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¥ TRUCOS

¥ CONCURSO «RAZAS DE
NOCHE»

¥ PREMIERE
W PIXEL A PIXEL
@ UTILIDADES

Impresion en ventanas.

&% AULA SPECTRUM
B8 OCASIONES

&8 NUEVO
«Mundial de fiitbol», «Night Breed», &P-47», «So-
viet», «Bloody Paws», «Tokyo Gang», <Action
Fighter», «Mythose¢, «Sirwood>», «Aventura Es-
pacial», «Buran», «Laser Squad».

¥ EL MUNDO DE LA AVENTURA
@& EXPANSION

Tasword +3 en castellano.

%8 PLUS 3

Carga automaética de programas.

@8 CONSULTORIO
B8 SELECCION MICROHOBBY
$@ EL VIEJO ARCHIVERO

&% HISTORIA DE LOS
VIDEOJUEGOS

¥@ RELATOS
B2 TOKES Y POKES
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LANZAMIENTOS TARDIOS

Microhobby siempre se adelanta a la noticia. Y por ello algunos de los lanzamientos que se han producido
durante el ultimo mes ya habian sido comentados en nuestras paginas hace algin mﬁgo

Los titulos a los que hacemos mencién son: «Snoopy», programa realizado por The cuyo comentario
podréis encontrar en el MH numero 197; «Mr. Gas», perteneciente a la compaiiia espafiola Xortrapa (MH no-
mero 196); «Rick Dangerous», editado por Firebird (MH nimero 194 2 95 , por Gltimo, , per-
teneciente al sello Rainbird y que fue comentado en el MH nimero !

Todos estos titulos fueron realizados hace algunos meses, pero por una u otra razén han visto
lanzamiento hasta estas fechas. De cualquier forma ya estan disponibles para que podamos disfrutar de ollal.

;ADIOS AL SAM COUPE?

#Que ha pasado con el SAM?. Tras el lanzamiento en el Reino Uni-
do de la supermaquina de Miles Gordon Technology, las noticias que
han llegado a nuestra redaccion son mas que difusas, y por ello
hemos intentado poner un poco de luz sobre este oscuro tema

Puestos al habla con Jaime Martinez Avial, de la divisidn de con-
sumo de MHT, (posible distribuidora del SAM en nuestro pals), he-
mos podido conocer las dltimas novedades sobre el tema. El SAM
no estara en Espana a corto plazo. Las conversaciones con Miles
Gordon estan suspendidas desde antes de fas vacaciones de vera-
no y todo intento de distnbucion esta absolutamente detemido.

La explicacion a esta espera podemos encontrarla en la fria acogi-
da de los usuarios ingleses a la buena maquina que es el SAM, Jai-
me Martinez cree que el problema del SAM esté en el deficiente mar-
keting planteado por MGT, excesivamente optimista, Este descala-
bro ha provocado una fuerte crisis en el seno de la compafia ingle-

sa, que bien podria encontrarse en estos momentos al borde de la
quiebra, aungue no hemos recibido confirmacién por esta parte.

De cualquier modo no hay nada descartado y MHT esta a la espe-
ra de una llamada para sequir adelante con el tema y presentar el
ordenador en el mercado espanol a un precio que oscilaria entre
45.000 y 50.000 ptas
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ANGEL NIETO POLE 500 §

TETRIS W=
SIMULADOR DE TENIS =
DOUBLE DRAGON s
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98 1ia oido por ahi...

*El juego que mds se va a vender
las proximas navidades va a ser
«Teenage Mutant Hero Turtles»,
de Mirrorsoft, a pesar de que

Ocean diga que va a ser su «Ro-
bocop Il». Escarlata Loncan. Di-
rectora de MCM, distribuidora de
Mirrorsoft en Espafa.

Cosas mds raras se han visto,
*Hemos ganado mds dinero in-
formatizando la empresa Colgate
que vendiendo todos los juegos
que hemos hecho desde que empe-
mamos. José Antonio Morales. Di-
rector de desarrollo de Opera.

Al parecer eso de que los pro-
gramadores de juegos estdn forra-
dos no es del todo cierto. Eso s,
po lo menos en Opera tendrdn los
dientes muy blancos.
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rama del software nacional parece no estar excesivamen- prestigiosas companias de software britanicas estan atra-
te arrasador, resulta gratificante ver nacer a una nueva com- vesando una grave crisis financiera: Activision y Grandslam.
pafila espafola. Este es el caso de GLL, que aparece en Al parecer esto viene provocado por la dificil situacion del
el mercado con la fuerza suficiente como para, ademds, mercado del software en general, y del de 8 bit en parti-
afrontar el controvertido mercado de B bits. Han entrado cular. Esperamos que puedan salir a flote y sigan deleitan-
con buen pié. Esperamos que sigan asi. Suerte. donos durante mucho tiempo con sus programas

SCHWARZE

humor

Dominic Wheatley

efpla que me amo

DE LA PANTALLA GRANDE A LA CHICA

Una auténtica avalancha de estrenos
cinematograficos se nos viene encima dispuesta o
aterrizar en nuestros Spectrum. Hay licencias de

pelicules pare todos los gustos, aunque por lo
general no suelen abundar las peliculas de amor.
Ahi va la lista de titulos que pronto pugnaran
por hacerse con los puestos mas altos en las listas
de éxitos: Total Recall, Razas de Noche, Navy
Seals y Robocop Il (Ocean), Gremlins Il
(Topo), Dick Tracy (Disney Soft), La espia que
me amé (Domark) y Dias del Trueno
(Mindscape). Parece que el filén se encuentra
actualmente en el cine.

Mark Strachan, jar ROr I I José Emilio Ja-
mas sentido del Microhobby n partido de tenis i derrota

La {4 ma.s humillantes
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REQUETE-
INVERSIO

Vicente Gonzdlez estd
TE"[]'U.F‘TF""D'HE—‘“‘I'I('I "u

arrlbmu:, I[af_]llJLh)h estd danc'_
mucho interés, una tasa anual
efectiva del 1009 o del -1009 (de
ahi lo de la reque...), lo cual es un
libretén, si lo observamos desde
el punto de vista de los pequefios
recopiladores de trucos. Y
ademas, por si fuera poco,
Vicente acaba de abrir una
supercuenta en Microhobby que
empieza con una pegatina, en
recompensa a su labor por la
conservacion de las pantallas

E,E"ﬁ: +n HET
3eai 4521 ﬁé :
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FRINT _ET 1%5 'tHREH LA Pan
u

""'hh“ nutg Hize 23595 PaLSE

Ho (uspuaz Jon fu vibse

Mo juegues con tu vida

SUPERMEZCLAS
Cuando el técnico responsable
de las industrias Migosoft
Miguel Rodriguez—, después de
meses vy meses de aislamento,
encontré la férmula maravillosa
para realizar mezclas de dos
colores en nuestro Specirum, una
nueva luz brillé en este mundillo

8 MICROHOBBY
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la bombilla de Supermezclas. El
funcionamienio de esta rutina es
muy sencillo. Sélo debéis
responder las preguntas sobre los
colores utilizables a vuestro gusto,
y esperar a que la finta se
relacione con el papel, para
producir ese colorcillo, por todos
conocidos de caca de bebé. Y si
no serd otro parecido.

Para u, Miguel, de Vigo, una
peganna, que esperemos que le
ayude a soportar los ronquidos
del Viejo Archivero

[ 3 EBHoel YTCBAREL 4°°0.P o o

1d FOR F=d TO 7. REAL B FPORE
VAR +F /B _KHEXT F
—a e DATAR 172 8%.170,5%,170 ,48%,1

- 4
$3 HE&TDFE av

48 INPUT "H & F:—FE"_ o
 "BORDE "B F
, 30 F0m #% 79 ﬁ For fizo To 3
80 POINT INK I, PAPER P AT F i

70 NEXT F

28 PRUZE 9

90 GO T0 S

CUADRO
GIRATORIO

Desde San Francisco, de la
Cérdoba de Argentina, Marcelo
Olocco nos hace girar y girar
dentro de sus cuadros giratorios.
En principio no hay peligro de
mareo, sino la opcién de que este
pequefio programa sirva para
todo tipo de presentaciones

Ademds esta rutina se presla
bastante a todo tipo de
modificaciones, por lo que sus
posibilidades son muy variadas

Esperamos, Marcelo, que la
pegatina que te corresponde
llegue con menos retraso que tu
Microhobby habitual.

