MENSUAL

| . ‘ l I ﬂ rJ 1 *? 9

REVISTA INDEP RA USUARIOS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPAT nES

TERCERA EPOCA ANO VIl - NUM. 199

AN 4R N JCYBERBALL
7 ‘;; Pt SPACE HARRIER Il

2 Funfushcus demos |ugub|es- :SENDA SALVAJE» [ZIGURAT) y PIPEMANIA (EMPIRE)
+ Juegos completos (MAD MIX» (TOPO) y MANIAC SQUAREs + Corgadores para «SPHERICAL» y PARANOIA COMPLEXs

HOBBY PRESS



0 Tarok, Iunmﬂ
"}ﬂzo inscribir
i=”fﬂuHHﬂEIEfE';n

DEL'QUINTO i,
ELﬂ INTA ER/
es de la qu |

! ), amo y s 2nor
e el T R T T o ol e T m—— ﬂ’.mbﬁ-
. - n” PS ."";.'5..5
B J : . o | . - fm el primer did.del.quinto :h'

' \ e L , \ Pk W ArnSIrwnnd,.llpastu
& » . | . 75 \ o\ \ ; T % 0 —

e - 1:‘.
- s !f! DS Uunnueyvo
WnBs acecha, uh NUEYC
£0n] desty
speéchados flu :,: Lt ’V .
4 ' ; I

cdstillode Am

igual. Sify 'E’ )
Wuﬂlizart 0,vulfst
ingenio y habilidad, Bk
historia ya fa coff




4 MICROPANORAMA

10 PREMIERE

12 CONCURSO SNOOPY

1 TRUCOS

18 PLUS 3

L Buscador v grabador de gréficos.

22 UTILIDADES
Cémo traducir los textos de los programas
comerciales.

24 PIXEL A PIXEL. CLUB
25 OCASIONES
28 NUEVO

«Pipemania», «Space Harrier Il», «<Spherical,
«Paranoia Complex», «Knight Forces,
«Klax», «Senda Salvaje», «Ice Breaker»,
«Cyberball», «<Heavy Metal», «Tuma 7»,

42 EL MUNDO DE LA AVENTURA
44 AULA SPECTRUM
46 UTILIDADES

. Procesador de movimientos.
48 CONSULTORIO
53 SELECCION MICROHOBBY

56 INFORME
'“‘"“E.'.",.m,n,u ,,, ;mm adid ;?Ido sggre la European Computer Trade
e 58' HISTORIA DE LOS
VIDEOJUEGOS

60' EL VIEJO ARCHIVERO
62/ TOKES Y POKES

MICROHOBBY 3




MICROPANORANA- MCROPANORANA - MICROPANORAM]

.,

Ambiente animado para una fiesta unica en el
mundillo del software en nuestro pais.

ronto comenzaron a llegar los protagonis-
tas de la fiesta. Mo en vano los premios que
olorga nuesira revista representan las pre-
ferencias, plasmadas en votos, de aguellos que a
la postre disfrutan (o sufren), los juegos que las
diferentes compafias productoras y distribuido-
ras nos van ofreciendo a lo largo de todo ¢l afio.
Y el ser éstos los unicos premios que s¢ olor-
gan actualmenie en nuestro pais, adquieren aun
una mayor relevancia, ya que son ¢l mejor punito
de referencia para conocer los gustos de los miles
de alicionados espafoles. Las opiniones de los
usuanos de Spectrum se pueden extrapolar a las
de otros ordenadores: Amstrad, Amiga, PC
Los invitados iban llenando rapidamente la sala,
Mientras tanto, bajo una tela negra. reposaban
los galardones en forma de joysticks plateados,
Revoloteaban directivos y programadores alrede-
dor del lugar, marchando nerviosamente hacia la
barra toda vez que no sablan aln guiénes serian
los tnunfadores Eran los primeros instantes de ner-
viosismo v de prolongadas sonrisas en todos los
rosiros.
La sala, al fin, se llend. Ninguna compaiia qui-

El pasado dia 20 tuvo lugar la
entrega de los premios
Microhobby a los Mejores
Programas del Ano 89. Una
conocida sala madrilefa albergo
la tension v los nervios de los
programadores y distribuidores
mas destacados de este ano, que
esperaban impacientes vuesiro
veredicto.

s0 perderse acudir a una cita de 1anta magnitud.
Se charlaba, se bebia v s¢ intentaba averiguar de
alguna forma el titulo del programa ganador. Se
esperaba ¢l foco central iluminando ¢l escenario
v las palabras de bienvenida de nuestro director.

Ciertamente no did tiempo a mas. Se hizo el si-
lencio ¥y comenzd ¢l acto.

Lentamente se fueron leyvendo los nombres de
los finalistas en cada especialidad v de los gana-
dores en cada una de ellas: onginahdad, argumen-
ta, graficos... Todo ello contribuia a calentar el
ambiente para el gran momento de la noche: la
entrega del trofeo al Mejor Programa del Afio 89,

l'opo fue en esta ocasidn la compaiiia triunfa-
dora en casi todos los sentidos, desbancando a Di-
namic, ganadora en las dos dGltimas ediciones,
Ogcean, con su « Batmans ¥ su « Robocops, fue-
ron lo mejor puertas afuera.

Pero, como era de esperar, fue un juego espa-
fiol el que literalmente, barrid este afo: «Viaje al
ceniro de la tierran,

Felicitaciones v demds muestras de solidandad
s¢ sucedieron.

Los programadores del Mejor Programa del

Todos los triunfadores: Topo, Dinamic, Erbe fdis-
tribuidora de Ocean en Espada), v Microhobby.

Afio subian emocionados a la tarima, mientras el
director de Topo, Gabriel Mieto, agradecia a ca-
da uno de eflos el trabajo invertido en la realiza-
cion de este gran programa. El joystick dorado
era para ellos, para «Viaje al Centro de la Tie-
rras.

Tan rdpido como se inicid el acto, parecia fi-
nalizar. Algunos rostros mostraban felicidad v
olros expresaban su enhorabuena. También algu-
fas lenguas hablaban de mala suerte v, contrana-
dos, no podian admitir que su programa no reci-
biese el trofeo. Estos fueron los menos, las cosas
estaban claras v los votantes hablaron por todos.

Esta vez no hubo actuacidn posterior a la en-
trega de premios. El espectdculo estaba en ¢l mun
do del soft y en sus protagonistas, reunidos en una
ocasion de lujo. (Quién sabe 51 alli no se Mragud
un nuevo éxito o se hizo un fichaje sensacional?.
De lo que si estamos seguros ¢s de que reuniones
de este tipo contribuyen a mantener ¢l soft en ¢l
lugar que le corresponde v a acentuar, si cabe, ¢l
crecimiento de una industria importante, aungue
aun demasiado joven para que nadie piense gue
ya estd todo hecho.
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MEJOR PROGRAMA DEL ANO 89. Topo al completo salic a recibir el premio. Segiin
palabras de Gabriel Nieto, director de Topo, este programa fue una auténtica labor de equipo y
el mérito debe ser compartido por todos.
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MOVIMIENTO. Mariele Isidoro, Jefe
de Marketing de Erbe (distribuidora de
Ocean), dirigiendo wunas palabras de
agradecimiento.

ORIGINALIDAD. Rafael Gomez,
2n representacion de sus companeros,
salid a recoger ¢l premio

PANTALLA DE PRESENTACION,
Susana Jimena, Product Manager de
Erbe, recibe el premio en nombre de
Ocean.

GRAFICOS. Victor Ruiz, director
de Dinamic, vy Nacho Ruiz, autor
de los grificos de este programa.
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SONIDO., Nuevamente, Susana Jime-
na tuvo que salir al escenario a reco-
ger un premio en nombre de Ocean,

ARGUMENTQ. Gabriel Nieto recuerda
a los asistentes que el mérito de este pre-
mio no es suvoe, sine de Julio Verne.
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Hace dos afios, cuan-
| do comenzaba a dar mis
| primeros pasos en el

mundo del software, una
idea me obsesionaba por
encima de cualquier
otra: hacer de TOPO
una empresa fuerle que
ocupara una posicion li-
der dentro de nuestro
mercado.

La tarea no era senci-
lla y ¢l camino por reco-
rrer s¢ me antojaba largo v lleno de dificultades.

El primer objetivo estaba claro, necesitibamos
conseguir rdpidamente asentar nuestra presencia
en ¢l mercado y para ello tuvimos que forzar la
miguina, con un Gnico fin; producir muchos jue-
gos que fueran capaces por un lado, de ocupar
los primeros puestos de las listas de ventas y por
otro, de satisfacer los gustos de un pablico va-
riopinto deseoso de vivir nuevas v excitanies aven-
turas desde la pantalla de su ordenador.

Y el éxito, poco a poco, pasito a pasito, fue
llegando. Nuestra formula estaba clara: un po-
co de aventura, ilusidn, personajes muy distin-
tos entre si, siluaciones excitantes, algin que otro
idoilo deportivo y sobre todo, por encima de to-
do, el deseo de agradar a nuestros incondiciona-
les seguidores, ofreciéndoles un amplio abanico
de juegos, sin encasillarnos nunca en un deter-
minado tema © en un legendanio personaje.

Comecocos, futbolistas, ciclistas, jugadores de
baloncesto, pinballs, vagqueros, romanos, drabes,
son una pequena muestra de nuestro (rabajo du-
rante algo mads de dos afos,

Ahora hace aproximadamente un afio que des-
de estas mismas piginas os anunciaba el deseo
de TOPO de intentar la aventura intéernacional,
con un juego muy distinto a todo lo que habia-
mos realizado hasta ese momento, me ¢stoy re-
firiendo al Viaje al Centro de la Tierra.

Viaje al Centro de la Tierra ha sido sin duda
el proyecto mas ambicioso que hemos realizado
nunca, ¢l més largo, el mas costoso v en ¢l que
mas personas han intervenido. Y quizds por eso,

fsabriel Nieto
Direcior de Topo

TRIBUNA ABIERTA
LA ULTIMA CRUZADA

ahora que los usuanos nos han brnindado su apoyo
a través de esta revisia, concediéndonos ¢l pre-
mio al mejor programa del afio, podemos sen-
tirnos doblemente satisfechos, porque junto al
nuesiro competian titulos muy importantes de su-
perproderosas compahias europeas y prestigio-
sas compafifas espafolas,

Y la alegria también tiene que ser doble, por-
que esle premio supone ¢l reconocimiento ya no
sélo a la calidad de un programa, sino al traba-
jo de mucha gente que ahora ha sido recompen-
sado, frente a los detractores que nunca creye-
ron que TOPO podria llegar a convertirse en la
primera empresa de software espafiola.

Como es logico, en estos momentos de eufo-
ria desmesurada, habrd quien me recuerde mis
palabras de hace un afio, cuando decia que los
premios se los levaba la marea. Quizis ahora que
¢l premio es nuestro debiera de pensar lo con-
trario, pero no, no creo gue un premio deba ser
nunca la justificacion de un trabajo, sino mds
bien la recompensa a un esfuerzo extraordina-
rio. De nada serviria un premio si no fuera acom-
pafiado del éxito en la calle, de unas fuertes ven-
tas y de un reconocimiento por parte de todos,
En nuestro caso una vez conseguido todo esto,
el premio es la culminacidn de una etapa, la eta-
pa de Viaje al Centro de la Tierra.

Ahora comienza una nueva clapa, Con nuevos
productos, con nuevos planteamientos. Titulos
como Black Crown o Lorna muy pronto os so-
naran muy familiares. Son titulos que estoy se-
guro oplardn a NUEVOs Premios, 50N NUEVAs su-
perproducciones que llegan para continuar con
la labor que empezamos con Viaje al Centro de
la Tierra. Pero ain hay mds, porque ahora que
fichar figuras conocidas se ha convertido en un
deporte nacional, TOPO os prepara una nueva
sorpresa que hard palidecer a mds de uno y es-
1Oy Seguro que convencerd a otros muchos de que
este fendmeno nuestro, &l fendémeno TOPO, no
ha hecho mds que comenzar, nuestra cruzada,
lejos de ser la Gltima cruzada es el principio de
algo que acaba de nacer, algo que todos llaman
TOPO.

Gracias por vuestro apoyo.

Angel Nieto, posa junto leﬂliz.dcﬂptn.!
la que serd la cardtula del programa.

ANGEL NIETO FIRMA
CON OPERA Y SITO PONS
CON ZIGURAT

Angel Nieto acaba de estampar su sello en
el mundo del software de la mano de Ope-
ra, quienes aprovechan la ocasién para dar
a conocer su nuevo sello, Opera Sports, que
se ird llenando paulatinamente de simulado-
res deportivos.

El popular motorista, doce mds una ve-
ces campeon mundial, segin manifestd en
declaraciones en exclusiva para Microhobby,
se ha decidido a prestar su nombre a un vi-
deojuego gracias a la especial relacién que
une el ordenador a los chavales y a la im-
portancia que tiene este mundo para él.

La negociacion fue muy rdpida, Angel
aceptd enseguida la proposicion de Opera
aconsejado quizds por sus hijos, que de se-
guro disfrutardn con el videojuego que lle-
va el nombre de su padre.

Y sin dejar el mundo de la competicion
motorista, destacar que otro componente del
grupo de campeones espafoles aparecerd,
hacia finales de afio, en la cardtula de un vi-
deojuego. Sito Pons llegarg a vuestras pan-
tallas a través de Zigurat, corroborando la
fiebre de motos que comenzd con aquellas
histéricas victorias de Nieto.
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El teléfono del Ministerio de Seguridad
esta sonando, la Embajada ha sido
tomada, y té seras el encargado del
rescate.

Deberas colocar a tus francotiradores
en los edificios cercanos, evitando ser
visto por los terroristas, entrar
protegido por ellos a la Embajada e
intentar sacar a todos los rehenes con
vida. Pero, cuidado, en cualquier
rincén puede haber una trampa.

Todo esta en tus manos, jéste es el
momento!

Bobo es quiza el recluso mas
raro de INZEESLAMMER. Lleva
mas de 17 afios en esta carcel y
su gran suefio es ser libre.
Bobo intentara escapar por
cualquier medio y, a veces, lo
conseguira, pero
inevitablemente volvera a ser
capturado y regresara a su
celda, donde de nuevo sofiara
con el mundo exterior.
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Es como la secuencia de una pelicula de gansters sacada
de la ek ] La vende ue | ende el guerriller

Conira |' 3 £ i ITes i :-l I 1a ]

ademas la novia, s un argu vl i ira

ne como para el softwar 10, Sy i pretende
aprovecharlo incor | : inido

facetas. Por un lad TH ] . I
carreras de Out Run, mientras que por otro nos sitlla en es
cenarios tridimensionales tipo Last Ninja, que es donde i
nen lugar las luchas contra los terroristas y la incursion er
el refugio que esconde a los secuestrados

Mucho mas que fatbol

En el espectaculo del fiitbol destacan con luz propia las es-
trellas que manejan el balén y también los sufridos aficiona-
dos que glonifican la mejor jugada, pero casi nunca se tiene
en cuenta el trabajo del entrenador, como verdadero direc-
tor del equipo. _

Con el simulador de CDS software podrés introducirte en
la personalidad de cualquier coach y desde alli plantear
un partido de supercopa, tomando las decisiones que con-
vengan segun tu propia visidén. Sentirds la responsabilidad
de dirigir al Milan, Psv Eindhoven, Arsenal o Liverpool, tra-
tando de controlar todos los factores que rodean un encuen-
tro.

MAD MIX GAME II
Temblando en la mansion fantasma

El redondo personaje que asold la pantalla de vuestros or-
denadores comiendo a diestro y siniestro, regresa de nue-
vo sumergido en una terrorifica aventura. Ahora, el come-
cocos se ha internado sin saberlo en un castillo tenebroso
donde deber4d lidiar con toda clase de fantasmas y monstrui-
tos que no le dejaran en paz.

El desarrollo de este simpatico juego correrd en la misma
perspectiva de su primera parte, con el personaje centrado
en pantalla y las mismas dimensiones. La vanacién estara
en la mayor velocidad que adquiere el protagonista y en su
capacidad de salto para evitar a los enemigos

Seguro que volveremos a vivir una nueva era Mad Mix,
mucho mas peligrosa ¥ emocionante, B

Una venganza personal

10 MICROHOBBY
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SIRWOOD
El pastor v el mago

Segiin cuenta la leyenda, aquél escudo dorado que fundié
el mago Tarok de los restos de un meteoro solar, protegia
a los habitantes de Aldea de todos los maleficios. La inscrip-
cién que rezaba en su centro hablaba del quinto dia del quin-
to més de la quinta era, pero nadie se habia preocupado de
su contenido hasta que Amargol descubnd su poder v la ro-
bé. Arn, el pastor de Nargoot, contando con nuestra ayuda,
decidié buscar el escudo.

pera nos introduce con este titulo en un arcade magico
de bosques, espadas poderosas y enemigos monstruosos. A
lo largo de cuatro fases experimentaremos miedo, también
podredumbre y... la emocion de la lucha final cuando nos
encontremos a solas con Amargol y el escudo

El deporte Rey

La Copa del mundo de fitbol sera la préxima reunién de to-
do el software deportivo y por tanto el mayor desafio. Ante
las previsiones de aglomeracién, la compaifiia U.S. Cold se
ha adelantado a las demds con el lanzarmento de estle pro-
ducto que se perfila como uno de los mas completos

La forma en que se ha realizado Italia 90, incluye la opor-
tunidad de elegir tu equipo de entre veinticuatro seleccio-
nes, conocer su histonal y el de sus jugadores, rememorar
su paso a la fase final, y examinar la capacidad y calidad
de los estadios italianos

También estd asegurada la competicién y en lo que de i
depende, ofrecer un nivel de juego adecuado a tu seleccidn

ANGEL NIETO
Las motos de opera
Opera Soft se ha introducido de lleno en el deporte

1 ' ANa | i e =2l I IMDE
; lla m 1) 1eén iciada temporad;:
i 31 g X1t ] i n este campo por nuesiro
I ..-I s 21 i ."".I Ji \154' :l. 1121 £
i [ dld l 2 J1era 1 mMore ai : rograma ":'.':"I:'. Ins
los mier ' era para abrir nuevos hon
les en el campo de | wladores
El programa Pole 500 cc reproduce con el maximo detalle
un campeonato de motociclismo en la categoria reina, des
(e ent 1 % hasta la pura carrera. El mundial «
lara de ki mento estaremos Informados
il' ] 3 § i i | W "'..' i LEE I I
: ¥ ] .l:l" : '} i 1O
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GANADORESRDEIRCONCURSORSNOOPY;

Nuevamente estamos con vosotros para daros a conocer l0os ganadores del concurso Snoopy. Como
anunciamos, son diez los premiados, que se llevaran un lote de 8 cdmics de Snoopy. Sus nombres os los
ofrecemos en esta pagina, pero, lamentandolo mucho, por razones de espacio tan solo podemos maostrar

cinco de las tiras ganadoras. De cualguier forma, nuestra enhorabuena a los ganadores y gracias a todos por
haber participado con vuestros excelentes dibujos en este concurso.

'.. L e p— |
R PASCUAL (vall

~ A .-.r- -
JESUS VICENTE ARANDA (Leganés. Madrid). 17 afios. w

A DAVID RODRIGUEZ MATEOS (Manzanilla. Huelva). 12 afios.
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DANIEL ADAN BURGUILLOS PARA LOS MAS PEQUENOS
Man::g me;nr;%n‘ksﬂaﬁm. mmﬂﬁgmmmmmm
. desventaja, hemos pensado que esta vez van a tener
(Benalmadena. Mélaga). 15 afios. un mgalghml_ Asl, los recibirdn el
J-{'h;:! ﬂ?ﬂ?:gm libro de Snoopy, el manual del joven escritor creativo.
ALBERTO FRANCH GON Gonzalo Roman Sergio Fernandez
(Gramanet. Barcelona). 16 afios. Carlos Prieto Garcla Pascual ;
JACINTO PINIELLA MORIS Aml Louzao Aitor Matin
(Sevilla). 15 afios. Jubo Verdas Antonio José Valero Fernando Gonzdlez
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Desde Barcelona, Antonio
Cérdenas, mas conocide por Tony
Disket, nos ha enviado estos
trucos para disfrute del publico
en general.

El primero de ellos (listado 1)
realiza la funcién CLS pero por
medio de un scroll rotante,
mientras que el ssgundo (listado
2) crea efectos en el borde que
pueden ser modificados de las
tres siquienies formas:

—Sustituyendo POKE 60006 A
por POKE 60006,1

—Quitando el PAUSE | que hay
detras del POKE 60006, A

—Cambiando el valor 7 de la
linea de DATAs (colocado entre
254 y 202) lo que le indica el
efecto a realizar y que puede
variar entre @ y 255.

PINITOS EN
CODIGO
MAQUINA

Daniel de la Cruz, de Madnd,
estd aprendiendo cédigo maquina

y una de sus primeras
realizaciones es este mini-listado

que ha titulado “Psicodelia
estratosférica y modélica" (ahf es
nada).

10 FOR fsfed Tﬂ Ged+7 READ a

e
ﬁ:gisb“ﬁ 63, 200.211,254.61,195,
d0 RUN USSR Bed

H | OhE el

i ENT

] b A 2MIESTE wum
EM0 B MDD CRnBAR EN EL BASIC

LLUCH [T LA

MORIFICAR £ EFECTD
] BEC &
L L

16 MICROHOBBY

——— _—

T ————

«PAPERS» E
«INKS»

El super-mega-macro-loco truco
que nos llega de la mano de
Daniel Garcia, es breve pero
sabe conjugar las técnicas més
inauditas en la combinacién de
colores en pantalla. Ciertamente
esperamos que cs guste porgue
de lo contrario, y como dice su
autor: «se las tendrdn que ver
COnmigos.

RUTINAS

Desde Cadiz, nos llega una
carta de Fco. Javier Moreno

(JASOFT) en la que nos presenta
estas dos rutinas. La primera
(listado 1) saca una pantalla
anteriormente almacenada en la
direccién 40000, al archivo de
presentacién visual La rutina es
reubicable y puede modificarse la
velocidad de ejecucién pokeando
&n 1as siguientes direcciones:
30069.n: 30082,n (0<n< 255), siendo
30 el valor recomendado de n.

La otra rutina (listado 2) borra la
pantalla poco a poco por rotacién
del acumulador, el primer término
a la derecha y el tercero a la
1Zquierda, siendo el sequndo una
mezcla de los dos.

SR L S e
-4 °= S5Re00, 50 o8
DRAU PAPER x, 178,

# LET x=il
“ Er‘rsuu qr dsl THEM afrnP'

I.ISTA.DO 1

ungnn -CHB1Z-89s
p&;ﬁg Ht “ READ A

38 Sad ﬁ"** £l 18

L1148, 1

PRESENTATE

Si quieres poner tu nombre,
apellidos, direccién y demds
datos personales en la pantalla
del ordenador de una forma
curiosa e impactante, teclea este
programilla de ].C. Rodriguez. Y
sl no te parece demasiado
espectacular, haz las variaciones
que gustes.

5:11

1i i £ .%ﬁi
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BUSCPDOR Y GRABADOR
DE GRAFICOS

El programa que os
presentamos consiste en
una versién actualizada
de la vtilidad ya clasica
que nos permite
contemplar todos los
graficos de un programa
comercial y, si lo
deseamos, grabarlos en
disco para su posterior
utilizacién.

Luis LUQUE

lizado en cédigo maquina, a ex-
cepcion del cargador basic (LISTA-
DO 1) que utilizaremos para alojarlo.

Al comenzar su ejecucion, y una vez
cargado el programa que contiene los
graficos a modificar, veremos en la es-
quina inferior derecha:

—La informacién relativa a la direc-
cién en la que estamos, equivalente al
primer byte de la pantalla; es decir, el
de la esquina superior izquierda.

—Las columnas que nos ocupa en
ese momento el grafico que estamos
examinando y que concuerda con los
bytes de ancho del grafico.

—El valor de dicho byte.

En el margen izquierdo podremos ver
una tira de color cyan, equivalente al
contenido grafico de la direccién indi-
cada y siguiente; y otra tira de 11 carac-
teres en el margen derecho con el con-
tenido en cédigos ASCII de estas direc-
ciones.

Ahora pasemos a ver las teclas que
utiliza este programa y su funcién.

Cursores izquierda y derecha.

Aumentan o disminuyen el numero
de columnas, sin interferir en la direc-
cion actual, para que acomodemos el
ancho del grafico hasta que podamos
verlo con claridad.

Cursores arriba y abajo.

Con ellos desplazaremos hacia la di-
recciéon deseada la tira grafica, aumen-
tando o disminuyendo la direccién en
tqgtos bytes como ancho hayamos ele-
gido.

18 MICROHOBBY
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G. Hace que desaparezca el codigo
ASCII del margen derecho, con lo que
ganamos en rapidez si lo que nos inte-
resa es ver sélamente los graficos, pu-
diendo en este modo examinar las 32
columnas y los 192 scanes, con lo cual
si hubiese una pantalla linealmente al-
macenada tendriamos acceso a ver su
configuracién, Pulsasdola de nuevo vol-
vemnos al modo inicial de 21 columnas
graficas.

R. Convierte la pantalla en la cldsica
rejilla, muy util para centrar el grafico
que vayamos a grabar. Regresa al mo-
do normal cuando se vuelve a pulsar.

