bré de sus pensamientos para contemplar la concurrida calle.

El caos sonoro de la ciudad se filtraba por las ventanillas del auto-
movil y sélo se ahogaba cuando el motor se ponia en marcha.

Sedirigia a “'Lonja Marin”. El restaurante era pequeno y tenia un aire
familiary acogedor. Pregunté con dos fotos en la mano por los dos
hombres. Sin embargo nadie recordd haber visto a Duran pero si
aDomingo. De vuelta al coche penso que el sitio era idoneo, un res-
taurante pequefno donde pasarian desapercibidos.

De regreso a la comisaria, entro en su despacho mientras todavia
pensaba en el caso. Sin embargo todo aquello le abrumaba en ex-
cesoy decidié tomarse un café, uno de aquellos.tan malos que ser-
vian alli.

Oyo que entraban en su despacho, era su jefe:

— Cuesta, ;estas investigando el asesinato de Duran?

— Si.

— Me han pedido que te convenza para que lo dejes.

— ¢Quién? jYa se!, personas influyentes, de altas esferas que les
interesa la muerte de un hombre para su politica de...

— Sera mejor que lo dejes, te lo aconsejo, no quisiera que perdie-
ses tu puesto.

Cuesta permanecio en silencio pero su rostro mostraba malestar
como si el aire que respirara no le sentara bien. Finalmente excla-
mo con fiereza:

— (Y sies cierto lo que dice?
— Mala suerte para él.

Cerro la puerta de golpe terminando la conversacion. Cuesta ter-
mino el café recostado en su silla. Miré su mesa desordenada, lle-

na de expedientes para rellenar entre robos, violaciones, etc... y la
manana era corta.
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EN OCTUBRE

DE COMIC

Juan José Lépez Mediavilla, mas
conocido en el mundo artistico como
Mediavilla, ha sido distinguido con el
premio al mejor guionista de cémic de
la presente temporada, el cual otorga
cada afo el Salén Internacional del
Comic y la llustracién de Barcelona.
Mediavilla, ademas de ser uno de los
dibujantes espanoles punteros, es un
guionista mas que reconocido, como
lo demuestra este premio que le
acaba de ser otorgado que se viene a
sumar al Premio Darias y al premio
del Club de Amigos de la Historieta,
que también se les habia concedido
en afos anteriores en su vertiente de
guionista.

Mediavilla es un colaborador habitual
de nuestra revista, para la que ha
dibujado numerosas portadas
(muchas cartas de apoyo y felicitacion
recibimos por las portadas que hizo
para Creator) e ilustraciones
interiores. LOAD’N’'RUN quiere, pues,
aprovechar esta ocasion para felicitar
a este gran dibujante burgalés, al
mismo tiempo que se congratula de
contar con él entre su equipo de
colaboradores

Ji
[}

(]

MEDIAVILLA: PREMIO AL MEJOR GUIONISTA

Nota: Como homenaje al artista
premiado, este mes en lugar de
incluir en las paginas centrales el
habitual pdster que se corresponde
con la portada, publicamos una
historieta de dos paginas, creadas y
dibujadas por Mediavilla y coloreadas
por el joven dibujante barcelonés
Montana.




FORMULAI

Acabas de ser contratado por la escuderia
FERRARI. Si no recorres los tramos en el
tiempo que te permiten tus patrocinadores,
seras despedido y tu carrera como piloto ha-
bra sido muy corta, pero no pienses que las
cosas son faciles como pisar el acelerador
afondo. Tus contrincantes te lo pondran muy
dificil.

En este juego hay que recorrer los tramos en
menos tiempo del indicado, para poderse
clasificar y asi seguir jugando. El jugador ve
la carretera desde arriba y controla la velo-
cidad y direccién de uno de los coches. Lo
importante en este juego es ir lo mas rapido
posible sin chocar con los otros coches que
hay en carrera, pues sino perderas tiempo.
Los controles pueden ser por joystick y por

mm@;ﬂ@

CURSO DE BASIC. 42 LECCION.

En este capitulo trataremos uno de los aspectos

en los que el AMSTRAD es mas potente, los

gréaficos.

Hacemos una breve descripcién de los comandos

empleados en graficos, como son:

- PEN, PAPER, BORDER, INK en la gestién de los
colores

- MOVE, MOVER, TEST, TESTR en la gestién del
cursor grafico.

- PLOT, PLOTR, DRAW, DRAWR en cuanto al tra-
zado de puntos y lineas.

- WINDOW, ORIGIN, CLS, CLG en cuanto ala ges-
tion de ventanas.

Una vez explicados estos comandos, pasamos a

los ejemplos, que esta vez seran extensivos, so-

bre cada comando. Hay varios programas, en los

que se vaempleando cada uno de los comandos.

Para una mejor comprensién es aconsejable mo-

dificar los programas y ver qué pasa.

hhodd

SURVEYOR-6

El objetivo del juego es poner en 6rbita la lanza-

dera espacial SURVEYOR-6.

Para ello estan a tu disposicion algunos de los sis-

temas de la nave, a saber:

1) Desprendimiento de los “BOOSTERS” o co-
hetes auxiliares.