1 REH 1990 MARCELD OLOCCC
= BDH[ R 2 PAPER & IMF 7
3 QUER @ FOR Ne@ TO 13
£ PRINT AT 4 . MNsl, INK B iew
]
& PRINT AT 7,Nsl, INKk & H. O
SOFT .
T NEXT M
8 SRIGHT @ IMK B OUER 1 PL
OT Ze@. 260 LEAL -90 0 [DRAU @,-
80 DRAJ 22.0 ORAU O.E0
18 FOR MN=-80 T EE ATED
=0 OVER 1 FLOT 100-N,N DRAU
H,19: O[ORAU 10,-H. DRAU =-H,-10 [
FRU -10,M
21 JVER 1 FLOT 10@-M,N DRAU
N, 1@ DRAWU 10,.-N DRARU -N,-1@0 L
Hn;ﬂ-ig.u ;
NEXT *
== OUFR @ PLOT 100-4% .85. DRA
U BS.0: DRAW 9,-8% 0CORAU -E£T.90
CRAW @, 6585
&0 FRINT AT 14,3, "F & B a°
&1 PRINT AT 17.3,."™™ I C F C
22 PRINT AT 19, M,'H O B B %
100 PRUSE 1@0: GO TO 1

OBSESIONADOS
POR LA HORA

En una linea mas deportiva, de
disefio exclusivo Rolej, ].J. Mora,
de Huelva, ha revolucionado
esleticamente el relo) de mesa
que ya os ofrecimos en esta
misma seccién. Aparte de las
diferencias gréficas, constatables,
el funcionamiento de este reloj
varia con referencia al publicado
anteriormente, sobre todo en dos
aspectos claros: El segundero de
].]. no recorre la arcuferencia,
$in0 que permanece estdtico en
un punto flasheante, v en segundo
lugar, cuando horario y minutero
coinciden en un punto, se tapan el
uno al otro, mientras que si
coinciden con el segundero, no
hay manera de saber qué hora
es. Como mayor ventaja ofrece su
breve listado —mas que el
anterior— y su concepcion grafica
distinta
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TU CﬁSA, ES HUY FACIL: NOMBRE

ELIGE LOS JUEGOS QUE QUIERES.
ELLENA EL CUPON CON TU : DOMICILIO
ALO, METELO EN UN Egﬂl#g‘l?s

ii

1ALO A: POBLACION

AP. EE%’H?&’HJM PROVINCA_____ CPOSTAL
La forma NADRID S TFNO: NUM.TELECLIENTE
NO ENVIE DINERO POR ADELANTADO | : s mun 5o eres teleclients, poner NUEVO, . | GASTOS DE ENVIO AL




HA COMENZADO
UNA NUEVA ERA

Casuvalidades
increibles
¢ALQUIEN
MUEVE
LOS HILOS?
Cientificos y
gnrupsicﬁlogos
uscan la
enigmatica causa
de esas coincidencias
sopredentes que todos
hemos experimentado
alguna vez.

CONTACTOS EXTRATERRESTRES EN ESPANA

Mistica y tecnologia se entremezclan en el mensaje de
cientos de conciudadanos nuestros convencidos de que
mantienen contactos fisicos y mentales con seres
venidos de lejanos mundos.

LA GUERRA QUE ANUNCIO NOSTRADAMUS

‘ Hace mas de cuatro siglos, el célebre pro-
| feta francés predijo una guerra devasta-
i, dora entre el Islam y Occidente que se ini-
'" ciaria en Irak, la cuna de la Humanidad.

LA VIDA PSIQUICA DE LAS PLANTAS

Asombrosos contemporaneos sugieren que las plantas sien-
ten, memorizan y reaccionan ante los pensamientos y sen-
timientos humanos. Averigue cémo experimentar con ellas.

En las mas diversas regiones del globo encontramos pis-
tas de los «abominables» hombres peludos, seres escurri-
dizos a los que ninguna expedicién ha logrado capturar.

ASI PIENSAN LOS ORDENADORES

La increible rapidez con la que evolucio-
nan los ordenadores nos obliga a plantear-
nos si un dia llegarén a pensar auténoma-
mente y a desplazarnos como duefios de

uass éste planeta.
LOS CRIMENES DE LA LUNA LLENA

Muriarim Landi nos ofrece una escalofriante muestra de
los abundantes crimenes que se producen cuando la Luna
esta préxima a su maximo apogeo.

Y ADEMAS:

* Guia practica para ampliar los limites de la cociencia. * Cémo
psicoanalizarse y no perecer en el intento. * Lo que expresa nues-
tro rostro. * Terror paranormal en una residencio de Barcelono.
* 3Qué mata a los Delfines? * Expulse el estrés.







Una nueva edicion de nuestro concurso «Busca las diferencias» llega hasta vosotros. En esta
ocasion el programa seleccionado como protagonista es la licencia de Ocean que lleva por titulo
«Razas de noche» que, como sabéis, corresponde a la version computerizada de la pelicula del
mismo nombre.

Para las nuevas incorporaciones repetimos el mecanismo del concurso. Entre cada pareja de
pantallas que os ofrecemos, unas obtenidas directamente del propio juego y olras retocadas por
nosotros, existen tres diferencias. Encuenira estas dilerencias, marcalas con un circulo, recorta
esta pagina y envianosla a:

MICROHOBBY - Carretera de Irin Km. 12.400 - 28049 MADRID
¥y no te olvides de indicar en el sobre: RAZAS DE NOCHE
Entre las cartas aceriadas que lleguen a nuestra redaccidn entre los dias 1 al 31 de octubre de
1990 sortearemos 10 SUSCRIPCIONES POR 1 ANO A TODAS LAS NOVEDADES PARA
SPECTRUM DE OCEAN.

CONSIGUE
TODAS LAS
NOVEDADES

DE OCEAN

DURANTE

UN ANO

LERRRRRLRERERERERELE

i 1|I|l|||hh'1'i'|h
PRREREREARRRRERERERS

S r
o

*El sorteo se efectuara
el dia 6 de noviembre
de 1990 y los
resullados seran
publicados en un
proximo namero

*Cualquier supuesto
que se produjese no
especificado en estas
bases, sera resuelto
inapelablemente por
los organizadores y el
Notario que dara fe de
allo,

"La participacion en
asle concurso supone
la aceptacion de las

bases
o L 11 1 e e e el S Direccion ......... e e M
ratal [ Ted [o] g S L ey I T S T 1 Gk - N ]| | P L LA S5 po (0 (R e TRIEIONG ..ot
MOCSIO O OFOBEIBEIOL. ool i snsaisans i dovss i saiab Bl s ad vy shaendaas ans e an sk F wenais R e eitda




S[HlllARZ

DESAFID -
TOTAL

ODOS NOS HEMOS
PREGUNTADO EN
ALGUNA OCASION
QUIENES SOMOS, PERO
NUNCA LAS RESPUESTAS
SON TAN DIFICILES DE
CONSEGUIR COMO EN EL
CASO DE DOUG QUAID
QUE DEBE IR A MARTE
PARA ENCONTRARLAS.

\ REPARATE PARA VIVIR UNA
'ASOMBROSA Y DESAFIANTE
AVENTURA TOTAL.

LA

7\

SPECTRUM ATARI ST CBM AMIGA

1990 CAROLCO PICTURES. INC




NARCOP(
Los Nasty

Narcopolice, 1998. Dinamicha  a
creado la policia del futuro, el it
unico grupo capaz de enfren- a
larse a los mas importantes tra- L
ficantes de drogas con garan |
tias de sobrevivir 5
Los Narcopolice hanvariado ¢
la linea de programacién Dina
mic «After the War 0 «AMC» C
en la que el arcade era una

é GREMLINS II
El Gmmo hispano

mayor reto de Topo ya se esla 5 }.J!::Tit_'f'i.‘.'
E| t !' 'Opo 1 t4 acabando. La

pantallas de la versi "-:. '-'_[ ectrum estan agul par :slimonia
el duro esfuer: *1'11-- il que .1annr1t..|Jr:-.i- l-~*11+"1t rosd :rl

grupo de programacion espafiol. El resultado es un progra

ma que reproduce .'i~-5~ mente las mas importantes escena:
de la pelic ’11‘: 3 partir de un cuidado (ratamiento en 1odos

' los sentid

| Topo '.';-. concebido la aventura de los Gremlins como un
Juego ie plataformas en el que controlaremos al heroe de

, la pelicula. Durante seis niveles que reproducen lelemente

I las escenas cinematrograficas, nuestr ;.r*:..r naje debera
alravesar ;)t.‘llf.]Ir.Jf‘._ luchar contra Gremlins malvados y. s
queremos acabar el juego, recoger una sere de objelos plan
teados en riguroso orden