I. Invierte los atributos de color de la
pantalla, de tal forma que nos es indi-
firente de la forma que estén grabados
los graficos. Como siempre, volviéndo-
la a pulsar cambiamos de modo.

Z y X. Con estas dos teclas, elegidas
por ser las mas proximas a los curso-
res, hacemos que se incremente o de-
cremente en una posicion la direccién
de memoria, creando una especie de ro-
tacion de los bytes que estamos exami-
nando y que hara que podamos centrar-
los correctamente.

S. Nos permite grabar en disco el gra-
fico que deseemos, una vez que lo ha-
yamos situado en el margen superior iz-
quierdo y valiéndonos de la rejilla si fue-
ra necesario en caso de duda.

Una vez bien centrado, siguiendo las
anteriores indicaciones, pulsaremos S

18 CLEARR 24999 LOAD "MIROH.BI
H"CODE 2E000: PAUSE 158
2@ RANDODMIZE USSR 25000
LISTADO 2
1 COEC&IAFDIFEFDCBIADE 1906
2 2AEOSI2805CI2485CCO6E 876
3 @DCD1B623EBFDBFECBAT 1340
4 CCIABAJIEFT7DBFECBA7CC 1653
5 ALGIIEEFDBFECBS7CCS] 1675
6 GICBSFCLCSIGICBG7CCAEL 1388
7 GJJEFDDBFEEBlFCCF?Ei 1688
8 CBS7CC71633EFEDBFECB 1714
9 AFCCA9SJCBE7CC41E63CA 1316
10 BG7CBIEDFDEFECAS7CCA1 1684
11 BIIEFBLBFECBSFCCOBESL 1453
Ig 18ASS128751180402201 711
1 ﬁi!il!ﬁ!ﬂ!SSﬁsﬂbﬂﬂﬁﬂ Bis
14 CD3I162CD92E2C9IER2CD 1271
15 @1163R2AGT7FERLIZBAEIE S84
16 20329863C93E15329863 918
17 SA3JBEIFELEIRASIELISIZ 675
15 13CSC004631680151007 500
E lﬂ:ﬂli @FFREBRTEELTF 781
Eg aggéﬁg:!iﬂgﬂﬂiFEﬂgﬂg %Hgi
23 igg;%ﬁﬁ&gzﬂggigégﬂgl lgﬂﬁ
24 CCACOD463161515 1030
25 1003130111204 34F4ACSS 363
gg AD4E415ITALBSFFAAIA 740
GIFSFEQAIBAIJEIDDTFL 1289
28 CDERSBIRFCDD11BCDD4AGET 1447
29 15001510061100444952 305
30 4S4233A1004AFFR1222ACS G667
31 21F20EQ93BLEIEIRDTRL 942
A2 18FCA938153E3ADLTI19C ATE
33 FFA9IBBCIE3RDVIIFEFF 1191
34 @S3BRIJZEIBDVCICDEERI 1120
as GEEECDgiﬁSIHBIIE§EBE 542
26 110020564 14CAFSRIALG 511
37 @7FFIAQRORFSFES4A30DA 977
A8 FEQAIDDIJIEIADTIEIALT Q65
AJESODTCOBECA
S7E1=2231
1 BE

y nos aparecera en la Gltima fila y en
el Gltimo caracter un cursor parpadean-
te que puede ser llevado (con cursor
arriba o abajo) hasta el ultimo caracter
que ocupe el grafico, pulsando INTRO
una vez alli; inmediatamente nos desa-
parecerd lo que tenemos en pantalla y
aparecera sdlamente el grafico que
queremos grabar, pidiéndonos que le
asignemos un nombre, que no puede
ser superior a ocho caracteres ya que,
al llegar al octavo, se le asigna automa-
ticamente la extensién “.GRF", infor-
mandonos de la longitud que ocuparéa
en memoria. Si todo esta correcto, pon
el disco en el que lo quieras grabar en
el drive y pulsa SPACE. Por el contra-
rio, si algo falla podras pulsar “A" con
lo que volveras al puntoen el que te en-
contrabas antes de pulsar “S".

Hay que realizar una pequefia acla-
racién. Los graficos se graban con dos
bytes més de su longitud que van al
principio y al final y que indican las di-
mensiones (ancho y alto) del mismo. Si
solo queremos grabar el grafico en el
cargador basic y antes del RANDOMI-
ZE USR 25000 hay que poner los si-
guientes pokes: POKE 26176,0: POKE
26177,0: POKE 26351,2: POKE 26345,2

INTRO. Al pulsar esta tecla nos apa-
recerd un cursor parpadeante en el |u-
gar equivalente a direccion, seleccio-
nando la nueva direccidn a la que que-
remos acceder. Automaticamente se

nos situara tanto el panel grafico como
el cédigo ASCII en esa posicién de me-
moria. De esta forma rastrearemos ra-
pidamente toda la memoria avanzando,
por ejemplo, de 1000 en 1000 bytes
con lo que ahorraremos bastante tiem-
po.
V. Su utilidad es la regresar al basic.

COMENTARIOS AL LISTADO
ENSAMBLADOR

Comenzamos por START (jcuanto in-
genio!), para realizar una llamada a NE-
GRA que, partiendo del juego de carac-
teres de la ROM, nos creara otro de do-
ble anchura; a continuacién, asigna-
mos atributos de color y colocamos el
modo mayusculas, entrando en un bu-
cle (TECLA) que sera el encargado de
comprobar las pulsaciones del teclado
realizando continuamente una llamada
a la rutina INI, que sera la encargada de
ejecutar las tres subrutinas que la com-
ponen: GRAFIK, TEXTO y MENSAJ, en
ese orden.

En la primera, GRAFIK, realizamos un
volcado en pantalla del ancho elegido
y de 192 scanes, es decir, de toda la
pantalia. En la segunda (TEXTOQ), tras
asignar el canal de impresion de la pan-
talla superior comprobamos el bande-
rin FLAG, que nos indicara si queremos
o no que se imprima el cédigo ASCII,
retornando si no esté alzado y asignan-

S1 3J323063FLCIFSIAIBBIFE 1340
S2 P1lZ8l1AVGRARAFRDZ1DRN4R O
53 OS26COAF77EBCDCS63ER 1472
54 1@F7IA3VEIIDIZIVGIFL 96T
8 (hastinpsRie e
g? FFE%E&ﬂ?IBF?DEC?EDEB 1443
8 ZSDCIEAZDCDEBRDCIEIZ0 1272
59 21883D11326BEDSIAGSC 7239
62 140100Q3VEIFBE122313 4035
8 srasipcsipeainn: ie
&3 gﬂ?ﬂﬂﬁ795ﬂ?ﬂ?ﬂc9!ﬂﬂl 1129
Gd ASAETERE 18QE2Q77EE a3
65 ADEJ1AFAEELQQAD2RFIJE 1817
66 BI%SEBGTEIIBDQHFEDGI 1045
67 16CODAGIIEADIBEAZAZR £33
68 S02OFFIE1BI2CBE4CDCE 1164
6% GACD12E640E505112CE7CES 796
e DE%£3H12131¢Fﬂ91E165 1225
71 DSCODELSFEQDEORaC112 1195
72 COD1284C11829FEJRIBED 1177
73 FEJRJIBESFSIACBEAFELIF 1484
74 ILVT7ICISCEELCOCH64CD 1168
75 DAB3I1DO412001301FFF1 BES
76 D1120713CLl10CEIEIB3E lo87
77 CEEIEDIS&‘ElﬂGBBI%gS ?gi
78 G671AFEAD2B1206300 731
78 DES4ASD191@FDD1BEQR4F 978
82 @9131B8ES221962C9CD04 1060
s Sitieaiissie 19
83 J263IDOEOD4AFR9IEAISE 419
B4 JECACDLIICLIEBFOBFECE 1582
as 47235535?ﬂ55'!¢!l?ﬂﬂ 1434
86 QVBAIEFEDBFECB4720E4 1576
av Egﬁrﬂﬁsggggziﬂﬁﬁﬂﬁﬁ? 1424
Eg 2$u1=nean7zb45?§%2$g 1%%?
99 VAFE1820BE 14012900009 692
91 18B73E14CCOAMGEIA3DED 964
§ EinE R
S B
96 ESPGEATEIZ231]31QrAEL1 924
97 EBCLCSGIEBC10DZRECIE 1507
98 10CDAIGECDEBADIELI4LCD 1098
99 HAIGG2102C01100400EQ00 SA7
109 CSDSe&RRTVELIZ231310FA A8A
181 DICDCSAICIGD2GEEIELDR 1264
12 CDRIAGGAFCOVL1G6COD4G6D 1389
183 16020210021 10013014E 155
1904 4F4D42S245IA100AFFIE 768
105 Q732CH64CDCE64211666 1020
126 V6RBCS5ESZ211666362023 718
187 1@FBELCOD4631560008718 10853
1908 Q@4110013D1FFCIESCODE 1145
189 1SEIFERDIZBI4FESBIBF3 1225
110 FE413BEFI20566770ACE 1151

111 B43CISCBELCDCEEACDD4 1433
112 B21004120Q0130120FF23 479
113 1902COD4AGI1EQRR71004 79E
114 115913512naeag:a2@2a 229
115 ZSVEPIEA7SS4616010210 374
116 BS110013014CAFAEATIA 404
117 1006FFR6RDZ2100001100 323
118 VR1910FD4440222322Fe 7BS
119 B&7DIZELSG7CIZESHGCD 1314
129 EGS3COD4AEIIBDSZA42S9 1853
121 S445531600141007110@ 218
122 120053524 14345204752 S6A
123 414241521601161200213 368
124 R141201700414ES554C41 486
1235 SIFFIE7FOBFECB4 72825 13859
126 JEFDDBFECBA7IRracDESB 1646
127 BODFICSIASAGTATIZEAICD 1074
128 RQG654F17ICAFSCESQ@IFLTF 1488
129 FIECV79FBCILIFICO2116868 1644
13 111067@6@B7EL12231310 377
§J1 ;g!bvaxﬂﬁialcaigcgu: 122&
133 1087C006010605L00F 81 S0
134 QOORISQ@2IDDIGALIMA0ODIE 829
13§ @20200IGAIJA0DIGOLCD 751
136 S102Call0000V6R50ER4 271
137 CD15010605C0R9R1C09C Bld
138 RQICORFEVEDT7BIBE7CDEE 1126
139 RDFILICIIASCSBEEL1VIZSC 1099
148 SBCOASGECI20QQZOZRZR 858
141 SOZRERERAEOZEATSZA6FF 604
142 Q100303030303 2000200 254

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 2.186

SALVAR CON EL
NOMBRE DE
‘’MIRON.BIN"’
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do anteriormente el maximo ancho
autorizado para la impresion grafica. Si
no es asi, saltamos a PASA, donde se
autoriza un maximo de 21 caracteres de
ancho para los graficos con el fin de
que no machaquen el ASCI|, reajustan-
dolos en caso de que en el momento de
pulsarla “G" se encuentren en mas de
estos 21 caracteres. A continuacién, en-
traremos en un bucle que examinara,
byte a byte, si se corresponden con
cualquiera que pertenezcan a dicho ¢c6-
digo, enmascarandolos con un 127 por
si usaran la consabida rutina de la ROM
(POMSG), para pasar a imprimirlos si
asi fuera y colocando un punto en ca-
s0 contrario.

En MENSAJE unicamente nos limita-
mos a colocar en el margen inferior de-
recho la informacién en cuanto a Co-
lumnas, Direccion que estamos exami-
nando y Valor del primer byte gréafico,
datos que previamente al comienzo de
la rutina INI habiamos colocado en su
sitio, anteponiendo ceros caso de ser
necesario y por claros motivos estét|-
COS.

En INCHL y DECHL, como bien se
aprecia, nos limitamos a incrementar o
decrementar el valor de la direccidn de
memoria en un byte en respuesta a las
teclas Z y X.

o B a q
O CCRAA . -
O UM S

DIREC: 38183
LFERL i - PN

Igualmente en ARR y ABA hacemos
exactamente lo mismo, pero esta vez in-
crementamos esta direccidon en la an-
chura seleccionada en cada momento
(ANCHO + 1).

En CHFLAG cambiamos el valor de
FLAG, realizando un CPL, para que al
acceder a la rutina TEXTO, ésta se com-
porte de una forma u otra.

En INVERT nos limitamos a realizar
una operacion XOR 45 con las variables
del sistema que contienen el valor de
los atributos permanentes y un CLS
posterior.

En DER vemos sl el ancho es el ma-
ximo permitido y si no es asi, lo incre-
mentamos en uno.

A continuacién vienen una serie de
rutinas que por su simplicidad no me-
recen explicacion.

Saltamos a GUARDA, la rutina encar-
gada de grabar el grafico elegido. En
ella situamos el cursor parpadeante en
su lugar correspondiente y, a continua-
cion, entramos en un bucle de espera

de pulsacion de tecla para incrementar
o0 decrementar |la direccion del cursor
(si decidimos continuar), para retornar
en caso de anulacién o para saltar a
SALVA, rutina encargada de grabar el
grafico. En esta rutina lo primero que
hacemos es colocar el ancho y alto del
grafico elegido en sus lugares corres-
pondientes y en los dos primeros bytes
de la pagina 4, que sera donde almace-
nemos el grafico con el fin de que no
nos corrompa otras posiciones. Poste-
riormente procedemos a pasar a la di-
reccidn 49154 de la pagina 4 el grafico
completo y lo volcamos en pantalla pa-
ra comprobar que no nos hemos equi-
vocado, para continuar con la asigna-
cion del nombre, saltando a ACABA en
caso de pulsar INTRO para imprimir el
nombre completo, longitud y opciones.
En MIRA detectamos la opcidn ele-
gida yendo a ANULA, que retorna, o a
GRABA que, colocando previamente en
su lugar el nombre elegido, realiza la
grabacion y retorna igualmente.

20 MICROHOBBY

LISTADO oo el e AR _" UL
i ' 1360 TR | 3 (BE),A
Eﬂmammg e CALL 1, BECH P OMEZ LD UL 137 T . i) I W
o A L M 1 1380 BT 18 154 I 0
18 ¥ :,:: f:";" f':'“ " L (THED) A 10 LD ML, eA50 1= ban] B2
W e " BT 1 b i S 1 AOD LB 184 R
W w A bt it L, o ® o, Im 1 EALL BusCs
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m L - ™ 1+ 1108 PUSH WF 163 Pusw M i L W, (N0
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8 A 0 PSA LD A2 12 A Y] = T 2000 REST ML A
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by, M1 e i OLEm 175 108 & I 5162 L a0 an RET
13 CALL I,ARR 1) oA 1268 CALL OPEN e BT L 2180 DL PUSK W
K11 BT 48 H ] LD (ANCHS1D, A um EALL W56 TR P W HA CALL CLSALL
= CALL I.hpa BSITL LB M 1280 DEFD 22,0, 21, 08,41 i CRLL FRINTA M LD &, (FLABH
Jud L 23 il | 1. 1748 u R e R
m N A2 8 TR I 1 BEFN "BIREC:” 115 BTl i ] LD (FLAG), A
k] BT L6 8l TERS ! 13 DEFD Lhy 4 17 RET 00 Hasa CALL PRsSE
bl CALL [, BUsADa BRI PUSH DG 1318 BEFD 233 1770 BRAFIE LD €092 uw PP W
7] BT 4 gl LALL MEE 1300 MCE LK IR B PUSH K e K1
“ EALL I,CHFLAG 090 000 BEFD 22,0,21,18,7,1 14 PUSH BE i LD B4 2068 1NVERT PUSH
wm oA 0,000 134 Lh W, 5L 60 FUSH DE i (F I




M 108 TMINLIN
i) Wb 12393 ,.8
N LB 12N
i1 CALL CLSALL
i P Pasa
1500 KR PUSH WF

| 14 LB A, (MMCHO#1)
D O n
A | J8 NG FUERA
an I &
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1550 FUERA PDP WF
Ll FET
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P ) L L
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bl )  nm
MIHBR 1R A
beb) b iwLi,A
i ] £l DE.M
pit 1) CALL BusCa
Fi ] £1 DE.M
b BIND bR
mn LD A, (RMCHGe 1)
58 ML @&
il LD (WNCHO+1).8
M FE PR N
il RET
630 WSt I B
M [V N
laid AnD
184 RET W1
168 LA
{1 ) Mh AN
HLL A
L MT €
i LB AD
il ] T O )
i L b
s ] RET
iNE e POP D
17 meel LD, (DED
e INC B
m r M
i P
e BET 1k
I P
1610 mSE]  PUSH DE
bl ] RET
TEIE PRINTA CALL 11%0
bl ] 1
1850 PRINEC CALL 02028
i 11 F o
TETE MEERA LD WL, 118
P L& DE,SET-2%
185 L i23ad6) , DE
Fy ] I B
bl ) W KN
Ll LE i)
Fil ] L]
el 0k rHL)
e b IMELA
%l I W
it ] I
¥ DEC BC
bl ] N |
b [

t e & Wl

A ] RET
W0 RENL LD A, (ESTADOM
b1 AND A
s LREILL
bl CALL CLSALL
W 108 &
b1 LD IESTADO) A
TR0 PAEE LD BLLPMM
JiM ESFE  DEC BC
e n AL
nn i
i I8 Wi EgRE
i RET
JU5P REJILL PusH AL
Sl LD WL, IFSH
nn (1 W ]

e

S REXD
10M REJIED
kil

3T

b

prl ]

bre ]

14

e

I EST
by

pi

LN

W KR

LB WLI,A
e

INC ML

BN REJINZ
10 &

BEC L

Nl RENLE
w1

S50 (SIMALACEDN JwPyT

| 3

33 e
AL
135#
14
33T
na
i
i
i
i
pLb )
Teip
i
Yapd (EROS
un
e
bLL
15M
hLH)

b W
b
Jaap QTRE
155
Joad
L1
e
155
Jul
Wi
2 VER
B
Y

155§
Wb L3
W
1]
199
Wi
Wi
Wi
wa
L1237 e
L
sl CURS
T LR

e 4
CALL OPEN

EALL WSS

bEFS 22,020,001
BEFR 32,32,32, 19
B AN

LB (CURS1e2).A
CALL Cums

CALL PRUSE
B3

b DE.DIBIT
FLts B

FUSH DE

b a0

Lh  (BEN,A

bInD CERDS

PoP BE

FOP BC
PusH K

PUSH DE

CALL MIRE

& n

{8 NI,NER
L

Lh EDENA
CALL PaUSE
P K

i OBM
4

R C0TRA
-

R ONC,OTHA
Fuis BE

LE A& ICums1e])
v S

P ]
I &

LY (CURSI+DI A
CALL CumS
CALL mEE

DEFD b4, 08,0,1%,1
bEFD 298

PO W

L B

LB (LR
EST 1k

I BE

L

Al LY

(1 )

LB ICURSI+ZHA
CALL PRUSE

W R

Lb  BE,DIAIT
(1 I M3
o 13

i 1,PON
B ou

1
PisH BE

b e

Lk EL

ADD HLBE
(3] H]

MOP DE

1 N

1 =

ASH MLBC

I DE

& EITA

LB (INIelh
BET

CALL &G

DEFR 1.0, 17, 183

Ll
g
ui
i
4100 BURRIA
i
ALig
L
L
e
U1
]
A28 BEwUE
] ]
a2 TEC
12
g
i
(Y )
T
()
(T )
oM
e

L ]
e
LT
i35
4360
an
LT
5
um
e
g0 INCRE
i
(LT
u
pd
TH
(L)
(117]
L]
F500 DECRE
o
=y
540
L)
1560
57
1480
1330 BaLVa
L
L)
LIY ]
L)
(1]
L)
LT ]
()
L1 ]
1550
)
LR
T
Lha! )
T
i
AThE FRIC
i El
e
9 PREE
M EX
LHH )

i

i

Wl
Lt

]
PUSH
PG
Lo
LB
Lo
N
18E
bani
]
4]
CaLL
E1
PP
BEC
&
Lb
L
CALL
1]
CaLL
LB

W, B
ALY
(HL), 1¥3
PAUSE

& 181
W, (2540
[N

1, 5aLve
4,253
i, 1254}
ik

1o BNULE
B, 254
i, 1394
[ A
N, TEC
&N
A, 12540
TR

1, INCRE
ia

1. DECKE
TEC
LN -
(]

1, MEWGE

B
L

B,
&
M, B
FENE
ik
[N

un

1 REWE
b
KR
WL, M
RENUE
A

L Fag

A, ACHD+ 1)
IPRIASLD,
1SEBR411, 4
ITERR#1Y, A
a4
1)

(PRIC#1),8
ISEBCe1) 4
(TERC#1) 8
1491530, A
L, Lesad
BE, 451
()

i

L8

]

A THL)
(BEK,A

L

BE

2

H

DE, WL
husCa

DE , WL

i

L

nl,El

(A3

Fab

CLSALL
L]

PhE
LT

(L]
4798 SEEC
e ]
bLH
T GER
o BN
2L
Wi
ik
W
e
M
i
Hu
i
HH
Slap
HH
Sl
3
Sibe
SN
HILL

Er
i
o
i
auu
i
i
an
Er
5 ERL
M
R
e
e
2
9
e
N e
iee
e
LU
i
W
e
BT
uu

i

L]

T

L

5530 CUREd
32,1,
A1

"y

5560 ACEBA
"y
1'|I‘1|
550 W)n
L]

N RLN
b
Wi
5 TERA
W
Se0 TERL
4% SUn
Saed
Wi
LaEf
L]
M
£
L]
o
L]
i)
5
m
51
o
M
1.0,15,0
s
=N

L8

L@

DE, 14380
L

M K
FUSH DE

LB
1]
Lb

L N
A, iR
(BEN, 4

I W

Isl

bE

bt E4

Ly

CaiL

FOP
DEC
]
b

bE
| i
B
s
N ED
A, 16

CALL PAb

a &

CaLl Wigwl

CALL N5E

PEFR 220,08, 04,1, 17

DEFR *NORDRE: "
DEFE 18,0, 153
L a7

Lb  ICURSI+2),A
CALL Cums

LD WL, N0
e

PUEH B
PUSH WL

LD D
L w32
I W

Wil S

L

CALL m56

DEFR 22,0,7, 1k, 4
DEFD 17,019,125
FOR B0

il

CALL W150E

FF W

o

L ]

r n

N NES

o ]

a LB

LD ICURSAeg) A
LB ML) A

LB A, (CURSIED)
INf &

LD (CUMSI#20, A
AL Cums

CALL mSE

E" l*l‘|til'1 “‘ll

I "
bl E3
CALL R3g
WEFR 22,0,0, 10,17

hEEm ¢ JBRF*
DEFD 22, 1,0, 08,5, 17

DEFA “LOMG:"
DEFY 18, 4,258
LE ke
W

LE M

AbD L, D6
DIl Sum

1 M

L Gl

INC ML

I "

Lb  (LDNed), B
o oal

LB (LDmi+3) A
L aE

LB ILDs2ed) 8
CALL PRINBC
CALL WSE

DEFE 14,3

BEFR " ITES*
DEFE 21,0, 28,18, 71

DEFN “SPACE GRABAR"
DEFE 23, 1,23, 18,2,1

¥l

wh BEFR 44, 32,000
R DEFW "R et

s BEFR 153

SEed mIRA LD @l

W Ik 25

ea T

S 48 1. 6RAN

L0 1 a3

Wi IN & (2%

wi 1t e

14! ] J&  NDRIRG

B ] ChLL CLEALL

ip ] P &

LU ] BET

SYTH ANOLA LD &, CESTARD)
b LU

W R LFF

1] CALL REJI

whlb FF L

i LB ek

W LI

SR PE PUSH W

1] LUl

whed L K,

o] L]}

bl DUt iCH,A

Ll £l

slM PP K

iy PR

F KET

§150 BRARR (D W, W0m

Ll B D0

()] iy b

Ble0 PRSD LD A TML

18] b iR

slEr I R’

e N B

LM DIKD Pa50

(¥4l TR
bt L 50

$150 CALL DO

(vl 1T R

(e} W LI

bitd B Al

(¥ ] W k3

iRt W e

[Fa ) CALL 242y RUTINR DE
CREAS (BjE1R

() 0% WmERD BE
FICHERD

(331 CALL 3715 MPUNTA &
AT0S CApECERR

3 LD dluedn, Yy SE R
ELLEWAN (06 §

33 LMD LD dlae) MO
B35 151 BE DIERE

AR L] LD ilmedi by DG
&R DESDE BASIC.)

et L s hpiiney
PlEedh sLoselToD

(3] 1 LT T
30 01+4) 3 INIET0

s LD W00 DIME
CCIOw o€ ImICIC

AL LD DBE

(3] [ I %]

(1] w Ca

s AL 2m

(i ] w ni

) CALL 243

sl CALL M2

L) CALL DS

sl 1 ML
“n CALL CLsML

L] P

L] RET

s b 2T
(51 ]

¢ B e e

L0 ) CALL PAG

g BT

&350 FILE  DEFW 0

S50 WOmE  DEFm ¢ REr
an DEFD I35

LU0 FLAE  DEFR 1

&599 ESTADD DEFR 0

sbl DIEDT  DEFE BE_AB, 084808
(}

"eun s ners T

MICROHOBBY 21



 UTILIDADES

Seguro que en muchas
el deseo de cambiar los textos que aparecen

Antonio BERMUDEZ

ocasiones habéis tenido
1 los programas

comerciales, bien porque estén en inglés o bien porque querdais personalizar ese juego.