2) Control de potencia de los motores principa-
les.

3) Control de la direccién de movimiento.

DESPRENDIMIENTO DE LOS “BOOSTERS”
En el momento del lanzamiento, la nave lleva ado-
sados 2 propulsores de combustible sélido, llama-
dos “BOOSTERS", cuya misién es la de ayudar-
te a la hora del despegue.

La potencia de estos cohetes no es regulable, de
modo que hay que aprovechar bien su efecto.
Una vez agotados, (una alarma sonora te avisara
de esto), debes desprenderte de ellos, pues cuan-
do no funcionan, son un “peso muerto” consi-
derable.

Para soltarlos pulsa “S” o “FUEGO" si empleas
un joystick.

CONTROL DE POTENCIA DE LOS MOTORES
PRINCIPALES

Ademas de los dos cohetes mencionados, dispo-
nes de tres motores cohete, éstos solidarios con
la nave, alimentados con una mezcla de oxigeno
e hidrégeno liquido.

La potencia de estos motores si es regulable, den-
tro de unos margenes seguros (las computadoras
se encargan de establecer estos margenes). Para
variar la potencia aplicada emplea las teclas de
cursor verticales (o el joystick).

CONTROL DE LA DIRECCION DEL MOVI-
MIENTO

Puedes variar, por supuesto, la direccién de mo-
vimiento del cohete. Esto lo consigues con las te-
clas de cursor horizontales (o el joystick).
Debido a las altas velocidades (cerca de 30 kilo-
metros por segundo), puede parecerte que los
mandos no te hacen caso, es una impresion fal-
sa, se debe a la inercia. Los indicadores de velo-
cidad vertical y horizontal, asi como los diales de
potencia y del vector de velocidad-te ayudaran a
controlar la nave.

COMO CONSEGUIR PONER LA NAVE EN
ORBITA

Son necesarias algunas condiciones:

1) Una alturaintermedia a las lineas continuas de
la pantalla de video, (por encima del limite de la at-
mosfera, que es la linea discontinua).

2) Un vector velocidad entre mas 3 y menos 3. El
dial que se encarga de medir esto es el situado a

la derecha. Este dial representa la direccién real
de movimiento de la lanzadera, expresado en
grados.

3) Una velocidad superior a la velocidad orbital mi-
nima necesaria para la aitura escogida.

Sabras que estas en orbita si el juego se detiene,
cumples estas condiciones, y aun te queda com-
bustible, pulsando la barra espaciadora obtendras
un analisis de la érbita conseguida.

En caso de que se te agote el combustible, gene-
ralmente ocurre cuando se realizan maniobras in-
necesarias, lo mas probable es que no consigas
lavelocidad orbital minima, en cuyo caso caeras,
segun una trayectoria balistica, hacia el suelo. Un
analisis de este hecho te mostrara en que parte del
mundo te has estrellado.

EL PANEL DE CONTROL DE VUELO
1) PANTALLA DE VIDEO
Es el gran recuadro que encontraras en la esqui-
nasuperiorizquierda de la pantalla. Tiene sefali-
zados laalturadel suelo, el limite de la atmdsfera,
asi como los limites minimo y maximo de sateli-
zacion.
Te irda mostrando en tiempo real la trayectoria se-
guida por la nave, cambiando de color el trazo
cuando se desprendan los “BOOSTERS".
2) DIAL DEL VECTOR VELOCIDAD
Es el que se encuentra en la parte superior dere-
chade la pantalla. Muestra la direccion real de mo-
vimiento de lalanzadera, que no tiene por qué coin-
cidir con la direccion en que apunta la narizde la
misma. Para satelizar, ha de tener un valor entre
mas 3y menos 3, que podras observar con el in-
dicador digital.
3) INDICADOR DE TEMPERATURA
Es la barra de la esquina inferior izquierda, que
esta marcada con “TEMP”, normalmente no sube,
amenos que pongas los motores al maximo de po-
tencia. Silos dejas calentar el ordenador de a bor-
doreducira su potencia al 50% para evitar su des-
truccion, y tu perderas velocidad.

4) INDICADOR DE COMBUSTIBLE

Es la barra contigua a la de temperatura. Nos in-

dica la cantidad total de combustible, incluyendo

eldelos “BOOSTERS”, de que disponemos. Esta
marcada como “FUEL".

5) INDICADOR DE POTENCIA

Eslatercerabarra, y estd marcada como “POW”".

Nos indica la potencia aplicada al total de los mo-

tores en marcha. Tiene un limite minimo para evi-

tar que la nave caiga por falta de potencia.

6) DIAL DE DIRECCION, O DEL VECTOR PO-

TENCIA

Nos indicaladireccion alaque apunta la narizde

la nave, que no es necesariamente la direccion en

que ésta se mueve, aunque influye, dado que en
ladireccion opuesta a la nariz de la nave estan los
motores.

7) INDICADORES DIGITALES

Estéan en la parte inferior derecha de la pantalla,

y se encargan de informarte de:

- Tiempo transcurrido desde el despegue:

- Altitud de la nave, en kilometros.