'.".' para ara re L { r l INIGT 1Zad E
ia Vi i espafiol | | Id
GRAND PRIX CIRCUIT
| Circuito cerrado

f A lade se ha vuell 1 dejar seducir & i la [f?l”]ll.l]:lhl":.,_.‘--.‘P |

lienclo a pr irreristicas que | le imponian los |
rdenadores. El resultado es un nuevo simulador de carre- |
ras de coches a partir de la batall -_-'-.'.':r.-‘.r--:: marcas prinei
pal ; ri, Mclareny W i

Las novedades de este enésimo : ilador de Grand Prix
51 @5 que no esta todo inventado, estriban principalmente en
haber conseguido dotar a la carrera de una fuerte dosis de |
realismo. Algunos elementos que han sido afladidos a la com

elicion pueden ser los espejos retrovisores, las informacio
§ CC intes | lafios | vehiculo , las sels veloci
ades v los innumerables circuitos, que pretenderan con

' ado automovilistico abarrotado que clama por




D pOLICE
v Boys

1 aventura de scroll horizontal

| infectada de enemigos que
aparecian por todos los lados
lJEl nueva aveniura se desarro-
lla en una isla, bajo las cuevas,
¥y promete mantenerie en una

) lension constante

- . Realmente para no ser la

. conversidn de una pelicula

| tiene muy buena pinta

GOLDEN AXE
Fantasticos Arcades

Hace algun tiempo la comp ifila inglesa Virgin
se hizo con las .’I: .:-._L. 1 Séga, hardware ¥
DICK TRACY ¥acE ks pedon
iMEiE Madonna G r O
es la guerra! i lcian el o gt '
!:i- 1 Ve Y1 u ipid 1 ......
mig 1€ se asdoma al lina I ectrum

APPRENTICE
El alumno

RICK DANGEROUS
Rick v la segunda rar en la zor s arles arca
cruzada W g v e |
I‘_" r ironias ' destino -_'::.Ialz':flj. acaba !

uzadia del indiala jones da-

Lo que podria ser un empacho de aventureros plataforrmistas sera sin
duda esquivado por la calidad del mufiecote bajto y arriesgado, del que

parece gue nunca se vdn da Cansdr il 4d Hores ni jugadores ae renomoire

Lsperemos que la promixicdad ae parnes no se le airaganie a nadle 1'r'_




RAFAEL MARTIN
Pro. Serrano-34 PUNTOS

JOSE M. SUAREZ
Malaga-34 PUNTOS

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

JOSE M. GUARINOS

ZLaragoza-34 PUNTOS

ISIDRO MERINO
Baraiain-34 PUNTOS

RAFAEL QYON
Burlada-33 PUNTOS

JAVIER BRIET

e S G Lo A Alicante-34 PUNTOS

BALTASAR CALVO
Guiptizeoa-33 PUNTOS

GUSTAVO A. EXPOSITO

Sta. Cruz de Tenerife-34 PUNTOS
16 MICROHOBBY
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' UTILADADES /i s i

La idea fundamental de este progra-
ma consiste en comprobar constante-
mente los caracteres que se envian a la
pantalla v, en lugar de colocarlos en ¢l
sitio donde los imprimiria la rutina de
la ROM, imprimirlos en la zona perte-
neciente a la ventana que se tenga acti-
va en cada momento.

Como podréis imaginar la rutina fun-
¢iona por interrupciones y consiste en
redireccionar la corriente dos (#2: im-
presion en pantalla) hacia la direccion
RAM donde se encuentra la parte de la
rutina que se encarga de calcular en que
zona hay que imprimir, teniendo en
cuenta la ventana v las coordenadas ac-
tuales.

La rutina se activa con RANDOMI-
ZE USR 63168 v una vez activada, cual-
quier texto que se imprima saldra en la
ventana actual. Para desactivarla hay
que hacer un RANDOMIZE USR
63260.

Un problema que se plantea a la ho-
ra de utilizar programas de este upo ¢s
la dificultad que entrana su manejo, pe-

Hanten pPUlsadsd Una
¥ 1is -

ro en esta ocasion, y para facilitaros la
labor, hemos incluido en el programa
una parte que se encarga de hacer posi-
ble el uso de comandos del BASIC pa-
ra realizar las funciones que aporta.

Estos comandos y su nueva sintaxis
son los siguientes:

18 MICROHOBBY

Una de las caracteristicas
que determinan si un
programa tiene calidad es
la presentacion gradfica del
mismo. Para conseguir
que ésta sea atractiva
existen muchos métodos, y
uno de ellos es la
impresion en pantalla
mediante ventanas. El
programa que os
ofrecemos a continuacion
os permitird usar esta
opcion de una manera
muy sencilla.

—FORMAT num,
cho, alto

—MOVE num

—ERASE (num)

Con el «nuevor» comando FORMAT
se define la ventana cuyo numero se ha-
yva indicado en el parametro «num»,
mientras que «fila» v «columna» son las
coordenadas de la esquina superior-
izquierda de la ventana, y «ancho» y
«alto», como su propio nombre indica,
representan ¢l ancho y el alto de la ven-
tana en caracteres.

Con MOVE se activa la ventana
«num», es decir, la ventana nimero
«num» pasa a ser la ventana actual, con
lo cual todo lo que se imprima saldra
en esa ventana.

Con ERASE se borra la ventana in-
dicada en «num», si se omite el para-
metro se borrard la ventana actual.

El programa permite ¢l uso de diez
ventanas, numeradas del uno al diez, v
la ventana cero que representa a la pan-
talla completa. Cuando se activa la ru-

fila, columna, an-

tina todas las ventanas se definen como
la pantalla completa v la ventana cero
es la actual; dicha ventana no puede ser
formateada con el comando FORMAT.

Se han creado dos nuevos mensajes
de error que son los siguientes:

a Ventana incorrecta
b Definicion erronea

El primero de ellos se produce cuan-
do en cualquiera de los tres comandos
se indica como numero de ventana uno
mayor de diez, vy ¢l segundo cuando se
intenta deflinir la ventana cero, cuando
la ventana s¢ sale de la pamtalla, y cuan-
do el ancho v/0 el alto que se le da a
una ventana son cero.

51 se desea saber que ventana hay ac-
tiva en un momento dado basia con ha-
cer un PEEK de la direccion 65235 don-
de se encuentra el numero de la misma.

Al definir una ventana se pueden in-
cluir en la misma las dos lineas inferio-
res de la pantalla, por ejemplo se pue-
de definir la ventana uno de la siguien-
te forma: FORMAT 1;0,0,32,24 con lo
que activando esta ventana, con MOVE

Pulsadas uUuna
PArE BCAabAr.

1, se podra imprimir en cualquier parte
de la pamtalla, es decir, se podra hacer
incluso un PRINT AT 23,0.

Cuando se activa una ventana se al-
macenan las coordenadas actuales, el
contador de scroll, los colores tempo-
rales, los permanentes y las mascaras de
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademés

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




OCASIONES ————

@ UHGF IUENDER ordenador

Spectrum +2 + Joystick Sinclair + In-
terface Kempston + 300 juegos (Indy,
Cabal, Capitdn Trueno) + Utilidades
(Art studio...) + Microhobbys de la dl-
tima época. Llamar al (964) 23 37 45.

@ C OMPRO controlador domés-

tico en buen estado con instrucciones.

Tel. (943) 39 59 29. Javi.
@ VENDO listados de programas

para juegos de accidn, aventuras, efc.
También el esquema tedrico y practico
para fuente de alimentaciin de emer-
gencia para Spectrum antiguo. Para
contactar dirigirse a la siguiente direc-
cidn: Juan Alberto Rodriguez Afonso.
C/ Avenida Hermanos la Salle 24.
35260 Agiiimes (Las Palas G.C).

e ME ENCANTARIA car

tearme con chicos/as de toda Espana
para intercambiar informacion, mapas,
pokes, etc... David Fernandez. C/ Ali-
cante, 16, Piso 11,7 C, Las Palmas (Las
Palmas de G.C.). C.P. 35016.

® VENDO ordenador Spectrum

+ 3 (disco). Precio 35.000 pias. Llamar
comidas: (923) 25 14 78 (Julién).

8 IINCREIBLE' cambio dos
de estos cuatro juegos para Sega (Ten-
nis Ace, Altered Beast, Basketball
Nightmare, Vigilante) por uno de estos
(Dynamite Dux, R-Type, After Burner
o Dead Angle). Interesados llamar al te-
léfono (925) 22 10 83. Preguntad por

Alvaro.