Para que ese deseo se

| programa esta formado por cuatro
grandes parles que pasamos a descri-
bir en orden de aparicion;

CARGA

En principio pregunta cémo hay que car-
gar el programa a traducir, es decir, si &l blo-
que tiene o no cabecera. Tras esto ponemos
&n marcha la cinta, y una vez cargado hay
que indicar si se quiera traducir o por el con-
trario se quiere cargar otro bloque porque el
que se ha cargado no se va a cambiar

TRADUCCION

Durante esta fase la pantalla presenta la
siguiente estructura:

—Una serie de signos y caracteres que
son los contenidos de la memoria. Cuando
el contenido de una direccién no s un ca-
racter imprimible aparece un signo con dos
interrogaciones (,7) que indica que no debe
ser cambilado al traducir, ya que no es un tex-
10.

—NWna linea de datos que contiene la di-
reccion inicial y final de los caracteres es-
critos en pantalla,

Las opciones son:

—Tecla «Ms: modifica el texto.

—Tecla «Gs: graba el programa que Se es-
ta traduciendo.

—Tecla «Q«: aborta la traduccion actual
¥ pregunia si se va a hacer otra. También se
puede pulsar «V= para volver si se pulso la
iloh por error,

—Cursor darecha: avanza, si s posible,
a la siguiente pagina de texto, es decir, los
contenidos de las siguientes posiciones de
memaoria.

—Cursor izquierda: retrocede a la pagina
de texto anlerior.

MODIFICACION

Al seleccionar la opcidn modificar apare
Cc& un cursor parpadeante en la esquina su-
perior izquierda y en la linea de datos se in-
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vea hecho realidad, os presentameos

cluyen algunos mas, que de izquierda a de-
recha son:

—La direccidn actual a traducir,

—El contenido de la direccion actual, que
corresponde al cddigo ASCII del caracier so-
bre el que esta el cursor.

—Un cardcter que es resultado de bajar
el bit 7 del contenido de la direccidn actual,
O un espacio si no es una letra. La usan pa-
ra imprimir rutinas que reconocen el final de
un texto cuando el bit 7 esta alzado; por tan-
to lo que este caracter representa es lo que
imprimiria una de estas rutinas como dltimo
caracter del texto.

—EI modo actual, que puede ser «min» (@5
cribe en mindsculas), «MAY» (escribe en ma-
ylusculas) y =EXT» (modo extendido),

—El valor de la variable «SU=, que puede
ser® 6 1. Cuando esta a cero se trabaja nor-
malmente, pero cuando esta a uno, a la si-
guiente letra que sea tecleada se le sumara

10 BEM Traduc o qi HERSF 1 3 .
ARTGRi0 Bermude?. Granhada
1 GiSiIgN
18 SAVE 7h 1 L INE o
<8 PAPER @ BORDER @ INF @ F
OFE 23624 .8 CLS

@ L Okl CODE 20480 43

A3 LET TRADULC =USR 2046
189 LORD &7n 1C0O0E &21%509

128, es decir, se le pondra a uno el bit 7 del
codigo ASCI de esa letra, con lo cual tam-
bién se pueden cambiar las letras que mar-
can el final de un texto para una rutina de
impresion que utilice el bit 7.

Es en esta opcidn donde se puede teclear
cualguier texto, y ésle sera colocado en me-
moria sobre lo que se lape en pantalla. Por
ejemplo: si en pantalla hay un texto que di-
ce: «Choose joysticks, i nos situamos en la
letra «C» y tecleamos «Elegirs, en el juego
aparecera el texto como «Elegir joysticks.

Ademads se pueden usar las siguientes le-
clas:

ste practico programa.

-Cursores: para moverse y colocar el cur
sor sobre el texto a traducir

Modo extendido: pasar a dicho modo e
imprimir simbolos como el copyright, las lia-
ves, elc

—Edit; cambia el valor de la variable SU
Sl se quiere cambiar una letra que tenga el
bit 7 alzado hay que pulsar Edit y la letra por
la que se vaya a sustituir; en pantalla apa-
recerd el simbolo (¢ 7) porque le ha sumado
128.

— Enter: acabar la modificacion de la pa
gina. Pregunta si esta todo correcto, si se
contesta que no, vuelve a poner la pagina co
mo astaba antes de la modificacidn

GRABACION

Espara que se pulse una tecla para que se
prepare la cinta donde se vaya a grapary se
pulse REC y PLAY. Al terminar de grabar pre-
gunta si se quiere hacer oltra traduccion
También se puede volver para grabarlo olra
vez o para volverio a modificar

El programa utiliza el tercio infarior de la
pantalla de presentacion y el buffer de la im-
presora, por tanto puede cargar y traducir
cualquier programa que eslé situado a par-
tir de la direccion 23755. Aunque también se
puede traducir uno que esté por debajo de
esa direccion cargandolo desde la opcidn
«5in cabeceras, s0lo la parte de datos, sin
cargar la propia cabecera, con lo que al pro-
grama TRADUC lo situara a partir de la di-
reccion 23755, El programa a traducir pue-
de tener una longitud de hasta 41781 bytes.

LISTADO 2

i A HSCF ACOOASEAEATCD: ]
@ 1aSk .:'-.r'd'.--u\‘-?.‘l-' IRE 7Ry 4
I BCDESSS 1604082084 GAG
1 524 14455432031 FE 3020 574
I 1EQBQBINZEZOGL IAFAESD 4AS
BIE 162656 rab ] &
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Partiendo de una pantalla como la superior, se han traducido tanto los textos fijos co-

mo los que van apareciendo consecutivamente,
X

en castellano.
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Sorteo n.°

Todos los lectores tenen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello s6lo tie-
nen gue hacernos llegar alguna colabo-
racién para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, eic..., v que &ta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada,

® 5 fu colaboracidn ha sido ya publicada
en MICROHOBRBY, wendrds en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racidn comespondiente

Lee atentamente las siquientes instruccio
nes lexiracio de las bases aparecidas en €l
nimero 116} v comprueba s alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.

® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores ¢l nlimero comespondiente al pri
mer premio de la Loteria Nacional celebra
do el dia

® Traslada los nimeros siquiendo of orden
indicado por las flechas a los espacios infe
rores,

® 5i ia combmacion Tesilianie conooe
con las tres Ghimas cifras de tu tarjeta, . en
horabuena!, has resullado premiade con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefGnica an
tes de la sigubente fecha:

I 9 de mayo |

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, ¢l poseedor
de la 1arjeta perdera todo derecho sobre &,
aunque esto no impide que pueda resuliar
nuevamente premiado con el mismo nGime-
ro en semanas posteriores, Los premios no
adjudicados se acumularin para la siguien-
e semana, constituyendo un «botes

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
astén disponibles ¢n el mercado en las fe-
chas en que s¢ produzca ¢l premio.

En esta IV Edicion del
Concurso de Diseno Grafico
tan solo hubo tres ganadores,
pero cientos de participantes.
Aqui tenéis una seleccion de
algunas de las mejores

pantallas recibidas.

BENJAMIN PEREZ

RAMON RUBIO

Ciudad Real-41 PUNTOS

Madrid-42 PUNTOS

EDUARDO LOPEZ

Madnd-41 PUNTOS

ARTURO DEL ARCO

Basauri-41 PUNTOS

EDUARDO LOPEZ

Madrid-41 PUNTOS
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L ] DESHMOS contactar con
chicos y chicas de toda Espafia para in-
tercambio de trucos, pokes, mapas, ins-
trucciones, utilidades y todo lo referen-
te al CZ Spectrum (versién argentina del
ZX). También nos interesaria ingresar
en alglin Club de Soft. Escribir a Clau-
dia y Fernando de la Calle. 25 de Mayo
436, codigo postal 8,000 Bahia Blanca,
Buenos Aires, Argentina,

® COMPRO compiladores de
Pascal; «Cs, Forth, Cobel, etc, preferi-
blemente de Hisoft y con instrucciones,
o los intercambio por programas de jue-
gos o utilidades. Llamar en fines de se-
mana o vacaciones o escribir,

e VENDO por cambio de equipo
ordenador ZX Spectrum +2 con joys-
tick v juegos algunos sin editar en Es-
pafia como Rollazound v disefiador de
juegos todo por 24.000 ptas. Llamar o
escribir a Rubén Herrera Sénchez. Fin-
cas Barrina Sur n.® 2. 03500 Benidorm
(Alicante), Tel, (9%) 586 59 09.

e ME GUST&RIA contactar
con alguien que tenga el PAW o el ma-
nual de Tite Artist. Compraria copia o
original de ambos a precio razonable.
Juan José Durén Alfonso. Espardenger
5.7 Bl 1.7 B, n.” 36. 03330 Crevillente
(Alicante).

[ ] DESEARIA gue me enviasen
los dddigos de «Rockys, pagaria hasta
150 ptas por informacién y gastos de en-
vio. También me interesa consequir los
siguientes juegos: Ghoul's n'ghost y Su-
pe Wonder Boy en versidn Spectrum.
Tel. (956) 66 55 61.

® COMPRO ordenadores 2X
Spectru, 48K, precio segin estado.
También compro interface Centronics
para Spectrum, con software de control.
Busco compilador Coli, lo cambiaria
por otros programas. Tel. (947)
11 04 04.

@ ;{OCASION!! vendo Spec-

trum 128K + 2A nuevo, con menos de
I meses + television en blanco y negro
Sanyo + 1 joystick. Con todo esto re-
galo més de 150 Juegos como Trivial
Pursuit, Emilio Sanchez Vicario, Drazen
Petrovic Basket, Emilio Butragueio...
por 40.000. Tel. (985) 46 24 80.

L] COHPHO el programa Street
Hassle para Spectrum (no confundir con
Street Fighter) a buen precio, me valen

tanto copias como el juego original. [n-
teresados llamar al tel. (967) 22 62 87.

@ COMPRO o cambio por jue-
gos toda clase de aparatos estropeados
(Spectrums, interfaces, unidades de dis-
co, etc.). Precio a convenir. Escribid a:
José Antonio Iglesias Infantes. C/ Die-
qo de Benitez n.® 9. Sanlucar de Bda.

Cédiz. C.P. 11540.

@ JOYSTICK se vende joystick
Konix para Spectrum + 2 en perfecto es-
tado. 1 mes de uso. Interesados tel. (96)
373 70 82.

e DESEARIA que alguien me
mandase los siguientes cargadores: Re-
negade, 007 Alta Tensién (The Living
Daylights), Thundercats, Game Over,
Army Moves, Phantomas [ y [l y Came-
lot Warriors. También quisiera los pla-
nos del Rambo [l y Platoon. Manuel Pi-
no de Molina Real. C/ Guillena n.® 4,
3.7 A. 41008 Sevilla.

[ ] COHPRO impresora para
Spectrum + 2, 128K precio a convenir.
Daniel Cuevas Ortiz. Avda. de la Paz
n.” 8, 5-C. 23600 Martos (Jaén).

e MUS ICAL, nadie escucha tus
melodias. Yo si, cambio o ayudo a ha-
cerlas tanto en beep como en play. An-
tonio Barroso Vila. Avda. Barcelona
bloc. D-1, 2.7 1.°, 08232 Biladecavalls
{Barcelona).

e VENDO Specrtum + 3 con to-
dos sus accesorios + Multiface + PAW
(castellano y original) + juegos por
30.000 ptas. Llamar de 18 a 20 horas
al tel. (91) 218 21 63. Miguel.

@ COMPRO controlador doms-
tico para Spectrum + , por supuesto que
esté en buen estado. Llamar al tel. (93)
391 96 09 (tardes). Preguntar por Veni-
clo,

® jA QUE NO e o crees! Ven-
do Spectrum + 2A, dos joystick 5451 y
revistas Microhobby por tan sélo 13.000
ptas. Completamente nuevo. Escribir a:
chollosoft y prenda productions. Aptdo.
de corredos 229, Alcald de Guadira (Se-
villa).

e VENDO ZX Spectrum 48K cas-
tellano, regalo juegos, libros y revistas
sblo por 10.000 ptas. Tel. (977)
39 18 46.

® VENDO spectrum plus, mas
impresora GP-50A con interface centro-
nics, lapiz Gptico, joystick con interface
kempston y cantidad de juegos y utili-
dades. Todo por sélo 25.000. Regalo li-
bros de programacion en basic y lengua-
je méquina. Tel. 34 05 40 de Albacete.

e VENDO Spectrum + 3 en per-
fecto estado, con 40 juegos, joystick y
dispack +3 para pasar programas de
cinta a disco. Llamar al tel. de Sevilla
484 30 58.

® COMPRO curso de cédigo
méquina hecho por Microhobby y cual-
quier ensamblador en cinta, llamar al
tel. (928) 27 86 15 por Hugo.

e VENDO por cambio de equipo
teclado del Spectrum +, con membra-
na y pistas en perfecto estado. Precio a
convenir. Interesados escriban a: Alber-
to Otero Mato. C/ del Prado 15-1.°.
27004 Lugo.

L] DESEHRIﬂ conseguir el
gens, ¢l Mons y un compilador. Tam.-
bién el Artist II, Art Studio y el 3D Ga-
me Maker. Los compro o cambio por
juegos de actualidad (Navy Moves, As-
par, Operation Wolf, Afterburner, Paris-
Dakar, etc...). Llamar de 6 - 11 tardes
al (93) 870 41 57. Preguntar por Rodol-
fo.

@ FOR SALE interface Kemp-
ston por 1,300 e Interface 1 por 4.000
ptas., ambos en perfecto estado. Inte-
resados llamar al (952) 48 59 82 de Mi.
jas. Preguntar por Fernando.

@ VENDO ordenador Plus 2 en
perfecto estado por 25.000 ptas. Rega-
lo juegos originales (10 fitulos). A ele-
gir (Tetris, Emilio Sénchez, Kick Of,
Paris-Dakar, Sentinel, Platoon y Mu-
chos més), Tel. (93) 258 89 61 (Llamar
mediodias o noches. Adolfo. Barna,

PARA SPECTRUM 48, PLUS, 128,
FECTEU'-'I ?A e,
J&0KB

PLUS D + FIUIADOR PARA
DISCIPLE + DISKDRIVE 5.25°
Procesador de Texlos de regaolo)

mpresora B0 columnos 144 cps para

Lopiz dptice +d y

e i
Digitalizador de imogen VIDLZX ..

OCASIONES1

@ VENDO +3 deunafio, con los
siguientes programas en disco: 1943,
Dandare [, Il, Side Walk, Ace 2, Anti-
riad, Dinamite Dan II, Dustin, Rampa-
ge, Bedlam, Pacmania... todo por
30.000 ptas. Tel. (93) 357 09 64.

e INVES SPECTRUM +

estropeado. Le hace falta membrana del
teclado. Super oferta. 7.000 ptas. Cin-
tas Microhobby desde el n.° 2 al 19. 300
ptas. ¢/u, Francisco Calvo Herrera. C/
Talavera n.® 5. 45004 Toledo. (925)
22 03 40. Informate.

e VENDO por cambio de equipo
Spectrum + 3 con Multiface para pasar
los juegos a disco por 36.000 ptas. Tam-
bién vendo discos 3" marca Panasonic
con caja por 450 Ptas c.u. (a mitad de
precio). Todo ello en buen estado. Tel.
(964) 66 72 65.

® ;SENSACIONAL ofertat
Quisiera cambiar Rambo 11l y Bestial
Warrior por los juegos Barbarian | y
Barbarian Il. No importa si sblo quie-
res cambiar un juego. David Ocafia Ro-
driguez. C/ Fray Luis de Lebn n.° 16.
11204 Algeciras (Cédiz).

+2y +2A

Ty 424

PROGRAMAS DE GESTION ‘I' UTILIDADEE +2 ‘f + 3

ARTIST Il progroma de Dibujo ...... 50

| IASWOES ;?ucrmdqr de lexfos : -i &N

TASCALC Hojo de Cokeulo .ooiieveiiiriiiiss S A 4.950

| MASTERFILE Bose de dotos . e S50

| %uem Opwav CPIM PLUS + BASIC M fhll-ﬁF.'IJ T R {rsag

vumpiu.d:’)l A PR L e e L i i b f

mpilados C Hu.-u1 bar - . 5.900

DEVPALC [I;n-.uu-.bludur."aﬁ1 snsamblador] Hisah .. wrne 20,900

| UMNIDAD EXTERMNA PARA &3 [Permite Fr_'n mateor a 700 ibl- 21.900

DISKETTES 3 R 199

MUSIC MAESTRO .. L 2.400
gpl{“l:lu sin IVA

ERVIMOS A TODA ESPANA. LLAMAMOS,

TRACK - Coniejo de Cento, 345. 08007 BARCELOMA. Tel.: 216 00 13

sonales.
PLUS, INVES, 12
Precios econdmicos.

Envios por correo
C/Torras y B

ELERIKUJUTT

Servicio técnico de mantenimiento y reparacion de ordenadores per-

Especialistas en re racign ﬂEé todos los modelos de Spectrum: 48K,
K, +2, +3, elc.

Venta de ordenadores personales y compatibles PC.

Venta de accesorios y recambios.

es, 7. Tel (93) 386 31 32
08923 Sta. Coloma de Gramenet, Barcelona,
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BUZON DE SOFTWARE

LI TOKES Y POKES LI SE LO CONTAMOS A... || ARCHIVOS DEL AVENTURERO

.........................................................................................................................
R O R P
.........................................................................................................................
S Sl T T D
A P
B AR i TN S el o e R Sabr S
K P A AN

.........................................................................................................................

PROMIRIEN . onsviinet seem i i TR e e TR S P T R R s A e

N O s e T B A A T R T T T TR ATt Sl

B sl T et g p ot e T S B e e S
KT e | LT 7 R g e e e T~ Provincia ........... s s A R e
. Postal . sisivan TEIERORND: cocmmi s TR dearn

1111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111111

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

I e B e e e e D
TN e T e e L e e
I IR i b ok A AR NSV N o N R N B B B e B e AR
LOCRHAR. ....oovvommmmniumnyarsnses apameson g samns PRDIDOIR oiviviositvmns s nansa e s as b

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

.........................................................................................................................

.........................................................................................................................

.........................................................................................................................

rrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrrr

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------

.........................................................................................................................

........................................................................................................................

.........................................................................................................................




Commeodore, Spechrum cow y daco
Amstrod eose v den, MSX
IBMPC 3.5 y 5174, Atori 5T, Amiga,

EDITA Y DISTRIBUYE DROSOFT. FRANCISCO REMIRO 5. 28028 MADRID. TELF.- 246 38 02 TELEVENTA. 256 17 0F. PEDIDOS {C'NTILAHH'EEMM- 450 89 64




PIPEMANIA

Pipemania seré la muestra ciara

de que arreglar tuberias no es la

fragedia de acabar empapado y

con la casa inundada de agua, si-

no algo mucho mas divertido.

oo ] (][] (] [
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uando quieras hacer

de fontanero lo mejor

es armarte de llave
inglesa, mono azul y mucha
paciencia. Si en el momen-
to en que estas manos a la
obra, enfrascade con ung
caneria mohosa que no de-
ja de despedir agua. se te
acaban las ganas del
hagaselo-usted-mismo y ves
deseperado como el agua
te cubre los pies, lo mejor es
no desesperarse y recapa-
citar.

Pero claro, no vas a dejar
que el agua pudra los mue-
bles ni que se ahoge tu se-
fiora. Por eso siempre llegas
a la conclusiéon, por mucho
qQue pienses, de que lo me-
jor es avisar a un profesional
de la cafieria. que aunque
sangre ftu bolsillo, impida
una desgracia en la familia.

Y si al llegar la factura
piensas que lo mas conve-
niente hubiera sido saber
qgué hacer con fanto tubo,
coge el ordenador y practi-
©a con este Pipemanic el ar-
te de empalmar caferias y
confrolar los escapes de
agua.

Hazlo como si el liquido se

ADICCIOMETRO
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desbordara y como si la
pantalla fuera tu habita-
cién, de lo contrario, la en-
sefianza no seria tan dura
como la realidad.

En el juego, aprenderas
que no es tan pesado arre-
glar una averiq, y que inclu-
so puede ser divertido. Asi es
el planteamiento de Pipe-
mania, adiccién y diversion
con la simple idea de no de-
jar que el agua escape de
suU cauce.

El esquema del programa
precisa de nuestra habili-
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dad mental para ir situando
correctamente las tuberias
que sean necesarias en ca-
da momento. Jugamos so-
bre un plano, imaginemos
que se frata de la planta del
piso, del que partimos con
un pequefo tubo. El cursor
nos permitird unir a ésta otra
tuberia que seleccionare-
mos pulsando la tecla de
fuego, tantas veces como
alejada permanezca la pie-
za gue necesilemos. Para
que quede suficientemente
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claro, decir gue a la izquier-
da de la pantalla se en-
cuentran los otros trozos de
caneria y que el que obte-
nemos en primer término es
aquél que permanece aba-
jo. si bien van cayendo se-
gln pulsemos la tecla.

La mecdanica del juego
consiste en construir recorri-
dos que mantengan el
agua canalizada, pudien-
do incluso ocupar toda la
pantalia con frozos de tu-
Do,segun lo gue dé nuestia
imaginacién. También po-
dremos modificar tuberias
ya colocadas antes de que
las recorra el agua, que em-
pezar@ a manar cuando se
acabe el tiempo de conten-
cion.

En cuanto a graficos, re-
sultan bastante sencillos res-
pondiendo a la idea fraza-

da. ti movimienio es rapido
pero da oportunidad a la
manejabilidad. Ambos ele-
mentos no hacen sino
acomparnar al motivo maxi-
mo de inspiracién del juego,
que es la sencillez para
capturar al jugador facil.
A partir de manana, cal-
zate el mono, la gorra de ci-
clista al revés y aprende a
colocar caferias del mejor
modo posible, jugando.

@@@@@@E@@
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GRAFICOS  71%
MOVIMIENTO 75%
SONIDO 73%
ADICCION 80%




Este nuevo lanzamiento de Grandsiam es la segunda parie

de aquel futurista y fridimensional «Space Harrier» que ya

causod sensacion en su momento y que ahora llega renovado

ark Harrier hace fiem-
PO que domina la tie-
1 rra de Fantasia y orde-
na a todo tipo de criaturas.
Ha situado su trono al final
de todos los caminos posi-
bles. en el Glitimo rincén des-
de donde poder dirigir to-
dos sus alaques hacia Spa-
ce Harrier.

La perspectiva gque utiliza
el lirano le frae anlte la enor-
me pantalla todo el entra-
mado de caminos por el
que desfilan rostros gigan-
lescos sobre columnas de
innumerables estilos. Alli ha
descubierto que un humano
con capacidad de vuelo a
propulsion intenta alcanzar
el ultimo camino que le per-
mita enfrentarse a la rerpre-
I sentacion del mal.

Antes, nuestro protagonis-
la ha debido recorrer doce
senderos desde el «5tuna

por detalles asombrosos.

Area» hasta «Fors Yards,
afravesando el escenario
cuadriculado scbre el que
se mantiene. Space no de-
ja de correr, tratando de es-
quivar torres y columnas que
se le vienen encima. Tampo-
co deja de disparar contfra
los extranios bichos que pue-
blan el mundo y que des-
prenden confinuamente cir-
culos de energia. Entre foda
la marana y adoptando
una posicion muy de com-
peticion atlética, fratara de

abrirse poso hacia el guar-
didn que limita cada fase.
La misidn no es nada facil ni
para el protagonista ni pa-
ra el que le dirige. Driblar o
todos los enemigos que se
lanzan justo hacia donde te
encuentras, localizando
cualquier variacion, es ung
tarea casi imposible, sobre
todo pensando en el limita-
do numero de vidas que po-
seemos.

De cualquier manera. eli-
mando la Iégica dificultad,
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«Space Harrier» presenta
rasgos importantes de adic-
cién, no solo por su argu-
mento o la animacion de
que ha sido dotado, sino
también por la calidad de
su musica, en principio me-
lodia y posteriormente efec-
to. Durante toda la accidn,
s& hace nofar un rilmo vivo
que va incremeniandose o

medida que el héroe alcan-

z2a mayor velocidad o supe-
ra los obstGeulos

La sensacién de veloci-
dad es excelente. Las figu-
ras llegan hasta nosotros ra-
pidamente, adecuando su
tamano a la proximidad en
que se encuentran, Del mis-
mo modo, nuestro protago-
nista s& mueve con solturg,
si bien en el aire se despla-
zZa con mayor lentitud.

Respecto a los graficos, el
tamanc de las figuras no
contribuye a cuidar el deta-
lle, pero todas ellas corrobo-
ran un realismo espectacu-
lar. Al fondo, los edificios de
la gran ciudad en cada fa-
se, mas futuristas © mas es-
paciales, guardando el co-
lorido y la combinacién cro-
mdatica de cada camino

En este sentido. el hecho
de que Space sea del mis-
mo color que obstaculos y
decorado, dificulta algo Ia
vision, sctwe fodo en mo-
mentos de carga de perso-
najes en la pantalia. No obs-
tante, el tamafo de los

monstruos diferencia perfec-
tamente a nuestro corredor
del resto de elementos.

En definitiva, buena con-
version de la maquing de
Sega.

™ o :‘-i'l‘-::ra_-:.r.