- Velocidad vertical de la nave, en metros por se-
gundo si el valor es negativo, la nave cae, mien-
tras que si es positivo, sube.

- Velocidad horizontal de la nave, en metros por
segundo.

8) PANEL DE MENSAJES

Este espacio, es el centro de la pantalla, esta re-

servado a los mensajes que pueden ir aparecien-

do durante el vuelo.



L’N’R Sh

Si quieres alguno de estos tres productos, sélo tienes que pedirlo
por carta, indicando cual (o cuales) deseas y adjuntando TALON
nominal por el precio marcado. Nosotros te remitiremos el

producto elegido. En el caso de las camisetas no olvides de
indicar la talla (super-grande, grande o mediana). Escribenos a
Load’N’Run (Shop). Apartado de Correos 36.099. Barcelona 08080.

Stereo Box 4

Un aparato de gran utilidad que te ofrece
L’N’R en exclusiva.

Conectando el Sterec Box a tu radio-
cassette, solo oiran musica los que lo
deseen. De esta manera no te molestaran
mientras conduces o incluso podras
seguir escuchando musica tranquilamente
sin molestar a nadie mientras duermen tus
acompanantes.

El Stereo Box es de muy féacil instalacién y
esta totalmente garantizado por
Load’N’Run.

Precio: 1.995 Ptas. Gastos de envio
incluidos.

Kit Amplificador Load’N’Run para
tu Spectrum

iDiviértete montando tu propio Kit
Amplificador!

Podras oir, con toda claridad, la voz, la
musica y el sonido de tu Spectrum.

El Kit incluye una caja muy practica donde
colocarlo una vez montado y un folleto
con las instrucciones garantizadas del
montaje.

Totalmente garantizado por Load’N’Run.
Precio: 1.500 Ptas. Gastos de envio
incluidos.

Camisetas Load’N’Run

Para todos los que vibrais cada mes con
los juegos y utilidades que presenta la
revista, hemos confeccionado estas
estupendas camisetas serigrafiadas con el
distintivo LOAD’N'RUN.

Para que pudierais utilizarlas todos,
independientemente de |la edad o estatura,
las hemos hecho de tres tamafos, que
son la talla super-grande, la grande y la
mediana.

Distinguete con la camiseta Load’N’Run.
Precio: 350 Ptas. Gastos de envio
incluidos.

Master
LA REVISTA QUE HACIA FALTA

La revista que estabas esperando ya esté lista.
Se llama MSX MASTER y podras encontrarla
en todos los quioscos y librerias, ademas de
las tiendas de informaética. Todo lo que
quieras saber sobre el MSX lo encontrards en
esta nueva publicacién que marcard un hito
en la historia de las revistas de informatica.

PROXIMAMENTE A LA
VENTA
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Recorta por las lineas marcadas y dobla por las lineas de

puntos, asi obtendras la portada para el cassette.

CONTROL DE GARANTIA

Encaso de que observase cualquier anomalia en el funcionamien-
to del cassette no existe ninguin problema para cambiarlo por otro
en perfectas condiciones. Para tal fin rogamos nos envie el casset-
te defectuoso que nosotros le cambiariamos inmediatamente por otro
debidamente comprobado. Por favor, no olvide en su envio de ad-
juntar este cupén:

NOMBRE .....ccocononsiumssismmmsissinnsssismbiis s b ssmsssibheaesassssismessesssieosesm
L = 6 ] LA O SN e
POBLACION.......cci.cimiimmimmmmmsmmsomiussimmaisboimisimiiniissiingl A
PREVINCIA ..ot iiissssssomsine Telefono........cmmmiainnrinnss
ORDENADOR ... N° DE REVISTA.......

Recorte este cupon y envielo, junto al cassette defectuoso a:
LOAD’N’'RUN

Entenza, 95 4° 22

08015 Barcelona

Nota: Sivive usted en Barcelona, puede acercarse a nuestra redac-
cion para efectuar el cambio.

Load’N’Run

I Copia o recorta este cupén y envialo a:
LOAD’N’RUN (Suscripcion)
I Apartado de Correos 36.099
08080 BARCELONA
I Precio de cada suscripcion:
I 12 ejemplares y 12 cassettes por 9.475 ptas.
Gastos de envio incluidos.
Deseo suscribirme a L'N'R AMSTRAD a
partir del numero
l El importe lo haré efectivo mediante:
[J GIRO POSTAL N°
L] TALON NOMINATIVO ADJUNTO
(1 CONTRA-REEMBOLSO A LA RECEPCION
l DEL PRIMER EJEMPLAR

I Nombre y Apellidos

I Domicilio
Teléfono
Poblacion

I Codigo Postal
Provincia

§

Fecha Firma




HEMOS
AGOTADO
LA 12
EDICION

Para que esta vez no te quedes sin jugar, hemos reeditado los dos primeros nimeros de Creator.
Unos programas con muchas posibilidades de juego para que te lo pases en grande con tu
ordenador.

No te quedes fuera de juego, ya esta a la venta la 22 Edicion.

Load’N’'Run

Los Grandes Programas