- GHAN OFERTA Spectrum
+2A, Lego, Hisoft Pascal, Hisoft Dew-
pod. Enciclopedia con curso de Basic y
CM para ZX Spectrum. libros con ruti-
nas de la ROM y SO, trumos y CM: jue-
qos como Game Over, Gauntlet,... por
40,000 ptas. También por separado. Es-

cribir a José E. Juarez Cases. C/ Ma-
yor n.” 271, 30139 El Raal (Murcia).

@ BUSCO curso de codigo ma-

quina de Microhobby a precio razona-
ble, encuadernado o sin encuadernar,
pero bien conservado. Interesados lla-

‘ aedicidodn limitada ‘
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mar al (957) 25 00 21. Preguntar por
Pepe (preferiblemente de Cordoba)

@ DOS CHICOS con poca ex.

periencia, desean contactar con usua-
rios de 48 v 128 K, para cambiar ma-
pas, pokes. cargadores, etc. Tel. (91)
798 47 45.

L UEN DO a gente de Las Palmas

ordenador Spectrum + 2 con utilidades,
mas de 40 juegos v regalos de libros de
informética. Todo por 25.000 ptas. Es-
cribir a Germéan, C/ Tomés Morales 97,
4.° D, 35004 Las Palmas de Gran Ca-
naria. Tel. 24 90 08,

e CAMBIO « Alien (original),

Mambao (original) e Impossible Mission
(original) por tres Wargames (versiones
originales, no editados por Hobby Press)
solo Valencia. Llamar a (93) 364 59 94.

a UENDOSpmmm 128+ 2 con

b meses de garantia, 2 joysticks, pistola
dptica Spectrum y Gun-stick y casi 160
juegos, la mayoria actuales como The
Duel... por 40.000 ptas. Noches.
Tel.(94) 475 63 67.

-] IUENDO Inves Spectrum + con

todos sus cables, manual, etc, +1 joys-
tick Kempston + 4 revistas de Micro-
mania. Todo en perfecto estado. Llamar
al tel. (94) 464 48 80 (no os preocupéis
por el contestador automética),

L) CAM BIO coche radio control
eléctrico Ford-F-100 + bateria + car-
gador rapido Kyosho por unidad de dis-
quete para Sinclair Spectrum + 2A con
interface. Llamar de 21 a 23 h. al tel
75 18 24 de Reus (Tarragona).

-] UENDO ¢l ensamblador Gens

3, el desensamblador Mons 3, ambos
con instrucciones en Espaiiol, y libro de
codigo maquina. Precio a negociar.
Francisco J. Garcia Rodriguez. Pra. In-
maculada, 1.9.° D. 11201 Algeciras
{Cadiz).

e VENDO 2x spectrum Pius

(+#2) + 46 juegos + Joystick (Stick
Plus) + libro de juegos para ZX por

30.000 | Videojuego Arari 2600 + 2
juegos por 20.000 | Viedojuego Intele.
vision + b juegos por 20.000. Tel. (981
J8 2571 (de 2 a 3 P.M. horas

L] COMPHO todo lo publicado

en Microhobby sobre la historia de los
videojuegos, hasta septiembre. Pago
bien. Tel. 445 01 14 de Sevilla

a8 DESEAREAI'HFHWLH una uni-

dad de disco para Spectrum + 2 en buen
estado v a buen precio, Mandar carias
a José Miquel Gomez cuadrado. Aveni.
da Carlos V, 42, 6." 4. Mbstoles (Ma-
drid).

L ] DESE.A.R[At&I'Hhin {si lo tie-

nes) el Shadow of the Unicorn por mi
juego Mome. Interesados amar al (91)
439 63 44. Pablo.

e Sl T[ENES#I-E@», no lo du-

des, cambiamelo. No te arrepentiras,
pues tengo jueqos recientes... solo de-
seo una copia. Escribeme. Joseba Egla.
C/ Kareaga Behekoa n.® 4-8.7 D.
48970 Basauri (Vizcaya). Tel. (W)
449 66 53

@ ISEHUA TIO!H?SIJ'H Spec-
trum 128K +2A + Joystick + 170 jue:
gos + revistas MH v MM, sdlo tiene un
ano y vale todo 22.000 calas. ;Regalac!
Répido que voy de vacas. Llamar no-

ches. jBye! Tel. 942) 70 04 91.

L] CHEADOF[ primer Club para

relaciona programadores de aveniuras
conversacionales. Ya somos 12 miem-
bros de toda Espafia. Escribenos v ad-
junta 20 ptas en sellos v recibirds infor-
macidn. CarlosGarcia de Paredes. Villa
de Marin, 22. 28029 Madrid

® iATENCIONI Represento a

un nuevo grupo de programadores, Es-
tamos trabajando en un streap-poker.
Se necesitan chicas de 14 a 18 afos. En-
viar fotos a: Grima S.A. Cira. Fogars.
Hostalric s/n. 084%0 Fogars (Barcelo-
na)j.
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partido de futbol con resultado incierto. Todo dependera del arbitro.

5 lamentable gue la co
E mercializacion del Mun-

dial de Opera no haya
podido coincidir con el ex-
tasis de la reunion italiana
Aungue la avalancha de
programas futbolisticos lle-
gd a ser desesperante en
asas fechas, o clerto as que
todos vy cada uno de ellos
salieron en cierto modo be-
neficiados. No obstante, la
estupenda acogida del
mundial es algo insignifican:
te si lo comparamos a la afi-
cion futbolera de nuesiro
pais, derretida por el depor
le del balén.

El mundial de Opera reco
ge los enfrentamientos de
las veinticualro selecciones
participantes, ademas de

ofrecemos opciones de pre-
mundial, entrenamiento vy
modo demo. Si elegimos és
ta ditima, el programa juga
ra anfe nuesiros ojos fodos
los partidos en el orden en
que el sorteo de la Fifa tijo
para enlonces. Y como los
programadores han im
pueasto preferencias a la ho-
ra de determinar la calidad
de cada equipo, supone
mos que ganard el que mas
simpdatico les haya caido

28 MICROHOBBY

tste aelaiie también podre
mos comprobarlo en el res
o de opciones, cuando
VEAMOs QuUe un equipo nos
hace la pirula y g ofro le me
lemos goles como en Micro
hobby nos devoramos las
PagIngs

Durante el entrenamiento,
la seleccién que elijamos
practicarg sobre el cesped
hasta que s& haye en pleni-
tud de condiciones. Una vez
asi, enfrard en el modo mun
dial. en el que axislen opcio

et i
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S |
PSR TN e
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r SUMAASGA AN AN

nas de carga. grabacion ©
inicializacion de juego. Es
COgIA0s 105 eqQuIpas. el or
denador propondrd un re
sultado para el empare)g
mier to, de tal forma que 1as
posibilidades de jugar sere
ducen al desarrollio del pro
pio mundial, es decir, de los
poridos 1al cudl se celebra
ron. Mdas amplio es el aba-
nico de posibilidades an el
modo premundial, ya que
jugaremos siempre con
aquelios equipos que haya-
mos EIEQI{;‘Q. ya seda conira
otro jugador o contra la ma-
qQuing

En el partido. El chirriante
pitido del arbitro abre la ve-
da de las patadas, sagues
de esquina y goles. El mowi-
miento de los jugadores es
normal, mas rapido y habil
2| de los dlemanes, que pa-
ra algo ganaron. Se echa
en falta un buen scroll del te
rrenc de juego. Algo menos
brusco y desconcertante
que impida que el esférico

e manienga a jecesen el
limite de la pantalla, espe
rando a lo desconocido.
con alguna que ofra sorpre
sa. Por lo demas. el futbol de
Opera tiene gran parecido

a ese magnifico Kick Off, al
menos en las parabolas con
que dolamos nuestros dis
paros, aungue el control de
la bola es de los de pega-
da al pie, lo que hace mas
facil incursiones y driblings
Opera ha creado uno de
los simuladores mas comple
fos de entre todos los que
han pasado por nuestras ma-
nos. Se ajusta correctamen-
te a lo exigible en progra-
mas que representan acon
tecimientos de este hpo,
apreciandose el frato cui-
dado que han pretendido
darle. Golearaéis, sin dudo




El terror y efectismo del gran nove-

lista Clive Barker se han pasado

al ordeanador sin que sus criaturas

se hayan resentido en absoluto.

parece ser un sueno. El

despliegue de efectos
aspeciales y maquillajes pu-
ramente fiimicos redundan
en ung conclusién visual de
inmenso calibre hipndtico. El
argumento, la cbra siempre
delirante de Clive Barker,
fue poco menos gque lo mi
nimo a la hora de tratar ca-
da persongje de forma mas
horrorosa, espectacular vy
unica. En eso se guedd la
idea de uno de los maestros