SPATE
HARRIER
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Grandslam

GRAFICOS 86% T
MOVIMIENTO 91% Nick
SONIDO 90% 70 /
ADICCION 80% o
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SPHERICAL

La magia ha despertado, y con ella la lucha entre las
fuerzas benignas y los poderes negros. Ahora el futuro

n aquellos tiempos la
Etierru estaba dividida

en fres partes. En Tanjel-
hort se asentaron los huma-
nos, los enanos se acomo-
daron en Kendron, mientras
que el lugar de Khorndal se
construy® a base de leyen-
das sobre hadas y brujas.
Sin que nada se pudiese
descubrir acerca de la ma-
gia de Khomndal, los habi-
tantes del resto del mundo
se dedicaron a guerrear,
hasta que los duendes de
los bosques aparecieron .
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Entonces renacié la ma-
gia. El duende Pulgram vy
Wuron, el mago de los pe-
quenos, uniendo sus Conoci-
mienfos en ciencias y sabe-
res, descubrieron un docu-
mento antiguo y polvoriento
que les daria la clave del
peligro que se cernia sobre
la tierra,

Se piensa que el testimo-
nio mencionaba una espe-
cie de bola estelar, de po-
deres inimaginables gue el
mago escondid de los ma-
los usos. Esa bola reposa
hoy en un lugar del castillo
de Mirgal, el demonio-
dragén, conquistador de la
fierra de Khorndal.

del castillo, dirigiéndola ha-
cia un punto determinado.
Para ello cuentas con unos
poderes y una serie de ob-
jetos magicos que apare-
cen en las estancias y que

La estructura de las habi-
taciones responde a una
combinacion de ladrillos so-
bre los que circulara la es-
fara. En funcién de las dife-
rentes aestancias trazaremos
mediante la colocacion de
piedras rojas el camino
adecuado, pensando en
cada momento qué huecos
deben ser tapados o qué li-
nea debe ser eliminada en
la trayectoria a seguir,

«5pherical» es un juego in-
teligente, de ingenio y de
paciencia. Y sobre todo

Ahi se inicia un juego des- podras utilizar. adictivo e innovador.
lumbrado por el argumento,
cuyo objetivo es tratar de
guiar a la bola magica a | GRAFICOS  60% Rainbow Arts
través de las habitaciones Arcade

ADICCIOMETRO MOVIMIENTO 65% Daren White

+
E ] SONIDO 40% 0
il | | 0

e ) .- - ADICCION 79%
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ienvenido al complejo
Bde la parancia y de la

locura irritante. Prepa-
rate para sobrevivir en un
mundo en crisis regido por
un computador subterranec
que se sienfe amenazado
por la presencia de tfraido-
res. Obedece la consigna
que repite tu sefor y locali-
Za y elimina al enemigo, res-
petando en cualquier caso
a los pacificos seres del lu-
gar.

En Parancia, la gente ha
empezado a desconfiar. Por
ello existen numerosos con-
froles y en cualquier mo-
mento puedes verfe sor-
prendido por extranos que
te asaltan con preguntas ra-
risimas y voces chirriantes,
mientras el ordenador ami-

—‘-

| desarrollo de este
E «Knight Force» es el mis-

mo que se presentd an-
teriormente en su version pa-
ra 16 bits. El caballero Fair-
Storm viagjarG@ a través del
tiempo con la mision de res-
catar a la princesa Tanya
de las garras del diabdlico
Red-Sabbath.

Nos enconfraremos en di-
VEersos escenarios, cada uno
de los cuagles representa
una zona temporal. La pre-
historia, Nueva York, el futu-
ro. vy lo que ellos denominan
ia mistica (la era mas loca
de todas) servirGn de deco-
rado de un combate en el
que jugamos con absoluta
desventaja con respecto a
la cantidad y potencia de
los enemigos.

El objetivo es recolectar un




go fe lanza mensajes cons-
tantes sobre la necesidad
de ir al bafo o de eliminar
a los fraidores.

Esa es precisamente tu mi-
sibn, acabar con los seres
perjudiciales al sistema. Eres
entonces un leal servidor al
control maestro, quien, pa-
ra protegerte al maximo, te
ha dotado de un equipo
compuesto por un fraje, ro-
pa interior, una tarjeta de

comida y un robot.

El .territorio en el que te
mueves as un mapeado sim-
ple que sigue la estructura
de programas como «Gaun-
tiets o «Crack Downs, si bien
incorpora detalles como la
apariciéon de lavabos, cabi-
nas de confesion, ascenso-
res o sistemas de teletrans-
porte por aire a presion.

Con un movimiento acep-
table y la originalidad que

posee el desarrolio del jue-
go. «Paranoia Complex» os-
cila entre dos sensaciones.
Por un lado puede apresar-
te la adiccion si profundizas

en el programa, pero por

ofro puede resultar desespe-

rante debido a que en oca- (- ADICCIOMETRO

siones no fe enteras de nada. | §
Graficamente el resultado i

es aceptable, sl bien los de- :

corados se repiten en exce- |Z|. _

s0 a lo largo de la ciudad. RORA OO SEWANA UES o

Magic Bytes
GRAFICOS  54% 3
Arcade

MOVIMIENTO  65% [Olaf y Volker Marohn
SONIDO 46% 1 o /
ADICCION 69% 0

KNIGHT FORCE

De la mano de Titus nos llega este programa de

lucha cuyas caracteristicas mas destacables son

sus buenos graficos y elevada dificultad.

amuleto en cada zona, pa-
ra lo cual deberemos acao-
bar con el guardian que lo
custodia y sus acompanan-
tes, que casi nos restan mas
energia que el, a priori, te-
mido monstruo. Tal dificul-
tad impide que el jugador
disfrute con el combate y
pase por momentos a de-
sesperarse después de
comprobrar como su barra
de energia desaparece al
menor golpe.

Graficomente, el progra-
ma no dista mas que lo 16-
gico de lo publicado en
Amiga. Atari o PC.

Los escenarios estan cui-
dados vy el guerrero posee
gran envergadura que
completa con un consegui-
do movimiento.

El colorido se ve afectado
por las limitaciones del
Spectrum, obligando a una
monocromia que no plan-
tea problemas a la hora de
jugar.

«Knight Force» no es pro-
grama que destague por su
espectacularidad, pero sin
duda ha sido fiel a las con-
signas que se frazaron en su
hermang mayor: lucha con-
finua y accion sin fin.

Conversiones aparte, este
juego resulta atrayente ex-
ternamente, pero no invita

excesivamente a jugar, ya
que su nivel de dificultad es
muy elevado

GRAFICOS  76% S
MOVIMIENTO 73% | Equipo Programacién
SONIDO 34% 00 /
ADICCION 56% o
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ya impuso el magistral Tetris.

espues de que ung
Ddamo de Klax pasara
por nuesiras manos,
nos hemos dado cuenta de
que el juego es tan adictivo
como podiamos suponer.
Aprovechar el éxito de jue-
gos basados en formas geo-
meéfricas estd suponiendo
una ventaja enorme para
aquellos programas que ex-
plotan posibilidades menta-
les, al tiempo que tratan de
alejarse de arcades salva-
jes sobre destrucciones
mundiales.
Asimismo, es un hecho
que no todos los juegos de

32 MICROHOBBY

formas son iguales, que hay
algunos mas originales vy
mejor hechos que ofros, y
que no cualquier fitule, por
basarse en esta ideq, va a
ser la «creme= de la progra-
macion. En este caso, Klax,
al menos para Spectrum, no
puede ser un juego fulmi-
nante, aunque esté conde-
nado al éxito como un LP de
Julio Iglesias.

Una especie de cinta co-
rredera que asemeja una
bolera espacial lanza ince-
santemente rectangulos de
colores variados, que giran-
do se dirigen hacia noso-

tros. Al final hay una gran
mano como si nuestro kiax
fuese una maguing que un
mindsculo nifio maneja con
ansia.

El escenario es futurista y

extrafio, modificandose
cuando accedemos a ofros
niveles. Tras la lanzadera
usamos una paleta para re-
coger las figuras y deposi-
tarlas en unas casllias que
estan justo debagjo. El obje-
tivo no puede estar mas cla-
ro. Debemos colocar las fi-
guras del mismo color una
encima de la ofra hasta
completar un montén de
tres rectangulos. aungue
también nos desharemos de
las piezas si las colocamos
una al lado de ofra o en dia-
gonal.

Los graficos realmente no
son nada del otro viernes,
pero el movimiento rapido
de la paleta y la jugabilidad
que se prueba a cada mo-
mento evitan fijarse dema-
siado en lo eslético. Ade-
mas, a medida gue com-
pletamos lineas, se va com-
plicando la situacion y llega
un momento en gue nos ve-
mos tan rodeados de rec-

do. Y esto forma parte de la
estrategia al pedirsenos
combinaciones diferentes.
Nuestra paleta puede ig-
norar muchas de las formas
que caen y se pierden. Mas
tarde apareceran de nuevo
aexhibiendo el defecto mas
grave que posee el progra-
ma, la mezcla de colores.
Una misma pieza puede
varse de todos los colores
desde que sale hasta que la
capturamos. Esto solo si las
formas bajan solas, cuando
se juntan varias es el desas-
tre porque la figura que va
delante le marca el tono a

ADICCIOMETRO
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la de detras y entonces no
hay adiccion sino confusion.
Aforfunadamente, en la ver-
sion para 128K este error se
ha subsanado considera-
blemente.

Por ello Klax no llegara a
barrer, porgue s un progra-
ma jugable y adictivo que
anima a participar por el ar-
gumento, pero que no llena
los ojos del jugador y no sa-
tisface absclutamente en al-
gunos aspectos.

De cualguier manera Do-
mark ha pretendido realizar
un programa atractivo, di-
verltido vy con detalles que
conviertan la idea original
en algo anti-mondtono.

s e e o res fro. | VERSION COMENTADA: 128K
GRAFICOS  76% “"“""h
MOVIMIENTO  85% Mok Tncley
SONIDO 69% 30 /
ADICCION  90% 0




SENDA SALVAJE

Tierras virgenes, extranos habitantes y templos laberinticos,

rodean al aventurero de Zigurat en su camino a la

uelve el hombre aven-
Vturt?ro. con © sin colo-

niq, a intentar nuevas
gestas que satisfagan su
ego lleno de peliculas de In-
diana con un toque de
Rambo. Agreste, de tez mo-
rena y de barba incipiente,
el hombre de Zigurat cum
ple con ios requisitos nece-
sarios para asallar Ig fama
de la arqueociogia. Y el pro
grama en el que esta inmer-
50 le respalda con creces,
ofreciéndole pantanos are-
nosos, puentes semi-derrui-
dos, precipicios y encima
enemigos que sobrepasan
lo humano.

Rapidamente adoptamos
la personalidad del prota:
gonista y nos disponemaos a
iniciar el reto sumergidos en
la tridimensionalidad del es-
cenario

Después de las innumera-
bles expediciones que par-
tieron en busca de ese mili-
co Eldorado. le tocaba el
turno a Adrian, funcionario
sevillano

Se iniciaba un camino
marcado por dos etapas, la
llegada al tempilo vy la bas-
queda de la camara del fe-
soro una vez dentro.

La senda mas salvaje co-
mienza en la montana y pa-
5a por la nieve y el pantano.
Los falsos suelos v las arenas
movedizas seran nuestros
enemigos naturales. Si con-
sigues alcanzar la entrada
del tempilo, entras en el la-
berinto que guarda el teso-
ro, donde tus adversarios se

conquista del altimo tesoro.

han converfido en ingios y
las trampas son bolas morti-
feras diseminadas por todos
los lugares. Para alcanzar la
camara deberas recorrer
todo el templo, incluidas las
mazmaorras, los sotanos y los
pasadizos magicos. reco-
giendo unos objelos impres-
cindibles para defenderte.

La diferencia argumental
que axiste entre las dos fa-
sas, se refleja también ensu
desarrollo. Los graficos en
ambos lugares son de gran

lamano y eslan bien realiza-
dos. tanto en decorados co-
mo en personajes.
Respecto al movimiento,
destaca el hecho de que las
pantallas tengan fres planos
distintos, de forma que los
graficos quedan dotados
de mayor profundidad
Senda salvaje incorpora
ademas eleccion de color
en la primera fase, para re-
saltar con atributos propios
a una aventura brillante que
s6lo se ve tapada por la en-

[ Nivet de Intecis |

d o)

diablada dificultad con que

Gamesoft ha tenido la expe-

gicién

[ Para gozar de energia in- |

| finita, pulsa simultGneq- |
mente las teclas que for-
man la palabra PINOK.

Iigurnt
GRAFICOS 90% e e
MOVIMIENTO 92% Javier Martinez
SONIDO 69% 00 /
ADICCION 83% 0
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A los mandos de un bobsleigh, sobre los estrechos circuitos de hielo,

Topo abre caminos innovadores en los simuladores deportivos,

incluyendo la gota de arcade imprescindible en estos juegos.

la era glaciar y la dnica
posibilidad de supervi-
vencia es atravesar con un
bobsleigh la terrible zona
conocida como «Corvells.
El problema es que ese
hielo ha sido provocado por
una enorme maquina que
se ha asentado en el centro
del mundo. Desde ahi domi-
na a distancia. y. con la

Lu tierra ha regresado a

ayuda de algunos huma-
nos, tratard de impedir que
cumplas tu objetivo. Ahora
debes manejar con destre-
za el bobsleigh, zafarte de
los enemigos y esquivar los
obstaculos que se presen-
tan.

Velocidad y dificultad se
entremezclan en el desarmro-
llo del juego. A medida que
profundizas en el hielo mas
enemigos y mas problemas
se iran afadiendo. El bobs-
leigh, dotado de armamen-
to, no sélo luchard contra la

ADICCIOMETRO

| Mivel da intends

pista ¢ los demdas contrin-
cantes, sino gue también
deberd hacer frente al tiem-
po. al combustible, la muni-
cion y la energia.

En todo momento los mar-
cadores nos avisaran del es-
tado en que nos encontra-
mos a todos los niveles, pu-
diendo mejorar la situacion
si disparamos sobre los bo-
nos que existen a lo largo
del camino. Y esia opcién
es tfambién valida si quere-
mos deshacernos de los de-

mas bobsleighs, ya que es-
quivarios es algo reaimente
imposible.

En nuestra opinién, Topo
ha desarroliado un juego a
todas luces muy bueno, cu-
ya velocidad y posibilida-
des de movimiento llegan a
ser espectaculares. Asimis-
mo, graficamente no invali-
da las opciones anteriores.

Tanto nuestros aparatos co-
mo el circuito estan perfec-
tamente definidos y contri-
buyen a la sensacion de ju-
gabilidad que posee todo
el programa.

La perspectiva del juego,
que acomete la carrera
desde arriba, permite disfru-
tar del scroll suave y contfi-
nuo del que goza nuestro
vehiculo. Y este realismo es
el que nos hace notar que
en muchas ocasiones no
obtenemos un perfecto con-

trol del bobsleigh y la direc-
cion que le marquemos es-
tarG muy influenciada por la
velocidad que tengamos, el
hielo de la pista y los diferen-
tes desniveles y curvas que
atravesamaos.

En resumen, «ice Breakers
resulta muy divertido por-
que a cada momento surge
una nueva complicacion
que nos anima a recorrer
de nuevo la zona helada.

VIDAS INFINITAS

Para obtener vidas vy
tiempo infinitos tenéis que
pulsar las letras que for-
man la palabra «FIGA» si-
multdneamente, una vez
aparecido el menu princi-
pal.

Topo
GRAFICOS  87% o
MOVIMIENTO 90% Gabriel Ortas
SONIDO 93% 80/
ADICCION 80% 0

36 MICROHOBBY



— e g 3
TIITT] : M TS, R o S A A A, e 2 -F,
I T y S e
- - .__.._._
.f.a..u_....ru
....va 5 7
A”Uyme BEBEEBEESEBEBREE ITITIT

il OFF
S $533
m.m mm Eues
F:mWﬁ mdmw
28524 PEH
4855835 SEa% PP —

IIIIIIII . il v - o, o e e e e B e T BN e Em e e o e e s . ..1-.-

" - - -y
g = -l PRPRNNDERPRNENDRR
ITT ITITITITI I T ] wESm
L o
e8ae
w2 M
2EgesT
. (=1
$2SEZD
gaca” g e -
SERT2as s
< Eacla®w e
" . - = <TITTIT?
- '
it ._..J..
FT T I Ty T T Y T T Y RIT T T T T T ITTIO0T o~ i A TTIITIT T ; T L
. M, e
¥y AT
IIIIIIIIIIII e . AR s B a3 : &.:
|||||||||||||||||||||||||||||||||||| 3 Sl AR A e et s -
.............. R
g e TN [TT1 FERESRRFHARRNBSNEDY TITL]

T T TrITrT I

4
..ﬂh,.quw..: [ o3

||||||| = J.ﬂ%_m.uvi.._.. v IS, N L i VG Sl pimme 7, Py . | | . e | k. - ..| .. S——




HEAVY METAL

El moderno vehiculo de ataque disenado por Access

combina accion y estrategia en una intensa

confrontacion con fuerzas adversas de fierra y aire.

omenzando en la es-
cala mas baja del
ejército, Johnny tuvo
la oportunidad de manejar
fres tipos de vehicuios milita-
res de alta tecnologia. Toda

obre escenarios futuris-
tas pero graficamente
simples, el nuevo héroe
de Comix inicia una mision
imposible. La base secreta

Tuma-7, desde donde se

prepara un ataque nuclear
contra la Tierra, es una obra
maestra de la seguridad
que debemos destruir. Para
ello, nuestro primer objetivo
es recorrer la superficie del
planeta Termo-selenium
donde se esconde Tuma-/,
Y. Una vez hayamos pene-
trado en su interior, desacti-
var la computadora central
y destruir la base.

El juego se estructura en
dos partes que representan
las dos fases de que consta
la misién. En la primera de

38 MICROHOBBY

su llusién era aprender, y no
cabe duda de que la gue-
rra es la mejor escuela. Asi
pués, o se hacia con los
mandos de la maquina o se
preparaba a rezar lo que
sabia (que era poca cosaq,
por cierto),

Se inicid en un equipo
complicado. Su MBT (Main
Battle Tank) le inundé de ins-
frumentos de confrol y por la
pequena ventana divisaba
un terreno rojizo adornado
con pirGdmides. El radar le in-
formaba de la posicion de
las lineas enemigas a las
que iba accediendo con su
tanque.

Cuando pasd la primera
prueba y subié en el esca-
latén militar, se encontrd en
el interior del ADAT (Anti-tank

ellas, adoptamos el papel
de un motorista que lanza su

moto a gran velocidad has-
ta la entrada de Tuma-/. El
recorrido es lineal. El perso-
naje se desplaza sobre la
moto a lo largo de un terre-

no exfrafo inundado de
huecos y de enemigos. Cier-

System). Su objetivo era en-
tonces centrar el puntoc de
mira y acabar con aviones
y tangues antes que estos le
destrozaran.

Mo excesivamente qiroso
por el resultado. Johnny
ocupd la dltima posicién. El
FAV (Fast Atack Vehicule)
era un todoterreno armado
que debia enfrentarse a
tanques. minas y plantas
mortiferas.

0080
T

De los tres momentos, el
preferido por nuestro solda-
do fue sin duda el dlitimo. Le
cred cierta adiccion el con-
ducir a gran velocidad por
el desierto esquivando vy
atacando. Ademas &l esce-

Access/U.5.Gold
GRAFICOS 78% i a
MOVIMIENTO 80% Jim Gardner
SONIDO 66% 40/
ADICCION 70% 0 e

tamente se echa de menos
un decorado que sustituya
la oscuridad sélo rota por los
bichos que atacan constan-
temente.

En la segunda parte, apa-

ADICCIOMETRO
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Delta
GRAFICOS 70% S
MOVIMIENTO 61% Comix
SONIDO 70% 50/
ADICCION 54% 0




nario, aungue no variaba
mucho, ofrecia buenos gra-
ficos y sobre todo sensacion
dje gue an realidad condu-
cia.

Y eso es lo que destaca en
este juego, la sensacién de
que sea posible convertirte
en protagonista de la histo-
rna de accion. Esto es asi
porque la perspectiva de
combate esia muy lograda
¥ porque manejar estas ma-
quinas no es tan complica-
do como largas son las ins-
frucciones donde se detfalla
cada posicion.

ADICCIOMETRO

FORL Dk GOMAMA _WES ARG

recemos en el interior del
poligono de ataque. Las di-
ferencias con respecto al
anterior bloque son casi de-
finitivas, tanto en graficos
como en adiccion. Persona-
jes gigantescos de una mo-
viidad aceptable trataran
de acabar con nosofros, a
fuerza de pistolas Iaser. La
mision consistirG en romper
todos los faros intermitentes
que encontréis, para llegar

al mapa de la computado-
ra central.

Tuma-7 es un programa
que destaca principalmen-
te por sus graficos, que son
de un gran tamano.

Sin embargo carece de
originalidad. Y un juego que
no es original y apenas ju-
gable, no puede vivir sdlo
de grdficos.

nos presenta es un escalon en la carrera
por imaginar el deporte mas adictivo.

asta ahora el futbol
Humericano del futuro

representa la mayor
innovacion en este tipo de
programas. El nhombre de
Cyberball viene a unir el de-
porte y la maquina a fraves
de una visién temporal que

habla de la retirada del
hombre de este juego tan
violento. Son ahora robols,
cinco veces mayores que
los humanos. los que se en-

todo tipo de jugadas tan-
to defensivas como 4
ofensivas.

Es precisamente a la hora
de estructurar estas jugadas
cuando comienzan a surgir
los problemas técnicos. Se
hace necesario conocer &l
desarrolio detallado de un
partidc normal de fitbol
U.S.A., pero si éste es ciber-
nético. deberemos profundi-
zar aun mas en el extenso
manual que acompana al
programa.

Dicho manual reproduce
la situacion del juego. El ca-
pitan serd el encargado de
elegir entre jugadas ofensi-
vas y defensivas, los tiempos
de descanso, cambios, ba-

frentan entre si para contro- ==
lar un balén, orga nuanﬁ
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lones aéreos, dando pasoc a
un submend que propone
cantidad de opciones sobre

necesidades de la jugada,
se hace bastante complico-
do y lento e incluso algunas
veces, confuso.

Sin embargo, la oportuni-
dad de convertirte en el fu-
turo «Coach» de los San
Francisco 4%ers, manejando
a tu antojo todo tipo de ju-
gadas, proponiendo esque-

jugadas concretas. mas y otorgando a cada ju-
Robots y maquinas son gador una posicidn en ellos,
sencillos graficamente, y su  puede suplir carencias de ti-
movimiento, al atenderalas po técnico.
GRAFICOS 7% Domark
Simulador
MOVIMIENTO 69% | Equipo Programacién
SONIDO 80% oo/
ADICCION 57% o
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. " C
a historia de la aventura no esta-
ria completa sin mencionar a la
casa Level 9 inglesa, dirigida por
los hemanos Austin. Aunque hoy en
dia, y para pérdida de todos, se han
apartado de este duro mundo aventu-
rero para dedicarse al més rentable de

los arcades, veamos sobre qué guio-
nes han cimentado su labor.

A - TRILOGIA JEWEL OF DARKNESS

1-Colossal Adventure: Sdélo dire-
mos que es su version de la Aventura
Original.

2.Adventure Quest: Td, el mismo
personaje que ha visitado y rescata-
do los tesoros de la aventura anterior,
debe enfrentarse al invencible Lord
Demonio Agaliarept. Muchas de las
localidades nos recordarén a la Ori-
ginal, pero aqui hay que aprender a
usar la magia, buscar las piedras de
los cuatro elementos, encontrar el
amuleto de la Torre Negra y cargarse
al malvado.

3-Dungeon Adventure: Otra vez en
las mazmorras. Si eres un poco listo,
te das cuenta de que el derrotado
Agaliapert debe haber tenido un buen
tesoro oculto en las entranas de la To-
e Negra. Ti vas en su busca.

B - TRILOGIA SILICON DREAMS
(Dedicada a la Ciencia Ficcién)

1-Snowball: Es una de las méas be-
llas aventuras de Level 9, Eres Kim
Kimberley, agente especial espacial.
Debes controlar una estacién o nave
gigante que se ha desmadrado, pero
al comienzo estis semicongelado en
una unidad de manutencién peligro-
samente parecida a un ataid.

2-Return to Eden: Kim debe hallar
la forma de aterrizar en el planeta
Eden, donde hay una peligrosa vida
vegetal incontrolada v donde hasta
los robots de seguridad te persiguen
creyéndote un saboteador.

3-Worm in Paradise: Otra de las jo-
vas de L9. Te desplertas amnésico en
ia ajetreada cludad de Enoch, vagas
por sus calles buscando empleo, me-
tiéndote en politica, navegando el en
fabuloso barco fluvial (;parodia del de
Farmer?), sofiando con un furioso ar-
cade en el palacio del Ensuefio y bus-
cando la Worm (lombriz).

C - TRILOIA KNIGHT ORC

Compuesta por 1-Loosed Orc, 2-A
kind of Magic y 3-Hordes of the Moun-
tain King. Pero hablaremos de ella co-
mo un todo porque no presentan ca-

racteristicas especiales por separado.

Seguimos haciendo llega

mavyor cantidad posible de guio:

v conocimiento a la hora de

los que han sido va muy explotados

todavia us

Tiene la originalidad de que se te ad-
judica el papel de un Ore, personaje
desde siempre definido como el ma-
lo por antonomasia en la Middle Earth
de Tolkien.

La primera parte es una especie de
introduccién tipica de sbusca y en-
cuentras, donde los diferentes obje-
tos servirdn para formar una cuerda
maégica con la cual has de cruzara la
segunda parte,

A partir de entonces las cosas se
hacen més dificiles, entrando ya de
lleno en el tipico mundo tolkeniano,
donde tan importante es la magia, cu-

42 MICROHOBBY
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vos conjuros has de aprender, y en el
cual has de reclutar a otros varios per-
sonajes muy bien logrados.

D - TRILOGIA TIME AND MAGIC

1-Lords of Time: Original aventura
donde se toca el concepto de viajes
a través del tiempo, utilizando para
ello un antiguo reloj de pared, dentro
del cual ha de meterse el protagonis-
ta.

Se trata de recolectar diferentes
piezas para armar un complicado me-
canismo que te ayude en tu misién,




2-Red Moon: Lo mejor de su produ-
cibn y acaparadora de premios en
1986. Juego basado enteramente en
la magia. Debes rescatar el cristal de
la Luna Roja, fuente de toda la magia
benefica del mundo. Por él los anima-
les podian hablar y la muerte no exis-
tia.

3-Price of Magic: Otras de las me-
jores obras de ésta compaiiia, y tam-
bién ganadora de varios premios. Tie-
ne una gran atmoésfera y problemas
muy dificiles, pero perfectamente 16-
gicos. También esta fuertemente ba-
sada en la magia y debes aprender a
usar 18 conjuros.

Te has convertido en un aprendiz de
Mago Supremo y debes enfrentarte a
Myglar, antiguo guardian de la Luna
Roja, quien ahora se estd chupando
toda su energia.

E - EL DIARIO SECRETO DE
ADRIAN MOLE: basado en la serie te-
levisiva, emitida en Espafia hace dos
afos, sobre los problemas de un in-
soportable chaval.

F - LOS CRECIENTE DOLORES O
PROBLEMAS DE ADRIAN MOLE:
continuacién de la anterior y del mis-
mo corte.

G -ERIK EL VIKINGO: Relata las
aventuras del joven Erik. En ella hay
que aprender a conducir el barco vi-
kingo, matar el dragén y ejecutar
otras proezas de similar estilo. Muy
agradable de jugar.

H - EMERALD ISLE: Tipica aventu-
ra donde , por tus propios medios, de-
bes sobrevivir en una isla hostil. Es-
ta vez se trata de una en el Tridngulo
de las Bermudas y tu misién es derro-
car al reyezuelo que la malgobierna.

El humor estd siempre presente;
por ejemplo: debes componer una im-
portante clave con unas letras que van
apareciendo en ciertas localidades, y
tambien construir una canoa, pero pa-
ra ello necesitas un hacha, un tronco
grande y... juna manual de <hégalo us-
ted mismos!

RUDIMENTOS DE P.S.1.

dad son necesarios.

ellos han de expresarse.

RESPUESTAS

DONE

— Ll Gfncen-cel-Larsere

Pensemos que consumen gran cantidad de esa precio-
sa memoria de que tan escasos andamos los creadores,
déndose el caso de que, a mayor complejidad de su ru-
tina interna, menos nos queda para el diflogo con que aparece

— — AT (No. de la habitacién)

I- GNONME RANGER: Con ella se
inicié la nueva etapa creativa de L9.
Eres Ingrid Bottomlow (traserocaido),
una gnoma bastante horrorosa que ha
sido hechada de su pueblo por follo-
nera.

La aventura tiene tres partes, pre-
dominando en cada una un elemen-
to, idea bastante atractiva y original.

Si alguna critica se le puede hacer
a éste juego es la falta de ambienta-
cién en la descripcién de las locali-
dades, que son cortisimas. Aunque la
riqueza de sus situaciones secunda-
rias y el gran humor de la gente de Le-
vel 9 salvan esta situacion.

d - INGRID'S BACK: Es la secuela
de la anterior y empieza en ¢l momen-
to en que Ingrid regresa a su casa don-
de, por supuesto, nadie la quiere, es-
pecialmente un tal Jasper Quickbuck
que desea deforestar parte del terre-
no del pueblo para construir viviendas
para unos ricos gnomos Yuppies.

En la primera parte, Ingrid (td), de-
be buscar firmas de apoyo, mientras
se entera de todo lo que puede sobre
sus vecinos, tratando de discernir
quiénes pueden ser de ayuda y quié-
nes se opondran,

En la segunda parte, la joven debe
obstaculizar al méximo a los trabaja-
dores de sir Jasper. Cuenta con la
ayuda de su loco perro Flopsy.

En la parte tres, Ingrid estd camu-
flada como sirvienta en la mansion
del Lord y debe sacar a la luz algunos
de sus muchos strapos sucioss para
desprestigiarlo.

El juego esta lleno de chistes y sal-
picado del humor ya conocido de Le-
vel 9 y, en general, es mucho mejor
gue su anterior.

K - LANCELOT: Fue la pendltima
aventura y trata del mundo y las leyen-
das del rey Arturo.

En la primera parte, el objetivo es
que Lancelot se arme caballero.

En la segunda parte, Lancelot debe
buscar compafiera para tener su reto-

fio Galahad, el «caballero perfectos.
Ademas también debe probar la ino-
cencia de la reina.

La tercera parte, llamada «La biis-
queda del Santo Célizs, ocurre vein-
te afios méas tarde. Esto explica por
qué te puedes mover libremente en-
tre la parte 1 y 2, pero nunca volver
atrés desde la 3. En ella te vas con tu
hijo Galahad, quien, dicho sea de pa-
so, te ayuda en muy poco a buscar el
famoso copén.

La aventura, aunque enormemente
promocionada, ha sido muy criticada
por la cantidad de bugs (errores) que
tiene. Destacar que se ofrecia como
premio un enorme céaliz valorado en
$ 5.000, (més o menos a un millon de
pelas) al primero que lo terminara. El
ganador fué un ingeniero que consul-
t6 mis de veinte libros de referencia.

L - SCAPEGHOST: La dltima, vy
muy reciente aventura que Level 9 ha
hecho. Segtn Pete, tenian que situar-
la en un cementerio, siendo como era
la muerte en éste campo de los her-
manos Austin y su compaiiia.

Consta de tres partes , pero esta vez
jugables en cualquier orden.

Eres el agente de narcéticos Alan
Chance. Has llegado tan cerca en tus
investigaciones sobre una banda, que
no s6lo te han matado y secuestrado
a Sara, tu novia; sino que también han
logrado complicarte en turbios asun-
tos de droga.

Empiezas la aventura justo en el
momento en que tu cuerpo se ha ma-
terializado durante tu propio entierro,
el cual contemplas con curiosidad.

Tienes tres dias para encontrar a tu
novia y limpiar tu nombre.

Se ha logrado dar al juego una at-
mosfera bastante siniestra, aunque
salpicada con originalisimos toques
de humor.

Y con este, breve pero minucioso
repaso a los guiones de sus aventuras,
despedimos a la famosa casa Level 9
de nuestro mundo.

Andrés R. SAMUDIO - 1990

Los Personajes Semi Inteligentes estan de moda en
las aventuras, pero hay que tener cuidado con ellos, pla-
nearlos minuciosamente y, sobre todo, ver si en reali-

PROCESO 1
RESPUESTAS

Empezaremos, como siempre, por lo més simple.
1. Un tipo que te impide el paso. Hay que llevar un
objeto. Si no lo llevas, no hay tu tia, te mata.
= = AT (niimero de habitacién
donde esta)
CARRIED (El no. del objeto)
MESSAGE 100
MENSAJE 100: Aparece el fiero fulano y te suicida.
Nota: Puedes poner el tiempo que quieras.

MENSAJES 100: Pasas porque llevas el (lo que sea).
101: Lo siento, furioso, el tipo te mata.
2. Al llegar a una localidad, si te demoras un tiempo,
fulano y te mata.
— — AT (No. de loc)

— — AT (No. de loc)

NOTCARRIED (el No. del ob-

jeto)
MESSAGE 101
TURNS
SCORE

END

TIME (tiempo) 1

TIMEOUT
MES 109
SCORE
TURNS
END
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SUBRAYADAS DEBEN
SER INTRODUCIDAS
EN MODO GRAFICO.

JlllIJll;JIIL CLASICA ™

Un repaso por el latin, recordando el clasicismo y las bellas formas
de este lenguaje, es lo que nos propone el programa de Xisto
Buendia, almeriense él.

Elhhdumpnbﬂummidemindndﬂﬂeuﬁumm
alumnos que tengan entre sus asignaturas el latin, y no consigan
asimilar las declinaciones perfectamente, si bien mas que un

programa de estudio, representa un apoyo practico desde el

ordenador.
El programa presenta tres opciones en el meni, encabezadas por

un repaso de las declinaciones, dnmlanlnrdmdorduimlmrﬂ

- explicacion de éstas, mhpuﬂﬁlﬂnddnwmdu

haberlas aprendido; cuidando los errores para la
clasificacion. Presenta en ultimo lugar una opcion de diccionario que
posee la capacidad de traducir un limitado nimero de palabras.
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B UTILIDADES
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ANIMAG

e MOV

TAL

El Procesador de movimientos es un programa para el

Spectrum 48K, que sirve

ara dar animacién a figuras

que previamente han sido dibujadas en una puntullu
por medio de un disefiador de graficos (Artist, Art
Studio, Melbourne Draw, etc.)

nu principal con cuatro opciones:
1. Cargar pantalla.

2. Seleccionar figuras.

3. Animar.

4. Fin.

A continuacion estudiaremos la fun-
cion de cada opcidn.

1. Cargar pantalla.

Para conseguir esta accion se selec-
ciona la opcion 1 del menu principal. En
e@se mismo instante el ordenador se po-
ne a la espera de cargar la pantalla con
los graficos desde la unidad de casset-
te. Al finalizar la carga retorna el con-
trol de nuevo al menu principal, pero la
pantalla esta almacenada en memoria,
concretamente a partir de la direccidn
40.000.

2. Seleccionar figuras.

Para conseguir esta accion se da a
la opcidn 2 del menu principal. En esta
opcion se van a seleccionar las figuras
que van a componer el ciclo de anima-
cion de un grafico, para ello utilizare-
mos las siguientes teclas:

Q - Arriba

A - Abajo

O - lzquierda

P - Derecha

M - Marcar

F - Salir de la opcion

Al elegir esta opcidn sale la pantalla
que previamente se almaceno en la di-
reccion 40.000 y un cuadro parpadean-
te de color cyan/blanco en la esquina
superior izquierda al que llamaremos
Cursor. Mediante las teclas Q, A, O, P
se mueve el cursor por la pantalla para
seleccionar las figuras.

Para seleccionar una figura se posi-
ciona el cursor en su esquina superior
izquierda y se pulsa la tecla M. Con ello
habremos indicado el comienzo de la fi-
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E1 programa se compone de un me-

Luis Maseda

-

gura a seleccionar; después se posicio-
na el cursor en la esquina inferior de-
recha de la figura y se pulsa nuevamen-
te la tecla M. En ese momento se ha-
bra seleccionado la figura y en la esqui-
na superior izquierda de la pantalla apa-
recera un numero que es el de la fase
de animacion asociada a la figura se-
leccionada, que luego sera utilizado en
la opcidén Animar.

Esta operacién se puede realizar con
todas las figuras que componen la ani-
macion de un grafico. Para salir de es-
ta opcidn, pulsar la tecla F, con lo cual
se vuelve al menu principal.

3. Animar.

Para consequir esta accion seleccio-
namos la opcién 3 del menu principal.

Esta opcion sirve para realizar la anima-
cion de las figuras seleccionadas pre-
viamente. Primero nos pide:
DAR NUMERO DE FASE (FIN = 99)
Con este mensaje nos invita a intro-
ducir los numeros de fase de animacion
de las figuras que seleccionamos en la
opcion 2. Por cada fase que le indigue-
mos nos volvera a salir el mensaje, has-
ta que le demos como numero de fase
99, que le indica el final del nimero de
fases a visualizar. Si, por ejemplo, he-
mos seleccionado en la opcion 2 cua-
tro fases de movimiento de una figura,
éstas se habran almacenado en memo-
ria con los numeros 1, 2, 3y 4. Pues pa-
ra ver su efeclo en la fase de Animar se
hara lo siguiente:

oo




DAR NUMERO DE FASE (FIN =99). Se
teclea 1 y ENTER

DAR NUMERO DE FASE (FIN =99). Se
teclea 2 y ENTER

DAR NUMERO DE FASE (FIN =99). Se
teclea 3y ENTER

DAR NUMERO DE FASE (FIN =99). Se
teclea 4 y ENTER

DAR NUMERO DE FASE (FIN =99). Se
teclea 99 y ENTER

Con lo cual le habremos indicado un
ciclo de animacidn en el que se visua-
lizaran ciclicamente las fases en el or-
den 1, 2, 3y 4. Pero que igual lo podia-
mos haber definido como 1,3, 2y 4 0
1,1,4,2,3,1,2, 2y 1, 0 como se desee,
con el fin de dar el sentido de anima-
cion deseado.

Tras esto nos pide:

VELOCIDAD (0-9)

Esto sirve para que la superposicion
de imagenes en pantalla sea mas rapi-
da (Velocidad=0) o menos rapida
(Velocidad = 9). Se puede elegir cual-
quier punto intermedio (0. 1, 2, 3, 4, 5,
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Tras dar el dato de Velocidad, en el
centro de la pantalla comienza a visio-
narse el grafico en todas sus fases so-
bre una misma posicion, lo que nos da
idea de su animacion.

Para cortar esta animacién bastara
con pulsar SPACE, con lo cual nos vol-
vera a pedir:

DAR NUMERO DE FASE (FIN =99)

A lo cual podemos contestar con otro

ciclo de animacidn, o bien si se desea

1
|
|

salir de esta opcion, al elegir como pri-
mer numero de fase 99 se vuelve al me-
nd principal.

4. Fin.

Para conseguir esta accion nos va-
mos a la opcion 4 del mend principal.
Esta opcidn sirve para finalizar la eje-
cucion del programa. De todos modos
el programa no se perderd y se podra
re-lanzar de nuevo pulsando:

GO TO 120 y ENTER

Salvaguardia del programa.

Si se desea hacer una copia de segu-
ridad de esle programa, primero hay
que salir de él con la opcién 4 y des-
pués pulsar ENTER. Tras esto con pul-
sarGOTO 9000 y ENTER, aparecera el
mensaje ""Start tape. Press any key" y
se podra hacer una copia de la parte
BASIC del programa. Tras esto volvera
a aparecer el mensaje "Start tape.
Press any key" y se podra hacer una co-
pia de la parte de cddigo maquina del
programa. Después volvera a aparecer
el mend principal del programa.
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F Fill sTOPF THEM GO TO 940
T ey e TR S e
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LENGUAJE LOGO

Quisiera saber dénde pue-
do conseguir un programa
para poder trabajar con el
lenguaje LOGO en el Spec-
trum.

Jesis José SANCHIS-Valencia

M El programa del cual nos
hablas estd descatalogado,
por lo que la mejor manera
de conseguirlo es escribien-
do a un club de usuarios que
lleve algiin tiempo funcio-

ngﬂﬂn

LIBRO BASIC

Felicitaros por la maravillo-
sa revista. Me parece que
soy la linica chica en el pais
que le gustan los ordenado-
res y lee revistas de informa-
tica. Mi problema es que no
puedo encontrar un libro de
basic lo suficientemente ba-
sico para mis pocos conoci-
mientos.

Eva Maria MARTINEZ-Almeria

B [a verdad es que no son
muchas las chicas gque nos
escriben. Estamos dispues-
tos a aceptar cualquier suge-
rencia que pueda atraer a
mds personas del sexo feme-
nino.

En cuanto al libro, Micro-
hobby publicé hace tiempo
un curso de basic. Este pre-
tendlfa ser claro y dirigido a
los usuarios inexpertos. Lo
puedes pedir a nuestro ser-
vicio de niimeros atrasados.

DIARIO

Estoy realizando un pro-
grama llamado Diario, en el
cual cuando se introduce un
afio, el programa da los he-
chos acaecidos durante ese
afio con mes y fecha.

Creo que se hace con ma-
trices pero los resultados
hasta ahora son negativos.

David MANDOS-Barcelona

W Una farm de hacerlo es
con matrices, aungue para
este caso creemos que no es
la mejor. Dado que el pro-
grama, segiin lo planteas, tie-
ne un texto fijo para cada
afio, lo mejor es que asignes
a cada afio un espacio en
memoria dependiendo de la
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cantidad de acontecimientos
que vayas a colocar en esa
fecha. El programa sélo de-
be calcular el espacio que le
corresponde a cada afio y sa-
car por pantalla el texto al-
macenado en dicha zona de
la memoria.

COMPATIBILIDAD
+3 - CPC 6128

:Es posible que un disco
de Spectrum + 3 sea compa-
tible con un disco del Ams-
trad 6128 o a la inversa? ;Cé6-

mo?
Rail GONZALEZ-Madrid

B Los discos del +3 y los
del 6128 tienen el mismo for-
mato ( 3 pulgadas) y utilizan
el mismo sistema para gra-
bar los datos, gracias a esto
los discos del 6128 se pue-
den leer con un +3.

Atencidn, estamos dicien-
do leer, esto no quiere decir
gue los programas del 6128
funcionen en el + 3. Sélo po-
demos leer los datos de los
discos del +3, nada mds. La
forma de realizar esto es me-
diante los comandos para
ese propdsito que nos pro-
porciona el basic del +3, asf
de fdcil.

CLAVE

(Coémo puedo hacer que
€N un programa propio para
acceder a él me pida una
clave o que el programa se
autoejecute?.

]. Carlos ALFONSO-Barcelona

B Una cosa es poner una
clave a un programa, con lo
cual evitaremos que alguna
persona no autorizada pueda
usarlo, y otra es realizar un
programa con autoejecu-
cidn, logrando asf que cual-
quier persona pueda ver el
listado del programa, pero
no que pueda usarlo con to-
da comodidad.

Para realizar un programa
con autoejecucién basta con
grabarlo mediante SAVE
“nombre"LINE linea de co-
mienzo. En teoria esto es su-
ficiente pero el truco del
MERGE "" estd demasiado
extendido y cualquier perso-
na con unos minimos cono-
cimientos evitard la autoeje-
cucion.

CONSULTORIO

Pero a truco, antitruco: si
en la lungitud de la iltima Ii-
nea colocamos la cifra de
65535, al realizar un MERGE
“** el ordenador se cuelga.
Con eslo, la persona que se
disponga a evitar la autoeje-
cucién, tendrd que tener ma-
yores conocimientos. Pero si
los tiene, no habrd protec-
cién que le pare.

No hemos comentado na-
da de evitar el BREAK, pero
Se supone que esta protec-
cién debe existir porque de
nada nos sirve que el progra-
ma se autoejecute si des-
pués el usuario puede parar-
le cuando quiera.

La segunda opcién es do-
tar de acceso por clave al
programa. La opcién mds f4-
cil es colocar al principio del
programa una linea como la
siguiente:

1 INPUT “CLAVE DE ACCE-
SO:":c$:IF c$< >""clave"
THEN PRINT “ACCESO NO
AUTORIZADO'":RUN USR @

Esta linea, junto con el sis-
tema de autoejecucién expli-
cado anteriormentie, evitard
que la mayoria de los usua-
rios puedan entrar en tu pro-
grama. Si ain quieres mayor
proteccién, deberds encrip-
tar el programa mediante la
clave. Para esto te recomen-
damos que leas la serie de
articulos sobre criptologia
que han aparecido en Mcro-
hobby desde el niimeroc 161
hasta el 169.

NOTAS GRAFICAS

He adquirido unas revistas
antiguas y cuando me dis-
pongo a teclear los progra-
mas de juegos, descubro
que existen unas notas gré-
ficas, ;para qué sirven?

J. Carlos ALFONSO-Barcelona

M Las notas grdficas no son
mds que los GDU o gréficos
definidos por el usuario. En
@stas notas aparecen unas le-
tras y debajo de cada una de
ellas un grdfico; cuando veas
en el listado que acompafia
a las notas un gréfico, debes
buscarlo en las notas y en-
tonces en lugar del grdfico
tecleas la letra que le corres-
ponde, pero, y esto es lo im-
portante, en modo grdfico.
Este modo se consigue me-
diante CAPS SHIFT y la tecla
9; verds cémo el cursor cam-

bia y muestra una G, ahora
yva puedes teclear la letra co-
rrespondiente. Cuando eje-
cutes el programa, compro-
bards cémo las letras han si-
do sustituidas por grédficos.

RAM PAGINADA

{Cémo puedo utilizar el
sistema operativo +3DOS en
un +2A? ;Cudl es la forma
de paginar la RAM para po-
der utilizarlo desde el BA-
SIC?. Quiero poner una uni-
dad de disco al ordenador,
{qué interface me recomen-
ddis?

Felipe RODRIGUEZ-C. Real

B La mejor manera de utili-
zar la RAM paginada desde
basic es utilizarla mediante
disco RAM. Esta se maneja
mediante los comandos de
disco, lo dnico que tenemos
que hacer es poner la admi-
racién «» después del co-
mando LOAD.

El iinico interface de disco
que conocemos para el +2A
es el que vende Amstrad pa-
ra colocar una unidad de 3
pulgadas.

SE QUEDO EL JUEGO
EN MEMORIA

Un amigo tiene un +3 y
cuando estuvo jugando, re-
seted el ordenador y se le
quedé colgado. Cuando lo
llevé a reparar, le dijeron
que se colgd porque se le
habia quedado el juego en
memoria. ;Puede ser esto
cierto?

Joaquin MONEDERO-Albacete

M En algunas ocasiones,
cuando estamos utlizando el
ordenador y lo reseteamos
rdpidamente, esto es, pulsa-
mos y soltamos rdpidamente
el botén de reset, el ordena-
dor se puede quedar colga-
do. Esto es porque no le he-
mos dado tiempo al ordena-
dor a inicializarse y, en cier-
ta medida, el juego continta
en memoria. Ahora bien, es-
to no es causa de averia y si
desenchufamos el ordena-
dor, esperamos unos segun-
dos y lo volvemos a enchu-
far, éste debe funcionar per-
fectamente.

No sabemos si en el servi-



cio técnico le tomaron el pe-
lo a tu amigo o tu amigo te lo
estd tomando a ti, pero, des-
de luego, esc no puede ser
clerto.

TEST DE CASSETTE
EN EL +3

Cuando ejecuto un RUN
USR 256 me sale una rutina
del puerto del cassette. ;Pa-
ra qué sirve? Las pantallas de
pixel a pixel, ;se realizan en
basic o en C/M?.

Fernando MAYOR-Almeria

B La rutina de test lo tinico
que hace es simular la graba-
cién de un programa para
comprobar que la salida del
cassette estd en buenas con-
diciones. La rutina es una
parte del test que chequea
diversas partes del ordena-
dor, algunas de dudosa uti-
lidad para el usuario, pero
tutiles para el reparador.

Las pantallas de pixel a pi-
xel se hacen con programas
de disefio grdfico como ART
STUDIO, ARTIST, LEONAR-
DO y otros.

MUSICA EN
SIMULTANEO

Tengo un +2A y a veces,
mientras juego, pongo una
cinta de misica en el casset-
te, sin desconectar el orde-
nador. ;Puede afectarle es-
to? ;Hay que saber informaé-
tica para utilizar una impre-
sora? ;Sirve la orden PRINT
para imprimir directamente?
¢Que es y para qué sirve un
Kempston?

Alberto PEREZ-Tarragona

W No creemos que se pue-
da dafiar el ordenador en
modo alguno, de lo que es-
tamos seguros es que la ca-
lidad de lo que escuches no
serd muy buena que diga-
mos.

Para utilizar una impresora
no tenemos por qué saber
informdtica, pues son los
programas que la utilizan los
gue se encargan de manejar-
la con muy pocos conoci-
mientos del usuvario. Para
ello, por supuesto, el progra-
ma que maneja a la impreso-
ra debe estar adaptado a

ella, por eso recomendamos
comprar siempre una com-
patible IBM o EPSON que
son las que se adaptan a la
mayoria de los programas.

La instruccién PRINT im-
primird en la impresora
siempre gue insertemos un
#3 detrds de ella o pongamos
la instruccién egquivalente
LPRINT.

Kemspton es un sistema
de conexién de joystick.
Existen varios tipos: Kemp-
ston, Sinclair... y en la mayo-
ria de los juegos se te ofre-
ce la posibilidad de elegir
entre ellos.

PROBLEMAS
MISTERIOSOS

Tengo un Spectrum 48K y
a veces, cuando tecleo un
programa, se me cuelga, me
aparecen interrogantes por
toda la pantalla y otras cosas
por el estilo. No es de sobre-
calentamiento. (Por qué me
pasa eso?.
Daniel MIRALLES-Barcelona

B 5 nos dices que no es por
calentamiento, nos inclina-
mos a pensar que el cable
de alimentacién o la clavija
que se enchufa en el ordena-
dor, a veces pueden hacer
mal contacto. Prueba a en-
chufarie y a moverla; si se
cuelga o hace cosas raras,
hemos dado con la averia:
cambia la clavija y andando.

Si no la localizas, lleva el
ordenador junte con la fuen-
te de alimentacién a un ser-
vicio técnico.