Er". Rozas de Noche todo

actuales del terror, cuyo pa-
sO por el cine no estuvo a la
altura de las circunstancias
Veremos como Ocean ha
explotado el diamante que
Barker ha dejado. ya de se-
gundas, en sus mangs

Lo compania inglesa que
siempre se lleva los contra-
tos de las peliculas de éxito

ha impuesto scbre Razas de
MNoche una filosofia multifa-
se. Y olra de juego esirella
De un guidn en el que seres
mutantes, elegidos por los
dioses por su perversidad g
vivir efernamente. obcecan
la mente de un vulgar per-
sonaje obligandole a asesi
nar, pero gue luego se ha
cen buenos y los que de ver-
dad resultan malvacos son
los humanos encabezados
por un doclor nec-nazi. se
puede sacar mucho jugo. Y
eso es algo que se advierte
desde la primera fase

Por fin Boone, que somos
nosotros, todos, vigja a la
necropolis de Nidian. El refu-
gio de los Nightbreed es un
cementerio estrambdtico,
donde se alternan las tum-
bas con arboles hermosos v
puertas a modo de temple-
tes romanos que Nos permi-
tirGn recorrer todas las zonas
del cementerio. Sin embar-
go existe alegria en el am-
biente, colores y graficos
que no desatan una carre
ra de pavor. Ni la noche ce-
rrada, ni los relampagos
eléctricos flasheando en la
pantalla asustan excesiva-
mente

Los enemigos se reparten
ese terror. La tropilla del

doctor experto en psiquis es
la que mas te ataca. Arma-
dos vy con uniforme de car-
fero no creemos que te ha-
gan la vida imposible. Otra
cosa son las llamaradas, las
manos QJQDHTES que salen
del suelo, las bombas vy
tframpas subterraneas, y los
demaonios enormes que solo
verais un par de veces. Se-
ran ellos los que hagan que
vuestra cara se vaya convir-
fiendo en ung calavera in-
fecta

Vuestro rostro no se que
dar@ asi cuando os plantéis
delante de estas Razas. Po-
dréis sonreir con la presen:
cia del grafico Boone y sus
cuidados movimientos de
lucha, disparo con pistola,
adelante, atrds, y agachar-

T LT ) _:.?nh'ié & WES _'_l.‘-ﬂ_:.'__
se. Sin corrupcion de grafi-
cos. Y podréis cbservar uno
de los magnificos scrolles to-
tales de Ocean, suaves, lim-
pios vy no perudiciales parg
la salud final del programa
Un alarde que también pu-
dimos comprobar en Adi
das football championship

Le ha tocado el turno ol
miedo, a los efectos gue jue-
gan con nuesira inconscien-
cia v con las conversiones
de cine a ordenador, tan
manidas y tan especialmen-
e cuidadas como o de-
muesira este primer avance.
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Como en los mejores fiempos del frenético arcade vertical, Firebird nos
situa de nuevo a los mandos de

dados combates aé-
reos, de oficigles gue-
rreros compitiendo por derri-
bar mas pequencs apara-
tos de la Lugwate o la Ralf,
eran fiempos de guerra. Y
por encima de ofras devas-
laciones, rencores y orgu-
lios, sobresalid una pieza de
aviacién manicbrable, ex-
traordinariamente armada,
rapida y fuerte, conocida
por los mas arriesgados pi-
lotos como P-47
Firebird ha querido que

E ran iempos de despia-

volvamos a revivir esas
aventuras emocionantes g
lomos de un P-47. Primero en
los 16 bits v ahora en el
Spectrum, vamos a experi-
mentar la sensacidon de
reencontramos con algo co-
nocido. En muchos sentidos
Para los amanies de la avia-
cion, este aparatejo traerd
de seguro muchos recuer-
dos bélicos de los estudios
de Segundo de BUP, para
los spectrunianos las reso-
nancias histéricas estan mas
cerca, porgue el plantea-
miento de esle juego re-
cuerda a muchos olros con
&l mismo envollorio, apa
riencia y desarrolio.

Se varian los scrolles de
horizontal a vertical y vice-
versa, pero los aviones,
puesios de defensa ferres.
tre. v superbombas-misiles
son siempre los mismos. Clo-
ro que los hay mejor o peor

hechos, y creemos que este
es de los mejores. Aungue
en cuesfiones graficas no
destague especialmente, ni
se luzca en los colores, ya
sOlo el componente adicifi-
vO que incorpora es digno
de elogio

Ocho seran las fases que
debamos recorrer con nues-
tro avién, Todas estan frata
das de forma monocroma,
pearo cada una es presenta
da segun una lonalidad di
ferente. El grado de dificul
lad impuesio para alrave-
sar la zona de combate no
ha sSido excesivo, simple-
mente est@ qjustado para
conseguir la adicitividad sin
pearjudicar a los algo torpo
nes. lo cual es muy de agra
decer

El viejo P-47 aun esta agil.

quiza no todo lo rapido que
convendria, pero lo suficien-
te como para mantenar un
aceptabilisimo nivel de jue-
go. También es imprescindi-
ble que la habilidad del ju-
gador responda con finura
al reto. por que el regreso al
mata-avioneas lo merace. Y si
guiere acabar la partida, le
aconsejamos que recoja to-
das las letras que sueltan los
enemigos al morir, porque
nos daran mas bombas,

un rapidisimo avion depredador.

multimisiles y fuego dirigible.
¥y Mas Cosas.

Innovar no innovard, pero
engancharmos... no nos po-
drg soltar de la pantalla ni
nuestra madre a las 5:30 ho-
ras de la manana. Un gran
programa, sin duda. con el
que Firebird ha regresado
de la mejor forma posible
Pilotos, al ordenador!
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Continuando con su inagotable la-

bor creadora, Opera reaparece en

la escena con un arcade en el que

los coches, tiros y rescates son los

principales protagonistas.

pera se ha dejado
arrastrar por 1as astre
llas rojas v los carac

teres soviélicos, sin pensar
aue la misidon que han dise-
fiado estd ambientada en
Beirut, Siric o Vietnam. En
cualguier parte del Oriente
Medio los secuestros, resca
tes y comandos isiamicos
suicidas estan a la orden del
dig, en lg URSS sdlo se pe-
gan los ituanos con 105 Mos-
kovitas mientras las colas a
la puerta del Mcdonalds se
hacen interminables

Pequeneces, Soviet serd
probablemente uno de los
ultimos arcades definidos
como puros que Opera sa-
card a la calle. El resto de
programas debe evolucio-
nar hacia campos muy dife-
rentes de todos los explota-
dos. Por ahoro, agotemos
las situaciones de aviones,
coches, secuestros y rehe-
nes que sa nos prasentan

Soviet es un arcade movi-
dito, de reflejos y de suerie

omo udltima exhalacién,
qu?:: de aire antes de lg
asfixia total, el ndmero de
Copias que venda depen-
derd exclusivamente de las
tendencias y gustos del pu-
plico, yo que sies por la ca:
lidad del programa, lo tiene
todo solucionodo

La accidn se manifiesta
durante dos fipicas fases
igualmente adicitivas, por-

que la astructura as encrme-
mente similar., Se nota en
ambas la mano de aquel
programador qQue en su mo-
mento realizé el magnifico
Silent Shadow, tanto en los
sscrolles» como en los scber-
bios graficos de cazas gue-
rreros gigantescos y demo-
ledores. La primera de estas
fases se desarrolla en una
ciudad plagada de moger-
nos edificios y amplias ave-
nidas. En algunas de estas
construcciones esperan los
rehenes el paso de tu coche
para salir arriesgadamente
a su encuentro. El recorrido
por estas calles recuerda a
las andanzas de dos detec-
tives en «Saigons, con millo-
nes de parsonas en la calle.
explosiones por doquier y
ceguera respecto a situo-
cion o movimientos.

La segundaga escenda reco-
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ge un paisaje deserico don-
de los grandes aviones son
los protagonistas. El objetivo
mas inmediato consiste en
detenar un tren que pasa
por alli y hacer que sus pa-
sajeros se introduzcan en tu
automovil. La diferencia con
respecio a la primera parte
es minima en cuanto Q es-
tructura, si bien los decora-
dos han girado a la simple-
Za monocromica, salpicada
por la maravillosa sombra
de los cazas en su vuelo su-
premo

En Soviet hay algo de anti-
guo y mucho de moderno
Aungue sea el Ultimo resqui-
cio de la saga de arcades
de Opera, se ve que el pro-
grama lleva el sello de cali-
dad de la casa

ADICCIOMETRO
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BLOODY PAWS

Inspirado en programas de indole

urbanag, G.LL. presenta al lobo que

recorrio la ciudad en un tiempo

récord. Estaba enfurecido.