MONITOR

En el nimero 188 de Mi-
crohobby, en la pg. 10, vie-
ne un programa en cédigo
maguina, que se llama MON.
El monitor sirve para inspec-
cionar programas, buscar
pokes, desproteger progra-
mas, etc. Lo he tecleado y
tengo algunas dudas. Una
vez ejecutado, jcémo se car-
ga un programa © un juego
para inspeccionarlo? ;Cémo
se buscan los pokes, y cémo
se desprotegen los cargado-
res?. Una vez que se ha ins-
peccionado el juego, ihay
alguna forma de modificarlo
y grabarlo luego con dicha
modificacién.

Me podriais decir cémo
puedo colorear el interior de
las figuras realizadas por
DRAW, PLOT, y CIRCLE? Si
va lo habéis publicado, ¢En
que nimero aparecié?

Tengo un +2A, y me gus-
tarfa conectarle una graba-
dora. ;Puedo hacerlo por el
zécalo RS5232/MIDI con el
cable adecuado?

sPodriais explicarme una
forma de proteger un pro-
grama escrito en BASIC?. (Es
decir que se desconecte la
tecla BREAK y no se pueda
detener ni interrumpir dicho
programa).

Juan Antonio FLORES-Badajoz

B Antes de nada, recordar-
te que el monitor es sélo un
instrumento y que para des-
proteger programas ¢ bus-
car POKES se necesitan co-
nocimientos de cédigo mé-
quina. Pero vamos con las
preguntas.

El monitor no carga pro-
gramas: primero debes car-
gar el juego y después el
monitor. Para ello el juego
deberd estar desprotegido.
De la misma forma para gra-
barlos modificados, debes
efectuar los cambios y pos-
teriormente grabarlos desde
BASIC o desde un programa
en cédigo mdquina hecho
para la ocasidn.

En cuanto a cémo buscar
los POKES, una lectura al
consultorie del nimero 197
te sacard de dudas.

Hay varios sistemas para
rellenar figuras cerradas. En
la microficha R-8 se publicé
una rutina de relleno. En es-
fa rutina se utilizaba el siste-
ma de recursividad, esto es,
la rutina va comprobando
puntos adyacentes y los im-
prime dependiendo de si es-
tdn ocupados o no. Tiene la
desventaja de ocupar mucha
memoria. Otro método con-
siste en ir rellenando por fi-
las, este iltimo es quizds el
mds empleado por los pro-
gramas grdficos debido a su
rapidez.

La mejor forma de conec-
tar una grabadora es me-
diante la salida de audio del
ordenador.

Esta salida es del tipo es-
téreo, con tres conexiones,
una de entrada utilizada pa-
ra cargar programas en el or-
denador, una de salida para
grabar programas a la cinta
v la dltima de masa.

La forma mds fdcil de pro-
teger un programa contra la
pulsacién del BREAK es me-
diante el POKE 23613, con
le gue en caso de que ocu-
rra algiin error se produce
un reset del ordenador. Te-
nemos que tener en cuenta
gque la instruccién INPUT
producird un reset, asi que
deberemos emplear INKEY$
en su lugar.

Otra forma menos drdstica
de hacerlo es mediante un
POKE 23613,82 con el que si
se pulsa BREAK se produce
un salto a la misma linea don-
de estaba ejecutdndose el
programa. El inconveniente
de este sistema es que no es
permanente y se desactiva
con los bucles FOR - NEXT,
GOTO y los GOSUB - RE-
TURN con lo que tendremos
que activarlo antes y des-
pués de cada instruccién de
aste tipo.

LISTA DE MONTAJES

Les escribo para pregun-
tarles qué otros montajes
aparte del pokeador automa-
tico aparecieron en la revis-
fa y en que numeros apare-
cieron.

Fco. J. FERNANDEZ-La Corufia

B A continuacién damos
una lista de todos los monta-
Jes aparecidos en la larga vi-
da de la revista.

21,22 -CONSTRUYE TU PRO-
PIO JOYSTICK

32 - CONECTA TU SPEC-
TRUM A UN MONITOR DE
VIDEO

35,36,37,38 - GRABADOR DE
EPROM

43,44 - BORRADOR DE
EPROM

58,59 -DISCO ROM

79 - CAMBIA LA ROM POR
UNA EPROM

84,85 -AMPLIFICADOR DE
VIDEO

88,89 - COMO HABILITAR
LA «NMI» EN EL SPECTRUM
94,95 - CONGELADOR DE
IMAGENES

99 - INSTALA EN TU JOYS-
TICK UN MECANISMO DE
DISPARO AUTOMATICO
103,104 - RAM PAGINADA:
jTODA LA MEMORIA A TU
DISPOSICION!

112 - COMO ADAPTAR
CUALQUIER JOYSTICK AL
SPECTRUM +2
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114 - INSTALA EN TU +2
CONECTORES PARA
OTROS CASSETTES
116,117,118 - POKEADOR
AUTOMATICO

129,130 - CONSTRUYE TU
PROPIO TECLADO HEXA-
DECIMAL

135 - COMO CONECTAR
VARIOS PERIFERICOS SI-
MULTANEAMENTE
141,142 - INTERFACE CEN-
TRONICS PARA IMPRESO-
RA

147,148,149 - EMISORA DE
VIDEO

159,160 - COMUNICACION
ENTRE SPECTRUMS

RUTINA DE CARGA

{En qué direccién se en-
cuentra la rutina de carga de
la ROM y en qué direcciones
estdn los colores de carga?
J. Maria MALONDA-MADRID

B La rutina de carga se en-
cuentra en la direccién 556H
en hexadecimal o en la 1366
en decimal, En cuanto a los
colores, se pueden cambiar
los del tono de cabecera y
los de los datos. Los prime-
ros se sitdan en la direccién
568H y los segundos en la di-
reccién 5A1H. Realmente no
definimos dos colores para
cada cosa, sino sdélo uno,
porque al definir uno la ruti-
na halla el otro por inversién
de bits.

Por iiltimo recuerda que si
quieres cambiar algo de la
rutina, debes copiarla en
RAM vy alli realizar los cam-
bios, pues un POKE en la
ROM no cambia nada, al ser
esta memoria de sélo escri-
tura.

MUSICA EN ESTEREO

¢Es posible que el sonido
del Spectrum salga en esté-
reo? ¢Existe en el mercado
algin programa de miisica
solo para el Spectrum de
128K? 5i realizo un programa
con el PAW, ;cémo puedo
hacer para que me lo comer-
cialice alguna casa?

Jesiis SOLLEIRO-Pontevedra

B Nos gustaria a todos que
el sonido del Spectrum fue-
ra estéreo, pero desgracia-
damente no lo es y no es po-
sible hacer nada simple pa-
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ra conseguirlo. Lo tinico se-
ria conectar una tarjeta en el
slot adecuado, pero en este
momento desconocemos si
existe alguna comercializa-
da.

En cuanto a programas de
musica, hay algunos por ahi.
Microhobby ha publicado al-
gunos que te pueden servir
estupendamente.

Si te animas a realizar un
programa con el PAW y te
gustarfa verlo comercializa-
do en las tiendas, no tienes
mds que enviarlo a alguna
compafila de software, y si
estd especializada en aventu-
ras, mejor. Te sugerimos
Aventuras AD.

SIN SENTIDO
EN BASIC

He copiado hace poco el
programa Microcopi del ni-
mero 1 y el listado del pro-
grama 2 y no logro hacerle
funcionar. Exactamente el
ordenador remite con C SIN
SENTIDO EN BASIC 9070:1

He revisado el listado y no

he wisto ningan error.
Marcelino NUNEZ-BURGOS

B El problema podria estar
en que en alguna linea has
confundido alguna letra y
has puesto una que se sale
delrangodela AalaF, ran-
go permitido en hexadeci-
mal. Para saber qué linea es
la equivocada, basta con que
nada mds salir el error te-
clees PRINT n, el nmimero
que salga es la linea equivo-
cada. Una vez que la hayas
corregido, cdrrelo otra vez y
seguramente empezaran a
salir algunas lineas mal, co-
rrigelas y vuélvelo a correr
sucesivamente hasta que ya
no salga ninguna.

Otra posibilidad es que, al
ser un programa realizado
para un modelo de Spectrum
muy aniguo, no sea compa-
tible con el ordenador que
tienes.

CURSO DE
CODIGO MAQUINA

Me gustaria saber si serfa
posible que me enviasen el
curso de cédigo méquina
con todas sus fichas, sin te-
ner que comprar las revistas,
ya que todos los que quere-
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mos conocer el cdédigo ma-
quina no podemos permitir-
nos el lujo de gastar mucho.
Querria saber también si
han editado alglin compila-

dor. i
A. Jose LAGARES-Huelva

W Nada nos gustarfa mds
gue poder complacerte, pe-
ro no podemos, ya que no
disponemos de cursos de
cédigo mdquina sueltos, es
decir sin incluir en las revis-
tas. Como comprenderds no
podemos quitarlos de las re-
vista pues éstas ya no val-
drian para nadie. Lo dnico
gue podemos aconsejarte,
es que las vayas comprando
poco a poco para que el gas-
to no sea tan grande.

No se ha publicado ningtin
compilader en la revista.

DISCO + CASSETTE

iSe puede conectar a la
vez una unidad de discos y
un cassette en un Spectrum
48K?
Raidl VILLENA-Barcelona

M E! interface de disco es
totalmente independiente
del de cassette que viene in-
cluide con el ordenador. Por
ello no debemos tener nin-
gin inconveniente en usar
uno u otro sin mds que utili-
zar las instrucciones adecua-
das al caso. A lo mejor has
oido que cierto interface de
disco no permitia utilizar el
cassette a la vez. La causa de
ello es que por su tamafio in-
vadia las salidas para el cas-
sette y no permitia su utiliza-
cién. Este interface no se co-
mercializa actualmente. Que
nosotros sepamos soélo el
Disciple o el Plus D estd dis-
ponible en la actualidad.

PANTALLA DE CARGA

¢Cuadl es la instruccién pa-
ra que, cuando esté cargan-
do, salga el dibujo? ;En qué
nimero habéis publicado un
copiador cinta-cinta? ;Seguis
publicando las cintas micro-
hobby?
David ARTIGAS-Zaragoza

M Para cargar una pantalla
desde cinta, tenemos gque
colocar un LOAD *“"

SCREENS. Por supuesto, la
pantalla debe estar grabada
én la cinta en el momento en
el que se ejecute la instruc-
cién.

En el nimero 1 se publicé
el MICROCOFY, que es el
programa que nos solicitas.

Las cintas no se publican,
pues los programas princi-
pales se meten en la cinta
gue se adjunta con la revis-
fa.

MAMPORRAZO A
LAS TECLAS

Tengo un Spectrum + ¥y
por causas de un sagente ex-
ternow», (el vecino le dié un
mamporrazo) algunas teclas
no funcionan. ;Puedo repa-
rarlas facilmente? Otra pre-
gunta: ¢Existen cartuchos
para Spectrum?

Jaime MENDEZ-Barcelona

B Seguramente se ha roto la
membrana que lleva debajo
el teclado. Su sustitucién no
es dificil con un poco de ma-
fia. Debemos abrir el orde-
nador y desmontar el tecla-
do con cuidado, una vez allf
cambiamos la membrana y lo
volvemos a cerrar.

Que nosotros sepamos no
hay cartuchos para Spec-
trum, los hubo en su tiempo
junto con un interface llama-
do Interface Il pero los jue-
gos resultaban muy caros y
los cartuchos desaparecie-
ron.

EMISORA DE VIDEO

Les ruego me aclaren un
punto del articulo de la emi-
sora de video aparecido en
los nimeros 148 v 149. En el
articulo dice que se em-
pleen bobinas de 68mm. Co-
mo eso es imposible. (Qué
grosor debe tener el cable
para hacerlas?

Fco. Javier GRACIA-Zaragoza

B Estd claro que las bobinas
no pueden ser de 68mm, ca-
si ni los cables de alta ten-
sién. El valor correcto es 0.66
mm; se nos deslizé un cero
a la izquierda. Esperamos
que con el dato que te ofre-
cemos puedas disfrutar de
este montaje.
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LAS CARACTERISTICAS
INCLUYEN:

JUEGC DE ARCADE
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APELIGRO!

g Juego no apto para cardiacos

p \! ‘
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C and VG Hit 94%

“Un clisico juego arcade rompecabezas que es tan adictivo

que deberia venir con una advertencia del Ministerio de Sanidad ™
Zero Hero 92%

“Entumece v recorre los recodos de tu mente adictiva..
Compra este juego v ti no podrds dor mir de nuevo

Game Players Premio USA
"El mejor juego de estrategia PC de 1989”

Commodore User Screenstar
“Terrorificamente adictivo... mds tiempo que
cualquier conversion arcade’
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Trabajar como fontanero nunca ha si-
do una labor facil, ni mucho menos pri-
viliegiada. Ademas, la gente siempre ha- ]
cla lo imposible por evitar llamarnos, con |
lo que, para cuando éramos imprescin- i
dibles, la casa se habia inundado. Y es |
que los ignorantes clientes, profanos en |
la materia, jamés habian tenido la opor- |
tunidad de entrenarse por medio de un |
ordenador como lo haciamos nosotros, |
y menos adn jugando. |

Ahora, se acabd el trabajar tanto, el no |
parar de arreglar tuberias, el sin vivir, por-
que el programa con el que nos entrena- |
bamos ha llegado a casa y hasta los ni- ||

|
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|
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fios saben poner tuberias. Y le han cogi-
do el gusto a @so de no dejar que el agua
se desparrame construyendo una red de
tubos huecos por la que desplazar el i-
quido. Pero para todo se necesita habili-
dad, y en este caso la capacidad se re-
fiere a elegir cuidadosamente los tubos
para alargar lo mas posible el circuito, sin
cerrarnos y cuidando el tiempo y la velo-
cidad con que se desborda el agua. Pe-
ro recordar que esto es tan sdlo una de-
mo y que el juego completo posee multi-
tud de niveles llenos de diversién.

———
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SENDA SALVAJE

De lleno en la dinamica aventurera, la
demo que en esta ocasidn os ofrecemos
recoge algunos momentos del juego Sen-
da Salvaje. En él, adoptaremos el papel
de un funcionaric-explorador, claro imi-
tador del Dr. Indiana, que parte de Sevi-
lla rumbo a la civilizacion perdida de Moz-
tecan. Su Unica intencidn es hallar la le-
yenda de Eldorado, de la que cree que se
encuentra en lo mas profundo del tem-
plo del dios Azteca, entre los laberintas,
los pasadizos y los salvajes indios.

El programa de Zigurat se estructura
en dos fases que reproducen la llegada
al templo y la basqueda final, respecti-
vamente. En la demo, el aventurero co-
mienza el camino hacia la aventura a tra-
viés de puentes, lagos y terrenos nevados.
Debera avanzar en linea recta, eludiendo
los peligros (monstruos y falso suelo) por
medio de la lécnica de los tres planos si-
multaneos, mediante la cual incluso pue-
de pasar por delante y detras de los fon-
dos, al poder moverse por los planos. |

Las teclas de control son: |

Id» op owaq
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Q: Arriba A: Abajo
O: lzquierda P: Derecha
M: Disparo Espacio: Accidn

Todas las teclas son redefinibles por
el usuario que ademas puede jugar con
l:ualquIer joystick. |

e e e e

MICROHOBBY 53

-




e s, ' I leccion

MAD MIX GAME

La vida de Mad era muy aburrida y fal-
ta de emociones. Su Unica distraccion
era acompafiar a Mad padre de vez en
cuando a |a fabrica de golosinas donde
éste trabajaba. Pero a él no le bastaba,
tenia un gusanillo en el interior que le
anunciaba grandes aventuras.

Por suerte para Mad, ocurrié que unos
fantasmas se establecieron en la apaci-
ble ciudad de Cocovillage, provocando el
pénico. Pronto se solicitd la ayuda de
Mad padre, pero éste confesot su miedo
a los monstruos. Ante la inesperada no-
ticia, nuestro Mad se aprestd a defender
el honor familiar y salié a luchar contra
toda clase de bichos, tanques y naves
que perturbaban la tranquilidad.

La misidn consistira en tratar de con-
ducir a Mad a lo largo y ancho de quince
trepidantes fases donde nos seran muy
necesarias las habilidades, el temple y
el conocimiento de los laberintos. Ade-
mas nos enfrentaremos a toda clase de
enemigos que nos aplastaran, nos empu-
jaran o hartaran por su pesadez.

Las teclas de control son:

O: lzquierda P: Derecha
Q: Arriba A: Abajo SPACE: Disparo

También es posible redefinir las teclas

y usar el joystick.

N s }{E_

INSTRUCCIONES
DE CARGA

e

Los caorgadores de vidas infinitas se eje- |
cutan una vez cargados. Tras ello, debes |
seguir sus instrucciones, contestar a las pre-
guntas que te formulen y, por Gltimo, inser-
tar la cinta original del juego
correspondiente.

Para cargar los juegos teclea LOAD ',
pon en marcha el cassette y el Er rama
se cargara automdticamente. Si algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

A —— —T— i . e e . e e e
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MANIAC SQUARE

Averiguada la clave que te permitia ac-
ceder a la octava dimensidn, sélo queda-
ba prepararte para burlar el control del
maestro. No era sélo la aventura la que
podia empujarte a actuar asl: se habla
juntado la escasez de tablas amarillas
que sufria tu dimensién y el peligro de
que tu pueblo pudiera desaparecer de un
solo golpe.

Armado de todo, menos de valor, pe-
netrabas lentamente en el octavo nivel.
La misién consistia en recoger todas las
fichas amarillas posibles a lo largo del
intrincado laberinto, todo ello en un tiem-
po limite marcado por Max el maestro.
Conocedor de tus intenciones, Max ha-
bia preparado trampas que sélo tu habi-
lidad podian burlar, Menos mal que sa-
bias que las fichas azules te impedirian
el paso y que las rojas te restarian una
vida, pero aun asi la situacion era real-
mente dificil. Y el tiempo se acababa y
el laberinto se iba haciendo mas compli-

cado, y por fin...

Las teclas de control son:
O: lzquierda P: Derecha
Q: Arriba A: Abajo

siando cualquiera de ellas redefinibles.

R %]
INSTRUCCIONES
i DE CARGA

, Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tros ello, debes
seguir sus instrucciones, contestar a los pre-
guntas que te formulen y, por Gltimo, inser-

tar la cinta original del juego
correspondiente.,

Para cargar los juegos teclea LOAD “*,
pon en marcha el cassette y el rama
se cargard automdticamente. g algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un ve-
lumen diferente.
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EUROPEAN
COMPUIER

TRADE SHOW 90

Durante los dias 1, 2 y 3 del pasado mes de abril, la
Eurnraﬂn Computer Trade Show abrié sus puertas a

todos

enfreten

ﬂi?

rofesionales relacionados con el software de
imiento. Esta feria, que cuenta con tan sélo 2

anos de vida, se ha convertide en una de las mas
importantes de Europa y alli se presentaron la practica
totalidad de los programas que llegaran a nuestras
pantallas antes del préximo verano.

os exhibidores y visi-
I tantes procedian de
paises de todo el mun-
do: Gran Bretana, Francia,
Italia, Estados Umidos, Ja-
pon, Alemania, Suecia, Es-
pafa... Y es que no cabe du-
da de que el mercado del
software de entretenimiento
cada dia cuenta con mas
adeptos y que la informatica
aplicada al ocio es un fend-
meno cultural muy represen-
tativo de nuestro tiempo.
Por ¢llo no es de extraiar
que cada afio se realicen nue-
vas ferias que reunan bajo un
mismo techo a productores,
distribuidores y en general a
todas aquellas personas inte-
resadas en hacer llegar sus ul-
timas y cada vez mas sofisti-
cadas creaciones a millones de
usuarios de todo el mundo.

SOLO PROFESIONALES

Esta European Computer
Trade Show, a diferencia de
otras «historicas» como po-
dria ser la Personal Compu-
ter Show, no esta abierta al
publico, y no se permite la
entrada a menores de 18
afos. Su intencion es que la
feria se convierta en un lugar
ideal para que los profesiona-
les puedan desarrollar su tra-
bajo en un ambiente tranqui-
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Cerca de 100 stands albergaban a los representanies mis importanies del

sofiware mundial.

lo y relajado, cosa absoluta-
mente impensable en otro ti-
po de ferias en las que no pa-
ran de sonar pistolas, bom-
bas, cafiones, motores de co-
ches, gritos de dolor o sinto-
nias repetidas hasta la sacie-
dad.

Evidentemente se pierde
toda la espectacularidad, pe-
ro se gana eficacia. Y por ello
la practica totalidad de las
compaiiias productoras de
softwarte mds importantes de
todo ¢l mundo tienen un
stand en el que muestran sus
proximos lanzamientos, en
este caso los que se produci-
ran antes del ya cercano ve-
rano.

Entre estos titulos se en-
cuentran los que seran los si-
muladores mas realistas, los
mas divertidos arcades, las
aventuras mas fantdsticas o,

Dominic
Wheatheley v
Marck Strachan,
fundandores de
Domark.,
promocionan de
tan original guisa
su juego Casile
Master.

por el contrario, los mis abu-
rridos matamarcianos, las in-
soportables videoaventuras o
la trigesimonovena ediccion
del «chico cachas rescata a
chica de garras de malo ma-
lisimo». En definitiva, los
éxitos o los fracasos de las di-
ferentes compafias.

LANZAMIENTOS PARA
TODOS LOS GUSTOS

Aunque, —todo hay que
decirlo—, la produccion de
titulos para Spectrum se va
haciendo afo tras afo mas
escasa, no cabe duda de que
aun hay muchos paises euro-
peos en los que esta maqui-
na tien¢ una importancia
fundamental (hablamos de
Gran Bretana y Espana), v
por tanto existe un conside-




rable niimero de lanzamien-
tos. Veamos los més destaca-
dos.

DOMARK. Los simpati-
cos y alocados Dominic
Wheathley y Marck Strachan
tienen preparados, ademas
de sus recientisimos Klax y
Castle Master, otros tres ti-
tulos: La espia que me amo
(el regreso de Bond),
S.T.U.N. Runner (un rapido
arcade espacial con graficos
3-D) v Escape from the Pla-
net of the Robot Monsters
(arcade con argumento de
comic de ciencia-ficcion). Es-
tos dos ultimos titulos son
conversiones de las miquinas
de Tengen.

ACTIVISION. Tres son
los juegos que nos llegarin
proximamente de la mano de
este auténtico gigante del
software, Ninja Spirit (con-
version de la maquina del
mismo nombre, con siete ni-
veles para demostrar tus ha-
bilidades con las armas de sa-
murai), Hammerfist (rescata
al planeta de los hologramas
asesinos), y Sonic Boom (un
shoot'em up de scroll verti-
cal conversion de la maqui-
na de Sega).

OCEAN. Ocean esta co-
menzando a apostar fuerte
por los 16 bits, pero, por su-
puesto, el Spectrum no que-
da en absoluto sumido en el
olvido. Asi, pronto podre-

mos disfrutar con juegos co-
mo Shadow Warriors (duro
camino hasta llegar a ser un
Ninja Master), Sly Spy Secret

Agent, (conversion de ma-
quina dotado de nueve nive-
les arcade que se desarrollan
en los mas variados escena-
rios, desde coches deportivos
hasta guerrillas con submari-
nistas), v, por ultimo, un si-
mulador de futbol cuyo nom-
bre ain no esta definitiva-
mente confirmado pero que
podria ser Adidas World
Championship).
U.S.GOLD. Tras sus ulti-
mos grandes ¢éxitos, esta
compaiia vuelve a la carga
con los siguientes titulos:
Snow Strike (simulador de
combate con 10 misiones di-
ferentes), Dynasty Wars
(China, espadas, guerreros,
caballos...), y, por supuesto,
no podia faltar un simulador
de Mitbol: lialia 1990, serio

ll %sﬂﬂﬁ?

candidato a convertirse en
uno de los simuladores mas
vendidos de la temporada.

Estas son las compaiias
que tienen preparados un
mayor numero de lanzamien-
tos para los proximos meses,
aunque también existen otras
muchas que, aunque su pro-
duccion esta centrada princi-
palmente en 16 bits, lanzardn
algin que otro programa pa-
ra Spectrum.

Comenzamos. Y lo hace-
mos con un simulador de
motos que nos llegard desde
la compafia americana Ac-
colade: Cycles. Pero sin du-
da el tema favorito para la
temporada ha sido, logica-
mente el futbol, por lo que
un gran numero de compa-
fiias se han decidido ha hacer
su propio simulador. Asi, te-
nemos titulos como World
Championship Soccer, de
Elite; European Superleague,
de CDS; y, por ultimo, An-

co nos ofrecera Kick Off 2,
version renovada v mejorada
del que, hasta el momento,
ha sido el mejor simulador de
futbol.

GOAL KICK

Otra notica importante es
que Sullivan Blutch, los auto-
res de los legendarios Dra-
gon's Lair [ y 11 y del recien-
te Space Ace posiblemente
lanzaran una tercera parte
que recibira el nombre de
Dragon’s Lair Time Warp y
otro programa similar que
llevara el titulo der The Sea
Beast. Prometedores.

Sdlo nos queda destacar lo
que, a buen seguro, sera otro
de los éxitos de la primave-
ra: Turrican, programa rea-
lizado por la compaiia ale-
mana Rainbow Arts consis-
tente en un trepidante arca-
de formado por 13 niveles di-
ferentes compuestos por mas
de 1300 pantallas. Un gran
programa.

En resumen, la impresion

que hemos sacado de esta fe-
ria s que existe una clara
tendencia a aumentar la pro-
duccion del software para
Amiga, PC, Atari y los dife-
rentes modelos de consolas.

Ello, evidentemente va en
perjuicio de los ordenadores
de 8 bits, que ven como la
verdadera «fiebre» creativa
esta centrada en ordenadores
mucho mas agradecidos a ni-

vel de graficos y de progra-
macidén en general.

Sin embargo, muchachos,
no desesperéis, pues a nues-
tro Spectrum aun le queda
mucha guerra que dar vy las
mas importantes companias
de software europeas todavia
nos tienen preparados mu-
chos titulos que nos ofrecerdn
horas y horas de diversion.

Mejor animacidn: Space Ace.
Mejores grificos: Shadow #! the
beasl.

Mejor conversion arcade: Rainbow Is-
lands.

Mejor Aventura: Indiana Jones,
Meynr Role-Playng: Chaos Strikes

Mejanmidu Future wars,
Mejor shoot-em up: Xenon IL.
Mejor juego de accidn: Batman.

PREMIOS A LOS MEJORES PROGRAMAS EUROPEOS

Para la seleccidon de estos premios europeos, intervinieron la siguien-
tes revistas: Tilt (Francia), las editoriales Power Play (Alemania) v Fu-
ture Publishing (Gran Bretana), Video Giochi (ltalia), Dator Magazin
{Suecia) y, en representacion espaflola, por supuesto, nuestra hermana
Micromania. Los ganadores fueron los siguientes:

Juego del afio: Populus.

Mejor juego de estrategia: Populus.
Juego mds original: Populus.

Mejor ssmulador de vuelo: l-‘-li Com-
bat Pilot.

Mejor simulador deportivo: Kick (OMT.
Mejor programa educativo; Sim Cinty,
Nuevo titulo con mayor potencial:
Rainbow Islands.

Ordenador del ano: Commodore

mmdem:ﬂnund::hm
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B HISTORIA DE LOS VIDEQJUEGOS

OCEAN: LA LEYENDA VIVA
DEL SOFTWARE

El mes pasado dejamos nuestra historia en el final de Imagine y en el
inicio por parte de Ocean de una nueva etapa en la historia de esta casa.
Continuaremos con Ocean desde sus inicios y veremos a grandes rasgos la

evolucion de lo que actualmente es la compania de software de
entretenimiento mas importante de Europa.

b ke N

ontinuamos con la historia del
‘ auténtico MONSTRUO DE LOS
VIDEQ-JUEGOS: OCEAN.

Esta casa comienza su andadura a fi-
nales de 1983, sembrando una semilla
que hoy dia se ha convertido en un ro-
busto arbol, que sigue dejando caer des-
de sus ramas unos apetitosos frutos que
o todos nos gusta recoger.

Uno de los primeros titulos lanzados
por Ocean, fue CHINESSE JUGGLER,
divertido juego que ya en su tiempo nos
dejé bastante sorprendidos gracias a lo
gron calidad de sus graficos, sonido, mo-
vimiento, tamafo g& los sprites (ultra-
grandes), y lo mas importante: la mosi-
ca, increibles efectos sonoros de dos ca-
nales en un pobre Spectrum de 48k.

Este juego consite en manejar un pa-
yaso chino en el escenario de un circo,
ruru recoger unos platos y colocarlos en
a punta de unos palos. Esto se consigue
moviendo estos palos en circulo. Cuan-
do sélo hay uno o dos la cosa es la mar
de facil, pero en el moneto que tenemos
que manejar sobre la media docena, po-
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demos alucinar con el tema.
DtroHiUﬁa destacable de esta época
fue el HUNCHBACK, en el cual mane-

iabamos al jorobado de Notre Dame en | ¢

" su audoz intento de rescatar a su queri-

da Esmeralda, situada al final de una
veintena de pantallas. Otro heche a des-
tacar de este mg‘rumu es que fue el pri-
mer arcade de salén que fue convertido
al ordenador bajo licencia.

Hay que citar que la versién de mone-
das tenia serios fallos de programacién
y a veces incluso se «colgabas, fallos to-
dos ellos corregidos en la versién de mini-
ordenador, que superaba incluse la co-
lidad del original.

VERSIONES Y
CONVERSIONES

Por aquellas fechas Ocean también
lanzé otros juegos que asombraron por
lo calidad de su programacién y que
eran conversiones de las maquinas de la
calle, pero sin licencia. No estamos ha-
blando de versiones piratas, ni mucho
menos; hablamos de que eran versiones
de sparecidas» caracteristicas a las origi-
noles PruFuperrns, pero no copias exactas.

Ejemplos de ello serian, por orden cro-

nolégico de aparicién, GILLIGAN'S
GOLD (mas conocido en los salones co-
mo BAG-MAN, juego en el cual repre-

Gilligan's Gold.

sentabamos el papel de un preso fuge-
do que tenia que recoger bolsas de di-
nero esquivando a los policias de la pri-
sién), ESKIMO EDDIE (el popular juego
del Pengo, en el cual teniamos que aplas-

tar a unas bolitas que nos perseguian sin
parar, con lo simple arma de defensa de
unos bloques de hielo y nuestras manos
para hacerlos moverse), MOON ALERT
{otro juego muy conocido de la casa Ata-
ri, llamadeo originalmente MOON PA-
TROL, que por cierto también existe pa-
ra Spectrum, y en el cual manejgbamos
un sofisticado tanque lunar con potentes
armas para evitar alaques enemigos
aéreos y terrestres).

3Qué hizo cambior o Ocean de opi-
nion, para que de la noche a la mafiana
dejaran de realizar versiones sin licencia
y empezaran a comprar todas las que
podian?. Evidentemente la respuesta se



escapa a nuestros conomientos, pero lo
que si es cierto es que desde el momento
en que ésto ocurrié, pasaron de ser una
simple compafiia mds a ser la puntera en
su terreno. Fue, sin duda, una decisién
revolucionaria para la compaiiia.
Sigue pasando el tiempo, Ocean con-

s | 11111101311

SCORE: wewwun

Pud-Pud.

tinba lanzando nuevos titulos hasta que
llega el momento en el que nos encon-
tramos con otro histérico: DECATHLON.
En este juego debiamos realizar conoci-
das pruebas atléticas para clasificarnos
para las climpiadas. El juege constaba
de dos cargas (fue uno d:?us primeros
con esta caracteristica) y diez pruebas,
cuatro méas que la versién de las maqui-
nas, pero tremendaomente lento.

AMPLIANDO 5U CAMPO
DE ACCION

MNada mas ser lanzado este producto,
se empezd a fraguar lo que seria la nue-
va politica editorial de esta empresa. Lle-
gd un momento en el que no podian
crear tantos lanzamientos como pedio el
mercado en aquel momento, y deciden
comprar ofra compaiiia. Suponemos que

yo habréis adivinado cudl: etectivamen-
te, IMAGIME.

El primer lanzamiento de Ocean a tra-
vés de Imogine fue HYPERSPORTS, pro-
grama en el cual teniamos que realizar
una serie de pruebas olimpicas y califi-
carnos con determinadas marcas para
poder acceder a la siguiente fase. Este
programa, licenciado por Konami, fue un
auténtico bombazo y sirvié como consa-
gracién de un joven programador que
por aquellas épocas era una firme pro-
mesa. Estamos habloando de Jonatthan
Smith, hoy dia programador de Special
FX, compaiiia subsidiaria de Ocean, po-
ra la cual ha realizade varios trabajos ta-
les como GREEN BERET, CALOR RO-
Jﬂ'; elc...

Por cierto, la primera cbra de este pro-
gramador fue PUD PUD, que también
nos dejo bastante parados por su nivel de
calidad, pero que nunca llegé o distri-

SUHE R
BONUS

_______
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Hunchback.

buirse en nuestro pais. Si podéis conse-
guirlo, hacedlo, pues es bastante bueno.

Y ya que hemos mencionado a Special
FX, diremos que en el escaso tiempo que
llevan funcionando, han conseguido ser
reconocidos en Gran Bretafia como el
primer grupo de programacién, seguido
muy de cerca por Software Creations,
también subsidiaria de Ocean.

Lo historia de esta compania seria ina-
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Decathlon.

gotable, y con ella se podrian llenar cien-
tos de paginas, hablando en todas ellas
de juegos de enorme calidad: Arkaneid,
la trilogia de Batman, The Great Es-
cape, Head over Heels, Where Time
Stood 5till, Plateon, Match Day, Ro-

bocop, Los Intocables, Chase H.Q...
una lista realmente inagotable que les
convierte, sin duda, en los lideres indis-
cutibles del mercado.

Pues por hoy se acabé. En el préximo

niumero hablaremos de otro de los gran-
des del software: ULTIMATE (Play de Ga-

me).

Jc-é ROJAS
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aliendo de su placido
S letargo, el Obsoleto se

eché unas gotas de es-
tancada agua en los legafio-
sos ojillos, peindse sus es-
cualidos cabellos, cuadré su
enclenques hombros y se
dispuso a iluminar a la ansio-
sa caterva de aventureros en
la ultima, mejor y mas dificil
aventura de A.D.

Se trata de la Diosa de Co-
zumel, situada en la isla del
mismo nombre frente a la pe-
ninsula de Yucatan, Mejico.
Empiezas tu aventura como
un famoso arquedlogo que
ha naufragado cerca de sus
playas.

En ésta primera entrega,
dada la complejidad del jue-
go, daremos un repaso gene-
ral a ciertas normas a obser-
var y conocimientos a tener,
que nos facilitaran enorme-
mente las cosas y nos ayu-
daran a entender coémo fun-
ciona el nuevo parser (Ver-
sién 2.5 del DAAD), para que
logremos sacarle todo el ju-
go posible a tan sabroso fru-
to.

ESQUEMA GENERAL
La aventura, es del tipo
«abierto», significando con

hque te puedes mover li-
nte sin bloqueo inicial.
Pronto te dards cuenta que
el escenario consiste en dos
pueblos, una selva con unos
caminos y un templo, que es
la Unica parte con bloqueo.

En el pueblo mas al norte,
San Marcos, es donde debes
aprovisionarte para el resto
de la aventura, tanto en ob-
jetos, como en informacién.

La selva y sus caminos
presentan algunos peligros,
pero en esta etapa del juego
son s6lo zonas de paso.

El pueblo del sur, El Ce-
dral, es donde debes ir a ne-
gociar con lo que hayas en-
contrado para poder salir ha-
cia la continuacion de tus ex-
ploraciones en el Yucatan.

El templo debes explorar-
lo a ver si encuentras algo
con el suficiente valor como
para negociar con ciertas ga-
rantias.

COMPORTAMIENTO

Los cozumelanos son gen-
te amable, pero con muy po-
ca paciencia y prestos a la
violencia a la menor provoca-
cion. Trata de ser educado
con todos y evita cabrearlos
con tonterias si quieres so-
brevivir.

Por otra parte, su carcel es
una infecta mazmorra, don-
de te meten y se olvidan de
ti, asi gue procura no ir a pa-
rar a ella.

HABLANDO

Puedes hablar con todos
los personajes, debido a la
escasez de memoria, Sus

respuestas son muy lacéni-

wi B o . i T

cas, pero con toda la infor-
macién que necesitas. Tam-
bién se ha dotado a los mas
importantes de un mas am-
plio vocabulario.

La forma de dirigirte es la
usual DECIR XXX «HOLAw,
aunque también funciona, y
es mas breve XXX «HOLA»,
no te olvides de las comillas
que indican discurso. Y que
las XXX representan el nom-
bre del personaje al que te di-
riges. Todas las respuestas
habladas te llegaréan en for-
ma de discurso (es decir en-
tre comillas) y las acciones
que ejecuten, sin ellas.

Lo que no funciona es DE-
CIR «HOLA=, El parser te
contesta que te dirijas a al-
guien en particular, Esto, que
al principio molesta un poco,
se entiende cuando llevas un
rato jugando y encuentras a
varios personajes juntos.
Aparte, de que tampoco lo
haces en la vida real, donde
no vas por ahi diciendo cho-
rradas, sino por lo menos, di-
ciéndoselas a alguien.

Es importante, para seguir
el curso de la accién, obser-
var con cuidado lo que te
contestan, en casi todos los
casos se te esta pidiendo
una accion o respuesta ob-
via.

Muy pocos personajes tie-
nen un nombre propio, pero
cuando ya se lo has pregun-
tado, el parser se entera, y
notaras que la respuesta
cambia, por ejemplo de EL
GUARDAESPALDAS DICE a
RATSO DICE.

Algunos personajes te si-
guen o te esperan si tu se lo

4 UNTURISTA
EN EL CA

De la gl:lpl‘él del mismisimo archivero, ofrecemos esta
superplusulira primicia donde te ensefiamos, sin dafar para
nada el juego, los rudimentos necesarios para poder
desenydlverte en el exético mundo de la Diosa de Cozumel.
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ordenas, otros no te haran ni
caso, eso depende de tu re-
lacién con ellos.

Como en la vida misma,
los personajes cambiaran
segun los trates, pero hay al-
gunos que no tienen remedio
y, 0 son unos tarados, o tie-
nen una mala uva impresio-
nante, los trates como los
trates ;Como en la vida mis-
ma!

Pero no son muy rencoro-
s0s, en la mayoria de los ca-
s0s, si te has portado equi-
vocadamente con uno, al ca-
bo del rato veras como ya te
han perdonado.

MANIPULANDO

Objetos hay un montén y
debes manipularlos como en
la vida misma, aqui también
es importante que, cuando
juegues, expliques las cosas
de la manera mas clara po-
sible.

Una de las acciones mas
comunes es COGER y DE-
JAR lo que funciona muy
bien, excepto cuando el ob-
jeto esta dentro de otro ob-
jeto, en cuyo caso has de es-
pecificar y decir SACAR XXX
DE YYY. Esto también lo en-
tenderdas cuando lleves va-
rios objetos con cosas den-
tro y te des cuenta de gue
hay que diferenciar al maxi-
mo tus acciones.

Esto es facil de olvidar, pe-
ro pronto te acostumbraras;
asi como a que muchos ob-
jetos pueden estar cerrados
o abiertos, tapados o desta-
pados. Por ejemplo si has
metido algo dentro de una
cajay luego la cierras, no in-




Cambios de altima hora han determinado que sea ésta, y no la que ha aparecido repetidas veces
en la revista, la ilustracién gue sirva como portada para la aventura COZUMEL.

tentes decir ni COGER ni SA-
CAR nada lo de dentro has-
ta que no tengas la caja
abierta. A menos, claro esta,
que en la vida real te funcio-
ne la cosa. En cuyo caso, lla-
mame e iremos a hacer una
visita a la caja fuerte de mi
banco.

Con los liquidos, aparte de
lo anterior, también debes
especificar, bien con VA-
CIAR XXX (liquido) EN YYY
(contenedor) o con LLENAR
YYY (contenedor) CON XXX
(liquido). Si quieres especifi-
car un objeto, usar la forma

. LLENAR YYY DESDE ZZZ,
' sin tener que especificar el |i-
quido. Si te parece complica-
do, piensa en los que lo hi-
' cieron asi para evitarte con-
| fusiones.
I También las cosas son
r muy reales con el tiempo que
duran los objetos en cada si-
[ tuacion. Por ejemplo, si en-
ciendes una bomba en CO-
ZUMEL, es evidente que la
bomba no se va a quedar
! siempre encendida, algun
dis: estallara, jVamos, digo
yo!

LOS PUNTOS

Como dice en las instruc-
ciones, la garantia para re-
solver la segunda parte es
haber pasado a ella con 50
puntos desde la primera. Pe-
ro ello no quiere decir que no

|

puedas pasar con menos
puntos para enterarte de cé-
mo son las cosas.

Se ganan puntos por obje-
tos o por acciones y todos
ellos sdélo en la primera par-
te.

Pero no intentes guiarte
por esa puntuacion para ver
cuales objetos o actos son
los mas datiles, porque los
puntos no se dan en el mo-
mento en que se recogen o
se hacen las cosas, sino al
poco rato, cuando ya has he-
cho o recogido varios.

Los 50 puntos son por ha-
ber hecho todo lo necesario
y llevar todos los objetos re-
queridos para acabar la
aventura en el momento en
que vas a pasar de una par-
te a otra.

En la segunda parte no
hay puntuacidn, por ello, si
has pasado con menos pun-
tos, como explorador, y lue-
go te has dejado en la segun-
da parte objetos recogidos
en la primera, al retornara la
primera, no sabras si ese ob-
jeto era o no vélido.

Cuidado, pues, con dejar
objetos de una parte en la
otra hasta saber cuales son
los requeridos.

SALTANDO POR LA ISLA
En ésto de los saltos de
una parte a otra es donde

mas dudas nos han consul-
tado.

Veamos, para pasar a la
segunda parte, debes tener
una posicion salvada, que re-
coge los objetos que lleva-
bas, como estaba cada per-
sonaje y mucha otra informas-
cion para que el juego conti-
nde exactamente.

Eso sélo es valido en la ul-
tima localidad de la primera
parte, llamada CAMINO DEL
SUR, donde el programa mis-
mo te pregunta si vas a pa-
sar y que grabes tu posicion.
Esa posicion es considerada
entonces como de la segun-
da parte y por lo tanto sera
posible cargarla en ella.

Pero cualquier otra posi-
cién que grabes de |la prime-
ra parte, sera exclusivamen-
te de la primera parte y no
sirve para cargaria en la se-
gunda.

Lo mismo ocurre en la se-
gunda parte, donde puedes
cargar todas las posiciones
salvadas en ella, incluida la
ultima de la primera parte,
pero para retornar a la prime-
ra debes tener una posicién
grabada de |la primera panta-
lla de la segunda parte lla-
mada también CAMINO DEL
SUR.

Resumiendo, ambas par-
tes comparten una unica lo-
calidad, llamada CAMINO
DEL SUR, donde se deben

grabar las posiciones g
dar el salto.

1 a.rln segun el
n de aqui, sino segun
acesidades.

Hay un mercado

puedes comprar cosas, un

bar donde puedes llevar vida
social y, sobre todo en El
dral, varios comerciante
con los que hacer negocios.
Claro que para todo e (
necesitas dinero y, créeme,
es bastante escaso. _

(YA LA VI! o
El juego cambia cn;mm
mente una vez que has visto

a la Diosa.

Partes que antes estaban
abiertas, ahora estan cerra-
das: localidades donde an-
tes no habia nada, ahora han
cambiado y tienen otros ob-
jetos, personas que antes no
estaban amenazadas ahora
lo estan, etc.

En ésto reside uno de los
maximos atractivos, en esa
doble dimensién de las mis- .
mas partes. I

Tu objetivo primario es ver
a la diosa, pero luego se tor-
na en algo completamente
diferente. l

Sea como sea, la Diosa es !
un personaje ambivalente y
debes tener esto muy en
cuenta.

Dodecalogo de un Viejo
Achacoso

1-En la primera parte, do-
mina tus pasiones. 2-Dentro
del templo mide tus movi-
mientos y ahorra ilumina-
cidn. 3-A veces el dinero vie-
ne del mar. 4-Pero fuerte-
mente protegido. 5-El cura y
el maestro, aunque amigos,
tienen opuestas costumbres
culinarias. 6-Si bebes, con-
duce si te da la gana, pero
paga. 7-El amor es funda-
mental en el juego. 8-Cuida
a Kuill. 8-En la isla hay mu-
chos ladrones. 10-Haz un
abundante uso de Ram Save
y Ram Load. 11-No seas muy
agresivo 12-Hazte con un
barco.




LIVINGSTONE SUPONGO IT

Si David Murillo lo dice es seguro
que asf serd, y si no lo creéis, lo
mejor es teclear el siguiente
nimero: «15215. No sé si adivindis
de qué se trata, pero el tema va de
un acceso a la segunda fase de
este segundo juego.

Por la cantidad de cartas que
hemos recibido, de seguro que la
aventura de Jabato os esté
interesando bastante, aunque quizé
no le dedicéis el tiempo suficiente.
Si la que 0s ucurre es que no

de;amns ei cédlgc: de acceso que
David Asenjo de Gerona, y Jestis
Corral, de Hospiftalet han
mandando al unisono: Clave para la
segunda parte: INEXES LOXICO.

Entre los numerosos pokes que
nos ha enviado Alberto Jiménez
desde Sevilla, nos ha gustado el
que proporciona las vidas infinitas a
este inauditamente dificil juego de
Konami. Nuestra nave comenzaré a
quejarse de vicio. Ni caso.

El Poke es: POKE 48288.0

Un truco para terminar facilmente
el juego que continia la saga del
avién guerrero es elegir la opcién
de dos jugadores (cuando juegues
tu sélo) y colocar el avién que no
uses en la parte superior de la
pantalla, en la linea que mantiene
el nuestro. Gracias a ello, los
enemigos se iran chocando contra
el otro avién y podras hacerte con
el juego casi sin despeinarte. Por el
trabajo que le ha costado a Herndn
Durén, de Maélaga, hallar el truco,
que se disponga a recibir una
pegatina.
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José Luis Arteaga, de Toledo, ha
pensado en el modo maés simple de
disfrutar de este simulador de moto
cross. Su cargador nos permitird
elegir la seccién en que deseamos
comenzar a competir en la prueba.
Sobran mas explicaciones, el resto
en el propio programa.

Para aquellos que no dispongan
de la version original, les sera utl
este poke que ejerce la misma
funmén PGKE 32?51 n-1 (siendo «n»

T
ONTALBA
3 B5n SaN nagTju g€ HONTAL
LIA: BEEEER B: P PER @: INK 7: C
1

k4
FPRINT DESPUES DE DEFINIR L
k] IEIE lllxll_lﬁ ‘DEE E:T Il?[ﬂ SJUGRDOR L

g":“““"s »s:f“ﬁhﬁssnaw AR
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238 PRIMNT AT 15,5' FLASH 1. IHX
7;"PON LA CINTRA DRIGINAL'

40 LOAD “loader CODE

5@ INK @ POKE g3824,0 CLS

6@ BANDOMIZE USR 48000

180 DATH 62,247,219 254,238 191
40 ,248,71 175.2& 264,32, 18,60 ,2
83,92 ,38, 11 80 203 80,52 8,60 50
3,68 55,180,195 ,87,156

200 'DATR 20%,208,167.197,.213, 28
9,33,232,2523,17,64,92,1,23%,8, 537
, 176,225 ,209,193 .68, 195 .50,255,1
:3.3£iaaﬁ,su.u.ali.éa.1&:.&9.1.1

Seguro que José Antonio Sudrez,
que nos escribe desde M4laga, ha
eliminado a todos sus contrincantes
tenisticos, incluso a Lendl, para
adivinar las claves que permiten el
juego en cualquier torneo y contra
el jugador que deseemos.

Estas son las claves:

Open Australia:

Jugar semifinal (KNLNPRNOMNLMKL)
Jugar final (KMLRNPMNLMKM)
Ganar final (LLNPMNLMKN)
Roland Garros

Jugar semifinal QNOLMKO)
Jugar final (LMNRONPLMKP)
Ganar final (MLNONPLMEQW)

Open Usa:
Jugar semifinal (NNRLPQOQNRLNLU)
Jugar final

(NMRQOQNRLNMV)

~ Su autor lo califica de «Viejo»
juego, pero en realidad sigue
teniendo la vigencia que le dan
otros juegos que explotan el mismo
ambiente. Este cargador que nos
ofrece de nuevo el toledano José
Luis Arteaga, facilitara
enormemente nuestra misién.

El poke que sustituye al cargador
también nos lo ha enviado y es:
Poke 38928 0@ (Vidas infinitas).

REH JURN -1 PEREZ
BEM SHH HHHTIH DE HONTALBAN
REM (TOLE
5% EEEER %qngg "CODE

ocader
30 POKE £5041,31 FOKE ES5042.2

54
s 4£DFEH fi= bSBﬁE TO 65061 READ
=0 RﬂNbeIsl us "eso00
€0 DATA 17,.50,.16,1%2,19%.0,128

o

Nos han llegado innumerables
cartas con la clave de acceso para
la segunda parte de este programa
de Dinamic. Para los pocos que
todavia no la conozcan la clave es
270653,
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Sangre, necesiio sangre.