Q ciudad esta llena de
borrachos, maniacos y
delicuentes, eso lo sQ-
biamos, pero lo que nos ha
cogido completamente ata-
dos es |0 presencia de lobos
an las avenidas que normal-
mente frecuentamos. Lobos
luchando contra hombres
invisibles, de abrigo y gafas
negras, ahi es nada. Inno-
var, o que se dice Innovar
no es que Bicody Paws ha-
ga mucho por ello, sin em-
bargo G.LL. estG demostran-
do que con ingredientes ca-
si absurdos también se pue-
de divertir... © por lo menos
sorprender
Me acuerdo de Smaily, el
programa gue comentamaos
en Microhobby y que hablao-

ACTION FIGHTER

ba de las andanzas de un
caretillo por las calles de
Barcelona. Su desarrollo es
practicamente igual al del
que nos ocupyg, si bien po-
demos enconlrar mejoras
sustanciales y algunas dife-
rencias. Los grandes edifi-
cios permanecen al fondo,
negros, ajenos a la trage-
dia. En primer planc hay

00ORE0
4

una calle con su metro, sus
CQsas y su monicomioc muni-
cipal. También abundan las
cabinas. Ese es el escenario
donde un lobo blanco en-
sombrado por un perlfil ne
gro core en busca de su
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amada. A su paso infinidad
de hombres invisibles tam-
bién rebordeados con un ri-
bete negruzco (ardid para
evilar la corrupcion de colo-
res en elementos moviles),
bebedictos que expulsan
sus vomitos inconsciente-
mente y extranos personajes
volantes gue nos molestaran
hasta el limite. En fin, ung

plaga de desbandados

El decorado es colorista,
simple y sencillo, sin excesi
vas beleidades pero convin-
cente en suma. Se mueve
de forma suave, como el lo-
billo feroz de la historia, que
sGlo se vuelve 1oco cuando
se lio a punetazos. Tanto el
movimiento como los grafi-
cos son correclos, quizd mas
atrevidos de lo que estamos
acostumbrados a ver por su
extrana forma de concebir-
se, Pero falla el leil-moliv, es
decir, lo manera de abrirse
es paso es a base de gol-

85 Ccarrerns Yy anaminos
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Firebird ha realizado el programa mas practico que hemos visto hasta

ahora: vale igual para los amantes de motos, coches o aviones.

rebird a la hora de lle-

var estos planteamien:
tos al ordenador ha sido. sin
duda, la imaginacién. Se
han quedado en lo merito-
rio de la combinacion de
vehiculos sin proponer nada
nuavo a la hora de la reqali-
zacioén. Mas adn, el arcade
en el gue han verido ia
idea de la moto, el coche y
la nave jet es sumamente
s0s0 tanto en graficos como
en accién, y no anade na-

LD que le ha fallado a Fi-
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da nuevo a un panorama
en el que dtimamente se
olia a innovacién

Action Fighter es la vuelta
al pasado, pero si P-47 era
el pasado rapido y entrete-
nido, éste que nos ocupa
corresponde al que hay gue

ADICCIOMETRO
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olvidar. Ni en las versionas
de 16 bits, en la calle hace
liempo. se proponia nada
mejor . Ahora para Spec-
trum, el programa se queda
también pequeno. fan pe-
queno como aquellos jue-
gos gue salian pavorosa-
mente en los inicios de esta
joya de Sinclair y que desco-
nocian las maximas posibi-
lidades de la maquing. Es
evidente que ha pasado
demasiado tiempo como
para que nos vengan con
Action Fighter's y similares...

El juego es un scroll verti-
cal, de perspectfiva aérea
en el que controlamos tres
«spotentes» vehiculos: una
moto, un coche y un jet es-
pacial. La accidn franscurre
por una carretera limpia y
moronda sobre la que tam-
bién circulan otros vehicu-
los. A cada lado mejor no
mirar porgque los graficos
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que van llegando. Lo de
siempre.
En definitiva. no aporta

nada nuevo, pero fiene su
gracia

son tan simples gue asustan

Cada uno de nuestros
pixel-vehiculos fiene unas
caracteristicas de potencia
y vulnerabilidad diferentes
La moto es extremadamen:-

que se forman recogiendo
unas letrillas que aparecen
en la carretera, son mas du-
ros pero atraen a muchos
mas enemigos.

Parece que el movimiento
es lo unico que se salva. Por
lo menos hay algo notable
que anunciar, aungue ya
podran los programadaores
porque es lo unico en que
se han tenido que esforzar
para hacer un juego que no
llega a los talones del «Spy
Hunters. Quiza sea hasta re-
latiamente adictivo.

Prometedor comienzo el de la recién nacida compa-

fia G.LL., que nos ha sorprendido con un sencillo pe-

ro vistoso arcade de ambiente oriental.

a nacido una nueva
H empresa. Las primeras

muestras de las gue
aqui vamos a dar cuenia
nos hacen pensar que pron:
fo van a conseguir codear-
se con cualquier famoso e
incluso exportar, (que pala-
bra tan en desuso para al-
gunos), el producto y hacer-
se conocer fuera de nues-

tf_i.“‘ri ..LAJ'

2 PG

tras fronteras

Todo allo viene a colacion
de la primera impresion que
se recibe al ver Tokyo Gang.
El programa, planteado en
forma de arcade de scroll
horizontal, no incorpora
apenas elementos origing-
les pero sabe mezclar 1os
conocidos para gue el
cockigll alraiga. Se ha des-
prendido del colorismo de
moda que se estaba impo-
niendo en los ultimos liem-
pos, y que ya cansaba, fran-
camente, y han utilizado un
blanco y negro resulton.

En Tokyo Gang asumes lo
personalidad, fuerza y mish-
cismo de un luchador de
forso fuerte y desnudo, habil
con los nuchancos, pero
metido en un follon que le
puede costar la vida.

El disefic de decorados es
algo simplén: ladrillos, jarro-
nes y antorchas que |lumi-
nan vagamente el ambien-
te. pero el scroll en el que
han sido incluidos resulta de
lo mas fascinante.

Los graficos son limpios,
practicos y bien tratados
para el tamano que prasen-
tan, lo malo es que se repi-
ten obsesivamente, tanto los
monjes como los demonios
enanos de dos cuernecillos.

Reiteramos la facilidad con
que ha sido acoplado el
maovimiento a personajes de
semejante altura y comple-
xidn

Tokyo Gang es la prueba
de gque una ideqg frilloda, de
argumento visto y revisto,
puede aun sorprender. Bien
para G.LL. que ha sabido
estar a la altura de sus pri-
meros lanzamientos.

ADICCIOMETRO
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LA AVENTURA ESPACIAL

tiene mucho mas de re

buscado que de espa-
cial, y lo preocupante de la
comparacion es que en as-
fe lio no vemos quién va ser
el beneficiado y quién el
perjudicado. La cantidad
de nuevos objetos e interac-
tivaciones maquina-jugador
vertidas a este terreno, ho
obligado a los creadores de
AD a editar un diccionario

EI nuevo invento de AD

El regreso de la mejor aventura

nacional ha venido cargado de

sofisticacion y diseno, sin duda, se-

cuelas del futurismo rarito que AD

ha elegido como escenario.

de siglas, el cual nos servirg
para fraducir mensajes co-
mo aste: si suena la DAMA,

ra un sistema de mends mul-
liples inteligentes (MMI) que
hara las delicias de los apa-

ticos en mecanografia, pe-
ro que puede suponer unga
reaccion negativa para los
curfidos aventureros que,

pon tu naove en MOCO vy
aparecerda el PACO.

La odisea de los COPO-
YOS y los VESUCOS incorpo-

La noche magica que los

A il

miembros de Opera

celebraban en torno a la hoguera se fue al traste con
la aparicion del pequeno Sirwood. La idea era
buena y todos se pusieron a trabajar.

irwood ha sido plan-
ST&GUD Como un juego
de habilidad e ingenio,
mucho mas de lo primero,
cuyo argumento nos trasla-
da a un rastico mundo de
magia y maldad
Opera ha concebido pa-
ra este programa una es-
tructura de arcade volunta-
ricso a partir de tres fases
igualmente desarrolladas

bajo un cambio notable de
escenarios. Para que os ha-
gais una ideq. la primera de
estas fases esconde tras un
scroll herizontal la novedad
de gue dicho scroll se com-
pone de cuatro planos inde-
pendientes que, a nuestro
modo de ver, si bien resultan
graficamente vistosos, ralen-
tizan considerablemete la
accion. La misidon es encon-

38 MICROHOBBY

frar seis vasijas magicas que
os permilan llevar a cabo la
mision final.