Gryzor:

18 BORDER #: PAPER @: INK T: CLS

20 CLEAR 24999: LOAD """ CODE:
LOAD """ SCREENS$

30 POKE 65048,56: POKE 650450

48 RANDOMIZE USR VAL «65024»

58 INFUT N

6@ POKE 33915 N: REM NUM. DE VIDAS

78 RAWNDOMIZE USR 32768

12 BORDER 2: PAPER @: INK T: CLS

28 CLEAR 24999: POKE 236588

3@ LOAD """ SCREENE LOAD " CODE

48 POKE 45453.167: REM INF. VIDAS

52 POKE 42584.8: REM INF. FUEL Y
DAMAGE

68 INPUT N: POKE 3T132,N

7@ REM N=NUM DE PUNTCS DE
ENERGIA A DESTRUIR

88 POKE 45323.8: POKE 45324.0

99 REM COMPLETAR NIVEL AL
MORIR

188 RANDOMIZE USR 68162

Hard Guy:

18 LOAD """ CODE 16384

20 FOR F=23315 TO 23321

38 READ A: POKEF A: NEXTF

40 DATA 175,50.64,138

58 RANDOMIZE USR 23396

:

Eliminator:

18 CLEAR 24575

20 LOAD "' CODE LOAD """ CODE

30 POKE 35962.8: REM INF. VIDAS

40 RANDOMIZE USR 38817

MANUEL LOPEZ HEERADOR
(MADRID)

Més violencia, mds cargadores.
Double Dragon:
10 CLEAR 57675: LOAD " CODE

28 POKE Eﬂl?.'ﬁ B P‘GKE 60121,250:
POKE 61495,20

30 FOR F = 64000 TD 64012
READ A: POKE F,A: NEXT F

49 DATA 33,107, 147,54,0,33,40,185,54,0,
195,86, 144

58 FOR F =64000 TO 64004:
POKE F.8: NEXT F

68 REM INF. VIDAS

78 FOR F =64885 TO 640809:
POKE F,8: NEXT F

82 REM INF. TIEMPO

99 RANDOMIZE USR 60000

Jail Break:

18 LOAD """ CODE: FOR F=29755
TO 29763

20 READ A: POKE F.A: MEXT F

3@ RANDOMIZE USR 29696

40 DATA 62,210,50,129,198,42,240,
255,233

hoon:

HEORDER 2: PAPER @: INK 7: CLS
20 CLEAR 24409: POKE 23658.8
38 LOAD "' SCREENS LOAD "" CODE
48 POKE 41988.0: POKE 42073,2:

REM INF. VIDAS
50 POKE 41837,201: POKE 41982, H01:

REM INMUNIDAD
6@ CLS: RANDOMIZE USR 32276

LUIS MENENDEZ PARRA
(MADRID)

Pokes rosados.

The Pink Panther:

18 CLEAR VAL «24315
20 LOAD """ SCREEN$ POKE VAL
«2373%, VAL «111»

3@ LOAD "

SCREEN$ LOAD " CODE

4@ REM SONAMBULO INMOVIL

50 POKE 27616201

60 REM NO SALE EL INSPECTOR

70 POKE 27619,20]

80 REM EQUIPO DE MUSICA

SILENCIOSO

90 POKE 24884,24

188 REM NO TE ENTRA SUERO
118 POKE 27314,201
120 REM ENTRAR EN CUALQUIER

CASA

130 POKE 64242,58

" SCREENS$: RANDOMIZE
USE VAL «44064»

Return of the Jedi:

148 LOAD "

10 BORDER @: PAPER @: INK 7

20 CLS: CLEAR 2499

30 FOR N =6500@ TO 65024

40 READ A: POKE N.A: NEXT N

50 DATA 49,255,255,221,33,0,64,17 87,

158,62

60 DATA 258,55,205,86,5,48,241,175,50,

204
78 DATA 166,195,0,91
80 CLS: LET A=USR 65000

JUAN JOSE CABANAS LOMAN
(TARRAGONA)

Antidiccionario de Informética;
READ: Microhobby.
(Remitido por un lector de Alicante).

Navy Moves:

10 CLEAR 25700

20 INPUT «FASE A CARGARs, N

3@ LOAD "
3E4: LOAD ™

CODE: RANDOMIZE USR
" CODE
40 GO SUB 45*N

45 POKE 49662.0. REM VIDAS

5@ POKE 59706,195: REM MOTOJETS

56 POKE 60134,0. POKE 60135.0:
POKE 60136,8: REM MINAS

6@ POKE 55505,24: REM TIBURONES

65 POKE 52524,0: POKE 52525,0:
POKE 52526,8. REM BUZOS

78 POKE 51852,1: REM MORENA

8@ POKE 57832.1: REM PULPO

83 CLS: RANDOMIZE USR 47075

85 REM

80 POKE 54847,0: REM VIDAS

81 POKE 59414.0: POKE 59415,0:
POKE 58416,8 REM INMUNIDAD

92 POKE 55789,0: POKE 55790,

REM BALAS

93 POKE 55856,08: POKE 55857,
REM LANZALLAMAS
94 RANDOMIZE USR 52300

Cauldron II:
POKE 52578.0:

POKE 54752 252:

POKE 56571,201
POKE 35643,201

POKE 54752 252:

POKE 56572,175
POKE 52974.0
Gustar:

POKE 44035.0
POKE 46677201

POKE 45735281
POKE 48212,201

POKE 44436,201
POKE 44215,201

Inf. energia.
Juego fécil.

Inmunidad excepto
al agua.
Inf. vidas.

Fases cortas,

No sale nave
nodriza.

Mo sale fase detalle
piloto.

Inmunidad.
Velocidad.

inf. vidas.

JOSE ZARAMA
(GRANADA)
iYa estdn, puk&ﬂ para el «Rastan!.
Rastan 48K

19 BORDER 0: PAPER @: INK 7
20 CLS: CLEAR 26008. POKE 236588
3@ LOAD " SCREENS: LOAD " CODE
40 POKE 55629,8: POKE 55630.8:
POKE 55631,8: REM INF. VIDAS.
50 POKE 55255.8: REM INF. ENERGIA.
€8 RANDOMIZE USR 65280

Rastan 128K:

180 BORDER @: PAPER @: IMK 7
20 CLS: CLEAR 26008. POKE 23658,8
39 LOAD """ SCREENS: LOAD " CODE
49 POKE 55444,0. POKE 55445.0:

POKE 55446,8. REM INF. VIDAS.
50 POKE 55870,8: REM INF. ENERGIA.
60 RANDOMIZE USR 65280

Survivor:

POKE 36848.8
POKE 29341,71
POKE 29337,71

POKE 37735.8

Inf. municién.

Para llegar al final.
Sélo una ventana
basta.

Inf. vidas.
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JUAN JOSE LARIAS MINO
(LA CORUNA)

Antidiccionario de Informaética:
(A)LO(H)AD: Bienvhenida en Hawaii.
(Remitido por un lector de Alicante);

Gunrunner:
POKE 54582,281
POKE 49853.0
POKE 49879,175
POKE 48976.2
POKE 55491,175
POKE 52825.9

POKE 49153.0

POKE 48659,0
POKE 55457.201

POKE 491718
Robocop:
18 LOAD "

Inf. bonus.

inf. escudo.
Inmunidad.

Inf. jetpac.

Juego mas dificil.
Las bombas no te
dan.

Pasar de fase al
MOoTir.

Inf. poison.
Variaciones en el
programa.

Inf, vidas.

"* SCREENS: LOAD " CODE

20 POKE 46229,182: REM INF. VIDAS.
39 POKE 39537,201: REM INF. ENERGIA
40 POKE 45722.201: REM INF. TIEMPO
58 POKE 38451,2081: REM INF.

ARMAMENTO.

Two on Two:
POKE 45861.n
POKE 55832.n
POKE 53871.n

POKE 53871.n

POKE 53585.8;
POKE 53586.0

PDKE 488190

PDKE 23313.0:
POKE 37729.0
POKE 23308.0:
POKE 311710

n=valor del palmeo.
n=valor del tiro libre
n=valor del tiro
normal.

n=valor del tiro
desde 6,25

El equipo contrario

no suma puntos.
Sin faltas personales.

Inf. balas.
Inf. vidas.
MICROHOBBY 63



EMILIO LOPEZ RECANS
(BARCELONA)

Pokes para el viajero espacial.

POKE 28822.0

Elite:

POKE 377450 Coger pelota.

POKE 34521,24  Desaparecen figuras
superiores.

POKE 3542627  Destruir figuras
superiores.

POKE 34808,127 Efecto especial.

POKE 33427,28]1 Eliminar espera.

POKE 38548,n n=num. de vidas.

POKE 39724,15  Romper ladnlos.

POKE 40515,39  Poner nombre en
récords.

POKE 34821,21  Sin sonido.

POKE 33702.8 Inf. vidas.

Int bugbas de
by AREZ
POKE 39555201 El lser no gasta JORGE SU
anasots. ROBERTO PHREG%ESS FALENAS (GRANADA)
POKE 56996254 Inf.fuel (BUR ) Presunto inocente.
POKE 56417.8 Inf.hiperespacio. The wall. Frankie goes to Holl
POKE 399590 Inf.misiles. Ball Breaker: La lista de todas las posibles pistas (v
POKE 33270,0 No aumenta la POKE 38698,n  n=num. de vidas sus traducciones) para resolver el
temperatura Batty: asesinato es la siguiente:
POKE 467680 No se calienta el POKE 43508,180 Cuervos inméviles. EL SOSPECHOSO: - thinks alcohol is
ldser POKE 42350,18  Cuervos y ovnis no bad/cree que el alcohol es malo -
POKE 39591.281 No se estropean los disparan drnives everywhere/conduce a todas
escudos. POKE 45660,201 No destruir ladnllos partes. - is a regular churchoer/va a
POKE 46848,281  Sin enemigos. POKE 47633n  n=nim de vidas misa regularmente. - hates to part with a
Ranarama: ROKE 47216.n n=velocidad de la penny/es un tacafio. - suffers from
POKE 55014,33. pelota haylever/es alérgico al heno. - adores
POKE 574270 Inf. energia. POKE 48441.8: a hot beef curry/adora un buen filete
POKE 33969.234 Juego mas facil POKE 48442,0 Inf. vidas. caliente. - has always voted
POKE 576490 Inmunidad. Arkanoid II 48K: tory/siempre vota a los conservadores. -
POKE $6323,33 Superdisparo. 19 BORDER 0. PAPER 0. INK 7. CLS longs to return to Scotland/suefia con
POKE 51529.0 Inf tiempo 15 CLEAR 26009. POKE 23658.8 volver a Escocia. - has retired/estd
I, Ball: 20 LOAD """ SCREENS: LOAD """ CODE  renrado - plays the piano/toca el piano.
POKE 45165,281 Contador de vidas 39 REM INF. VIDAS . has no =sense of humor/no tiene sentido
bloqueado. 49 POKE 37484.8: POKE 37485.195 del humor. - has a son in the RAF/tiene
POKE 47680,201 Inmunidad a 50 REM PELOTA LENTA un hijo en las Fuerzas Aéreas. - cannot
enemigos moviles 60 POKE 379208 POKE 37921.8: read or write/no sabe leer ni escribir. -
Cop Ont: POKE 379220 . likes to sleep in till noon/le gusta
POKE 35370.0 Inf vidas. 70 REM LETRA 'C' SIEMPRE dormir hasta mediodia. - was a lul'f
Triaxos: 80 POKE 37643.8. POKE 37644.0. baby/nacié en Julio. - rarely visits the
POKE 342882 Inf. dinamita POKE 37645.,0 cinema/rara vez va al cine
POKE 38116, Inf disparo. 99 REM TODOS LOS LADRILLOS AL EL ASESINO - likes red wine/le gusta
POKE 31724.0 Inf tiempo PRIMER TOQUE el vino tinto. - has no car/no tiene

LUIS MURILLO PELAYO
(MADRID)

On the road again.

Overlander 48K:

|8 BORDER 2. PAPER 2. INK 7. CLS

28 CLEAR 24999. POKE 236588

3@ LOAD " SCREENS: LOAD "
CODE' LOAD """ CODE

48 CLS: LOAD "" CODE

58 POKE 31313,8: REM INF. VIDAS.

68 POKE 26103,.16T7: REM INF FUEL

78 POKE 45883,94: POKE 45804 38
REM MAS DE %20.000%

88 RANDOMIZE USR 63488

Overlander 128K:

18 BORDER @ PAPER 8: INK 7. CLS

28 CLEAR 24939 POKE 23658.8

32 LOAD " CODE: LOAD " CODE:
RANDOMIZE USR 28672

49 LOAD """ SCREENS: LOAD "
CODE: LOAD "" CODE

5@ CLS: LOAD """ CODE

60 POKE 31319.8: REM INF. VIDAS

78 POKE 26146,167: REM INF. FUEL.

80 POKE 46059,94: POKE 46060,38
REM MAS DE 95092.8008

90 RANDOMIZE USR 63744

Buggy Boy:

1@ BORDER @ PAPER 0. INK T: CLS

20 CLEAR 26020 POKE 23658.8

38 LOAD " CODE. POKE 63535.0
POKE 63536.2: POKE 63537.0

48 FOR N =63538 TO 63554
READ A: POKE N.A: NEXT N

S0 DATA 175,50,42,152,62,62,50,48,152,
62,112.58.41,152,195,8,128

60 RANDOMIZE USR 63488

64 MICROHOBBY

180 POKE 38372.24

118 LET A=USE 33825

Arkanoid IT 128K:

18 BORDER @: PAPER &: INK T CLS

15 CLEAR 26888: POKE 23658,8

20 LOAD """ SCREENE POKE 23388,117
OUT 32765,17

25 LOAD """ CODE 49152: POKE 23388.16

27 OUT 32765,16: LOAD """ CODE

3@ REM INF. VIDAS

48 POKE 37586,8. POKE 37587,195

50 REM PELOTA LENTA

6@ POKE 38025.8. POKE 38026.0:
POKE 380270

70 REM LETRA 'C' SIEMPRE

80 POKE 3748.0. POKE 37749.0.
POKE 377588

80 REM TODOS LOS LADRILLOS AL
PRIMER TOQUE

182 POKE 38473.24

118 LET A=USR 33825

Arkanoid I:

POKE 37748.2:

017510

i i w &

coche. - is an atheist/es ateo. - likes to
gamble/le gusta el juego. - is a keen
gardener/es jardinerc aficionado. - is a
vegetarian/es vegelarano. - is a
socialist/es socialista. - has a London
accent/tiene acento londinense. - Is

aged 30-40/tiene entre 30 y 40 afios. -
dislikes music/no le gusta la misica. - 18
a local wit/es un cachondo. - has no
children/no tiene hijos. - is an avid
reader/es un lector empedernido. - 1s
an early riser/se levanta lemprano. - is
a taurean/es Tauro. - is a film bufl/es
un fandtico del cine

Cyberun

POKE 37764.0 Bichos con
autodestruccion

POKE 372540 Inmunidad.

POKE 37960.0 Marcador loco.

POKE 35732.0 Botellas sin fuel

Spiky Harold

POKE 348088.24 Inmunidad

POKE 36121,281 Inmunidad total

POKE 34568.n n=nim. de vidas.

POKE 37043,175:

POKE 37048,175 Inl. nempo.

POKE 348132 Inf. vidas.

Automania

POKE 64413.201 Anuchoque
analizador

POKE 64840,201 Antichoque ruedas

POKE 64554201 Antuchoque
ventiladores

POKE 473250 Caida sin efecto

POKE £2238,201
POKE 62228,201

Juego rapido
Juego super rdpido

POKE 64603.201 Objetos fijos
POKE 62615281 Inf. tiempo
POKE 64968,167 Inf vidas.
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PEDRO MARTINEZ MARTIN
(LUGO)

El mundo de los diamantes espera

nuestros pokes.
Netherworld:
§ MERGE "

": RUN 3@
38 CLEAR 2498383: LOAD ™

' CODE

35 POKE 25032.201:
RANDOMIZE USR 25000

49 POKE 33574,8: POKE 33575.8:
REM INF. VIDAS.

58 POKE 33093,281: POKE 33356,1965:
REM INF. ENERGIA.

60 RANDOMIZE USR 28316

Krakout:
POKE 44333,281

POKE 42219,201
POKE 38371,201
POKE 394980

POKE 44932,281

Aparecen menos
letras.

Bola no rebota.
Sin paredes.
Dos paletas.

No desaparecen
ladrillos.

POKE 43024.201 Pegamento.

POKE 41117,281:

POKE 46568.8 Inf. vidas.

Athena:

POKE 475658 Cargar cualquier
fase

POKE 60948.201 Conservar alas

POKE 47453,55:

POKE 47468,21T Empezar con alas.

POKE 47462,36:

POKE 47463,217 Empezar con espada

POKE 47593.2.

POKE 47971,281 Inf. energla,

POKE 35832 281:

POKE 47968,281

POKE 53729,195 Inmunidad.

POKE 51714,24

POKE 51715,16

POKE 55267.0 No perder cbjetos al
morir,

POKE 55267.8 Inf. tiempo.

FPOKE 48392,281:

POKE 52593.0 Tiempo ilimitado.

POKE 47491.n n=tiempo (B-127).

POKE 516120 Inf. vidas.

MIGUEL A. GARCIA ROBELLA

(ORENSE)

Vamos a ver qué tenemos por aquf...

Bomb Jack

|8 CLEAR 29987. LOAD "

CODE

28 POKE 65274,71: POKE 65236,79:

POKE 6523785

38 FOR F=65517 TO 65535
40 READ A: POKE F.A: NEXTF
S8 DATA 60,0,50,88,191,33,8,252,17,240,

255,1,241,140

6@ DATA 237,184,195,75,193 7@
RANDOMIZE USR 65465

Bomb Jack II
POKE 34469.08
POKE 35854,281

POKE 34860,201

Enemigos inmdviles
Enemigos més
débiles

Enemigos van hacia
arriba.

JORGE BARRITANO
(BILBAO)
Ten cuidado con las aguas locas.
Hydrofool:
POKE 25883281 Inf energia.
POKE 35197 24:
POKE 351988
POKE 37673.0 [nmunidad a las
plantas
POKE 25863,281:
POKE 35837,281 Inmumdad a bichos.
POKE 25898,28]1 Sin enemigos.
Scooby Doo:
POKE 28588,201 Completar fase | y
ver las demas.
POKE 2947908 Inmunidad.
POKE 32895,281 ?iempre en la misma
ase.
POKE 28488.28]1 Sin enemigos.
POKE 38144,28]1 Sin musica.
POKE 38129,281 Sin enemigos,
excepto fantasmas.
POKE 29614.8:
POKE €4928,252 Inf. vidas.
Netherworld:

85 MERGE ": RUN 3@

38 CLEAR 24889; LOAD " CODE:
POKE 25@32,201: LET A = USR 25000

40 POKE 33574,8: POKE 335750

50 REM INF. VIDAS.

56 POKE 33083,201: POKE 33356,195

60 REM INF. ENERGIA

65 LET B=USR 28316

r"'l,
fle!

POKE 34076,281
POKE 31415.n

POKE 34441281
PCIKE 3334! EEI

Mutus ;
POKE 42241.0

Shadow Skimmer

POKE 54983 201
POKE 47827.n
POKE 48444.n

POKE 498339201
POKE 5387252

POKE 53871.0
POKE 53873.24

Juege dificil
n=nam. de vidas
Sin enemigos

Sin miisica

Inf. vidas

In{. nempo y energia
n=num. de vidas
n=num. de vidas en
primera partida
Quita enemigos

Una vida méds al
MOTLT

Inf. vidas

JOSE L. ANCILLA MORENO
(SEVILLA)

Pokes valientes para estrellas

valientes
Bravestarr:
POKE 60045,281

POKE 52374.281

POKE 55009,201:
POKE 55848,201
POKE 54879,281:
POKE 54922,20]
POKE 54851,201:
POKE 548083,201
POKE 54946,281:
POKE 54989,281
POKE 54729,201.
POKE 54776,201
POKE 59295,201
POKE 52833n+1

Inside Outing:
POKE 529352
POKE 53152,281
POKE 54216.201
POKE 53121,281
POKE 49256,24
Astro Clone:
POKE 548821
POKE 58768,167
POKE 565828
POKE 54819,
POKE 53673.8

Acceso a todas las
Zonas.

[nmunidad a
contacto.

Sin bolas.

Sin gérgolas.
Sin monstruos.
Sin perros.

Sin pistolercs.
Inf.hempo.
n=tiempo inicial en
horas.

Una sola gema basta.
Canarios inmdviles.
Inmunidad.

Ratones inméviles.
Saltar sobre el aire.

Inf. astronautas.
Juego més fécil.
Inf. municién.
Inf.naves
Inf.oxigenoc

RINCON DELAARTIS IA

FERNANDO ARIEL DE LA CALLE ARGEHTIHA]
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JOSE LUIS MONTES ARROYOS
(ALMERIA)

Antidiccionario de Informética
FIFTH QUADRANT: Y séptimo

sextante

El poder oscuro:

12 BORDER 2 CLS

20 FOR F=24094 TO 24111: READ A
POKE F.A: NEXTF

30 DATA 45.255,255.221.33.8.64,17.235.

Fairlight:
POKE 63478.24
POKE 61893,58

Abnr puertas
Inf. vidas

Mission:

Impossible
POKE 36827.201

Sin robots

SERGIO PEREZ ZURIAGA
(TERUEL)

Como no tenemos nada mejor que

ANTONIO BENEGAS SOTILLO 19] 62 hacer, pokes para el «Endurc Racer»
(MADRID) 49 DATA 255,55.205,86 5.24,241 R S Hto:caemosal
PUFFOS SAGA. juege decieado al G N ghocar
’ : Ju icado i
gobierno i POKE 54214.28]1 Sin obstaculos. %EEE :333;?.;53 [S:;n:;;gmmgundns
Batty: POKE 54256,201 Inmunidad Livingstone, go:
POKE 43500100 Cuervos inméviles POKE 62373,281 Sin nube magnética POKE 2??25:35 Inf. agua
POKE 42350.10 Cuervos v platillos H_'“'“: POKE 2439] @
no disparan e POKE 26809.0:
POKE 45660.281 No destruye ladrillos POKE 312681 POKE 27707 @ Inf. vidas
POKE 47633.n n=nim. de vidas. %EE gﬂ;gzﬂgi ;nl(ﬂir;l]dﬂd .
POKE 47216. =velocidad de | . n as
S g e POKE 311371  Inf granadas JUAN F. GACINO SAENZ
POKE 4844] %6 ﬁu: : (CADIZ)
POKE 48442.0 Inf. vidas 29983, Lo més facil es comprar al drbitro,
Enduro Racer: POKE 30617.1 pero si te empehas con los pokes
POKE 44802.281 No caer al chocar POKE 317251 Match Day
POKE 43912,153 Noventa y nueve POKE 33986, 1 Inmumdad. 10 cu:;m m LOAD **** SCREENS:
POKE 43657.0 Paraliza hempo 3.* fase: 20 POKE 412958 REM VELOCIDAD
POKE 42144,0 POKE 33063.201 3@ RANDOMIZE USR 41052
POKE 42133,0 Inf. vidas EEEEE gg%g: Inmunidad.
Masters of the Universe: ;
POKE 41420175 POKE 32984,1 Inf. municién. M. LUIS nmmgno GOMEZ
POKE 414218  Cualquier nim. de POKE 29426.0 Inf. tiempo. (MALAGAH)
acordes Antdiccionario de informatica
POKE 51406.0 Inmumidad COPY: Muy til en los exdmenes.
POKE 41274.n n=ndm. de vidas. (Remitdo por un lector de Alicante).
POKE 43218.n n=ndm. de aciertos g
en Charhe ALFONSO CARMONA MARTINEZ POKE 33646.8 Inf. disparos.
POKE 52390.8 , (GRANADA) POKE 37456281 Inf. granadas
POKE 5239789 Tiempe continuo Anudiccionario de Informética POKE 401152801 Inmunidad
POKE 5234660 Tiempo lento. KARPOV: Juego dedicado a un POKE 28854, N nim. de vidas.
POKE 42173.0 Inf. vidas. gigante de grandes habilidades POKE 48221281 Inf vidas.
ajedrecisticas. Street Hawl:
Kinetil: Poke 38687.62 Acmler:mdm
POKE 62003.194 E ba instantanea.
JORGE POZR OE;’,REE“ AR POKE 381320  Inf balas.
(MADRID) POKE 52309.201 Enemigos inmévilese  POKE 388990
Segundas partes de juegos con inmundad POKE 39910.0:
prUmMeras partes. POKE 54979.201 Inf energia. POKE 406230 Superchasis.
Saboteur II: POKE 61872.201 Inmunidad a POKE 38932.0 Inf. disparos.
18 CLEAR 25000-1. PAPER @ enemigos méviles. POKE 38587.0 Freno instantdneo.
BORDER @ CLS POKE 56721,154 POKE 35969.0 Hiperpropulsion.
20 LOAD """ SCREENS: POKE 23739.111 POKE 63106,218 Inmunidad. POKE 34229.0 Motor de aire.
30 LOAD """ CODE POKE 53151,20] Juego més rdpido. POKE 358290 Inf. fuel
40 POKE 61340.201: REM INF. ENERGIA POKE 51722.194 Juego sin enemigos. POKE 356990
5@ POKE 37122,2: REM INF. TIEMPO. POKE 58658.n: POKE 39710.0:
&0 RANDOMIZE USR 25100 PCKE 51595,n n=nim. de vidas. POKE 414238 Inf. power
Renegade: POKE 61061.0: POKE 359690 Inf, hiperpropulsién
%ﬁ g;iﬁ g & i d EDKE 61998.127 Inf wvidas POKE 37245.0 Ei?n mﬁa
cumulacién de rystal Castles:
cad4veres. POKE 61432.0 Bolas répidas més POKE 37781.0 Servofreno.
POKE 36@66,195 Enemigos cobardes dificiles POKE 384450 Superreactor
POKE 34427.28]1 Inmunidad. POKE 63732.0 POKE 351692 Inf turbo
POKE 37372.8 Pasar de fase POKE 63733.8: %rmpn: .
POKE 48345201 Inf. hempo. POKE 63734.2 Inf. vidas. KE 53887.201 Inmunidad
POKE 41845.0 Sweevo's World: POKE 52138281 Inf. tiempo.
POKE 41148.195 Inf. widas POKE 37008,285 255 vidas extras POKE 539920 Inf. vidas
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Los
numeros
especiales
(con 2
cintas) te
saldran al
mismo
precio que
un niumero
normal.
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