La segunda fase se desa-

ADICCIOMETRO
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quiza, antes veian mas am-
plio su campo de accidn
imaginativa

La innovacion en cuestion
se compone de un mend
principal de veinte opcio-
nes, de las cuales se nos
presentaran de forma cons-
tante un total de ocho. No
sabemos si realmente es un
avance, pero por lo que pa-
rece tiende enormemente a
la conversion en aventura
grafica de aquella forma
tfradicional de aventura
conversacional.

El resto, salvo el nuevo fi-
chaje intelectual, es pura
aventura. Tan pura como
Comuzel o como la Original

La evaluacion grafica es
muy similar o la de ofras
aventuras. El mismo trozo,
colores y perspeclivas

En resumen, AD puede o
no puede convencer. pero
lo seguro es que ha innova-
do. Algunos pensaran gue
no se les ha respetado su

rrolla en el interior de una
cueva que nos permitirG ac-
ceder a los dominios del te-
mido mago Amargol. El es-
cenario pretende simular un
espacio rocoso inundado
de precipicios donde unos
simpaticos dragones que-
rran impedir nuestro paseo

La ditima aventura ad-
quiere un tono palaciego
en forma de fires niveles
exactos. Hay ahora mas
enemigos, mas satiros y fero-
ces si cabe, y la presencia
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vieja aventurg, v que lodo
esto ha venido a complicar
A nosotros, por lo gue hemos
probado, nos resulta mas G-
cil, simple y eficaz

de Amargol se percibe con
mas nitidez que nunca

Y llega la hora de las criti-
COs ¥ menciones, porque
cabe de todo un poco. El
plano grafico es correcto,
sin excesivos alardes que
compliquen aun mas la me-
canica, y fuera de baro-
quismos exagerados. El mo-
vimiento, por contra no es
lodo lo rapido que podia
esperarse. manleniéndose
en una linea brusca no me-
jorada por ese cuadruple
scroll del que hablabamos.
Esta ralentizacién de ele-
mentos perjudica notable-
mente la adiccién, si bien
argumento y algunos deta-
lies le imprimen al juego un
cierto interés

Entre el enredo mitolégico y la dificultad como

lema, Comix presenta el fipico programa imposible.
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pera es la compania
OQue ha producido el
ultimo programa del
grupo valenciano Comix
El programa esta protago-
nizado por un centauro de
dolorosas raices, ex-lesorero
durante dos mil anfos del
Dios Krosar, que cometio la
torpeza de desparramar las
siete monedas de Hissanto
por las tierras del Olimpo.
Justo castigo ser@ su buls-
queda. sufrida serd su mar-
cha, perdo a nosolros que

nos den la parte que Nos co-
rresponde. ni justicia, ni su-
frimiento, sélo diversion

Y ésta se nos oforgara en
dosis no excesivas

Para amantes del control
preciso de seres animados,
mortales, de los gue una du-
da puede acabar con foda
esperanza, Mythos es o su-
yo. Para pacienies de voco-
cidn, habiles expertos en el
manejo de dedos y consu-
mados relajadores, &l pro-
gramita os sirve. Ahora bien,
quizd no valga la pena co-
lentaros 10 sesera cuando
los componentes del juego
no alcanzan los requisitos
exigidos

El Olimpo es demasiado
s050. El comino lineal que
debe trazar el centaurito se
presenta simple, exento de
profusién grafica y compli-
cado hasla la saciedad. El
cielo azul y el terreno amao-

rillo sélo se ven enfurbiados
por algunos arboles, plantas
variadas y enemigos mitolo-
gicos que ponen en eniredi-
cho cualquier capacidad
de jugar, reclamando preci-
sidn absoluta. El movimiento
del personqje ayuda en la
busqueda del momento jus-
to gracias a los espléndidos
saltos centauriles

De cualguier forma, la di-
ficultad puede hacer de
Mythos un programa injuga-
bile, al gue nos 3ed reaimean:
te imposible adaptarnos
Pasar dos o tres pantalias y
morir, va mas alla de refle-
xiones sobre como conse-
guir deshacernos de cada
obstaculo en cada momen-
to de cada fase

. ADICCIOMETRO |
i+

Hill /|
i - |
}- - v |
T PR B GrWNA WS W |
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LASER SQUAD

Metidos de lleno en los juegos complicados,
Laser Squad parece aprovechar su componente

estratégico para tenernos pendientes de la pantalia.

que Ias balas de los Vietng-

aser Squad, de la des- :
mitas en Rambo XV. Cuan-

conocida hasta el mo-

mento compania ingle-
sa Blade, puede ser un
ejempilo claro de leer y re-
leer manuales antes de ju-
gar. El programa se presen-
ta como una combinacion
explosiva de arcade y esira-
tegia. en la que cada juga-
dor (1-2) controla un peque-
Ao numero de unidades bé-

licas que pueden represen-
tar humanos, androides u
olras criaturas

Al principio de cadqg par-
fida los jugadores tienen
una serie de «puntos de ac-
cion» con los que pueden
moverse, combatir o mani-
pular objelos, si bien es0s
puntos, ademas de escasos,
se gastan con mas facilidad

ADICCIOMETRO

s [ SEGANL RS [

do a ninguna de tus unida-
des le gueda ni un punto, el
adversario tomarg el man-
do, vy, siempre que luche-
mos contra el ordenador,
de seguro que nos pelara

En nuestra opinién se tra-
o de un juego que no solo
pretende embombar a los
amantes de wargomes y
menus, sind que puede «en-
ganchar= a fodo tipo de pu-
blico al incluir algunos de-
talles mas lipicamente ar-
cade

BURAN

Buran entremezcla la tormenta y la
navecita, la habilidad y la estrate-
gia, a partir de dos misiones de
muy diferente indole.

bia el decorado y se infro- eminentemente mejorable
duce en una fase arcade cuyo scroll continuo en sen-
de caracter pobre, simpley tido arriba-abajo sélo contri-
buye a empeorar el movi-
i ADICCION | miento ya mediocre de la
| i [?Hf.'.‘.(:IC:'?-.-'!ETI”IQ_____1I Hy
| Y el paisaje. muy sereno,
| tanto que a poco se descui-
| dan y no hay enemigos, ni
naves grandes, ni nada

| Mevpd Gu

capacidad de pilotaje

mediante la familiariza- WONA WA SEMAMA _MWES W | Y los grdﬁCDS. digﬂl‘ﬁﬁﬂ

Lc: primera probara tu

cidn con los mandos de la
nave y la tarea de situar un
satélite en drbita.

Durante esta practica, la
capacidad fisica sera rigu-
rosamente comprobada a
partir de unos ejercicios de
relencion y memoria que
nos pueden dejar fuera de
combate a laos primeras de
cambio.

Lo segunda mision cam-
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que no son espectaculares,
pero que a matamarcianos
de talla pequena le vienen
que ni pintados.

Realmente esperamos
que el grupo catalan autor
de esle programa se esme-
re un poco mas en un futu-
ro. pues este frabajo ofrece
un resultado general bas-
tante pobre

En cualquier caso, [Gnimo!
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«BREVIARIO BASICO DEL
AVENTURERO SAGAZ »

El auge de nuestro mundo aventurero v la llegada a él de
cientos de nuevos aprendices nos ha decidido a reiniciarnos
en la labor educadora. Hoy empezamos este manual
altamente recomendado tanto a los veteranos como a los
novatos.
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rudimentos

CONCURNOTICIAS

Del sufrido Juanjo Mufioz nos lle-
gan noticias de que otras 20 aventu-
ras han sido visionadas. Han supera-
do la prueba las siguientes:

METSYS, MIDNIGHT y EL ANILLO,
de las cuales ya hablamos en el nii-
mero 201.

PIRAMIDE. de David Elr Arnau y
Eduardo Heras Magrina, Barcelona.

paie! Por clerto, no trae graficos.

EXCALIBUR, de José Damiéan de la
Flor San Vicente, Barcelona.

La méagica espada del Rey Arturo ha
desaparecido y todos los caballeros
se han ido en su basqueda. Ta, cé6mo
no, humilde labrador, te has atrevido
a partir tambien en busca de tan pre-
ciado objeto. Para ello, claro esta, de-
bes enfrentarte contra los méas osados

rescatar un botin de manos de los fo-
rajidos. Todo ello vigilado por la Co-
misidn de Pacificos Vecinos, que cui-
dard de que no te pases,

PERSECUCION EN AUSTRALIA,
de Rafael Vico Costa, Madrid.

Eres un arquedlogo en busca de
huesos prehumanos que, por fin, en-
cuentra un valioso esqueleto y estd a

Resulta que una caballeros. punto de empacarlo hacia New York.
piramide del temible SHERIFF, de Antonio  Pero llega el remalo del Brett, y te de-
faraén Lo Va Amén de Haro Leén, Barcelona.  sesqueleta. jHay que recuperarlo!
ha sido descubierta Eres el Sheriff de una PON UNA TARANTULA EN TU VI-
a las orillas del Nilo. localidad del Salvaje DA, de Leonardo Cocaiia Galén, Pal-
Ta, gran arquedlogo, Oeste, debes cuidar del —ma de Mallorca. Nosequesoft.
debes entrar y descu- pueblo, defenderlo de No envia guién. Pero me dice Juan-

bir la fastuosa cima-
ra mortuoria. jQue la
fuerza del escaraba-
jo pelotero te acom-

METSYS

MIDNIGHT
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SHERIFF

atracos, enfrentarte en
mortal duelo con el ma-
lo de turno v, en una hi-
potética sequnda parte,

EXCALIBUR

jo que va de que eres un aprendiz de
mago y para pasar el examen final de-
bes encontrar la exirana arana KUL-
PE LULT.

TARANTULA
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Es mmm como este pequefio rincén
va tomando vida propia y expandiéndose hasta llegar a
ocupar toda una habitacion.

Hoy presentamos dos aportaciones de los lectores es-
perando que el ejemplo cunda y cada vez enviéis ruti-
nas 0 mejoréis las ya publicadas.

NOTA: Las rutinas se han dejado tal cual las han en-
viado sus creadores, si hay errores 0 maneras mas efi-
caces de ejecutar la misma accién, os toca a vosotros
decirlo.

SALIDAS MEJORADAS

Enviada por Luis F. Sanchez Palacios, de Ciudad Real.

Ventajas: si el jugador teclea una direccién errénea,
ademas de decirselo, les recuerda las que hay. Si no hay
salidas, también se le informa.

Tabla de Resupuestas:

Salidas - PROCESS 3,
- * LT 33 15, MOVE 38, DESC
- - LT3315, SSMESS 7, PROCESS 3. DONE
Procesos 3
. « COPYFF 38 100, LET 33 13, MOVE 1090,
ADD 109 101, NOTZERO 1Z9, SET 16,
ST 22
. *  lgual excepto: LET 33 2, SET 17
. *  lgual excepto: LET 33 3, SET 18
+ + lgual excepto: LET 33 4, SET 19
. * lgual excepto: LET 33 9, SET 20

Igual excepto: LET 33 10, SET 21
ZERO 22, MES 7, DONE

MES @, CLAR 22

NOTZERO 16, MES 4, CLEAR 16
NOTZERO 17, MES 1, CLEAR 17

LLM..«I..(LU—*...

Da Ustando Toaas 1As LA

RECAPITULANDO

|",u Y'CrrY

I | .
LLmGL SATL AL
NOTZERO 18, MES 2, CLEAR 18
NOTZERO 19, MES 3, CLEAR 19
NOTZERO 20, MES 5, CLEAR 20
NOTZERO 21, MES 6, CLEAR 21
SYSMESS 20

NOTAT @ (v cualquier otra excepcién don-

de no queramos que aparezcan las alidas)
PROCESS 3

M

ensajes
@: Salidas visibles:
1 a 6, todas las salidas
7: No hay ninguna salida visible.
Vocabulario: Por supuesto poner todas las salidas y si-
nénimos. Subir y bajar son nombres convertibles a ver-
bos para que el intérprete entienda «<IR ARRIBA-.

PASOS SONOROS

Un ANONIMO que insiste en que «no te voy a decir
quién soy y ademaés la carta no te la mando desde mi
ciudad natals (;Oiggs! qué terrible suspense, no sé si po-
dré dormir esta semana), que se hace llamar GUMP y
se describe como «pequeiio ser decrépito, pero més agil
y salido de lo que tu mente pueda imaginars, envia una
rutinilla que dice screa mucho ambientes.

Procesos 1

NOTSAME 38 209 (comprueba que no es una redescrip-
cién), COPYFF 38 200 (copia el niimero de la nueva lo-
calidad) BEEP 3 35, BEEP 3 30, BEEP 3 32, PAUSE 25,
BEEP 3 35, BEEP 3 30, BEEP 3 32, PAUSE 25, BEEP
3 35, BEEP 3 30, BEEP 3 32, PAUSE 25, BEEP 3 35,
BEEP 3 30, BEEP 3 32.

ANDRES RAMBO SAMUDIO - 1990

Ll

Procesos 1
SALID
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De la mano de Tasman y Mastress
Soft nos llega una interesante
utilidad para Plus 3. En esta
ocasion se trata de una nueva
version de un excelente
procesador de textos, Tasword
Plus Three, que presenta la
particularidad de haber sido
traducido al castellano.

" TASWORD
PLUS THREE
EN CASTELLANO

stamos sequros de que el nombre  tal y como nos anunciaban hacia ape- gando. Vemos en la zdna inferior de la
E de Tasword os resulta a casi todos  nas unos instantes, estd completamen-  pantalla lo acostumbrado de las prime-

sobradamente conocido, pues sin  te traducido al castellapo. . ras versignes del programa: dos lineas
duda corresponde a la idea de uno de Bueno, ya hemos dado un paso im-"  de informacion sobre el estado del pro-
los mejores y mas populares procesado-  portante. Veamos ahora si también es  cesador en esos momentos, tales como
res de textos de cuantos se han realiza-  verdad eso que dicen siempre de que el ajuste por la derecha, las mayuscu-
do para los diferentes ordenadores do-  estd adaptado a los Spectrum espafno-  las, los caracteres especiales, etc... y en
meésticos. Sin embargo, cuidado, no os  les y todas esas cosas que ponen en las  la parte superior una serie de menus

EXPANSION

confundais, pues el programa que hoy que contienen las ayudas mas usuales
0s presentamaos supone una relativa no- M ikicin b tixte $5 e e ats y las diferentes combinaciones de teclas
vedad en el mercado ya que consiste en 3 SR1c1 46 Liat 3 Boncurviis eids 30 Tt Sheit a pulsar.

W omsi. alage rade W niuu-u Fadiha

¥ fuh 42 i.nbu.
17 e

Una linea mas abajo se puede obser-
var un texto que nos indica como acce-
der a las demas funciones del procesa-
dor y que en caso de problemas con-
sultemos el manual escrito, labor que

una version completamente traducida
al castellano del famoso Tasword + 3

PRIMER CONTACTO

A bira SOroOh
0 partar Likea
BUIL Beor o Lo s 12
l{ Hu: nr.r.u‘-

N marseh L quierde
L St wacgenes

¥4 wawer teute 424, 0 TR derechi

Tras esta breve introduccion, veamos $9 costfar Line

15 wrakar bloque

: kot A I L ‘:H-l'. :
cudles son las caracteristicas generales 3 s TlrErr‘E# !‘.:I’.Eﬁiﬁm e tenemos que realizar a menudo ya que

I e h-H
L] CR

mas interesantes de esta utilidad las imnumerables opciones que tiene es-

| De momento, abrimos el paquete, y ¥ n:;cm:; % ?::’ii"pﬂ". i 8 ?im":ﬁ’??ﬂ!f te programa hacen casi imposible que
¢Qué nos encontramos en €l una vez |3 rnc il e camis et e e las manejemos en una sola sesion de
desprecintado?. Pues un disco de 3 pul i e trabajo y mucho menos que las llegue-
gadas que contiene el programa y dos  publicidades... mos a memorizar todas.

manuales, uno en inglés y su correspon iPues parece que es verdad!. Las efies Probamos todas y cada una de las op-
diente traduccion al espanol funcionan, los acentos también.. inclu-  ciones del programa: centrado de tex-

Pero la sorpresa mas agradable nos  so los invertidos del cataldn. Es increi-  tos, caja a la izquierda, a la derecha,
la llevamos cuando cargamos el progra-  ble, al fin tenemos un procesador de  acentuado de vocales (en todos los idio-
ma y en la pantalla nos aparece el men-  textos totalmente adaptado al castella-  mas espanoles), la prueba de la efies,

saje de «VERSION ESPANOLA POR MAS-  no y que funciona correctamente. los caracteres de control de impresoras

5 TRESS». ;Sera verdad?. Tendremos que (lo mas importante de un procesador de
esperar unos segundos para saberlo. PROFUNDIZANDO UN POCO textos), la grabacion en disco de fiche-
Esperando La primera toma de contacto ha re-  ros, la mezcla de archivos, en fin, todo.

Ya esta, el programa ha cargado y, sultado positiva, pero sigamos investi- Y -El resulladu es realmente buenn
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Un dato que cabe la pena resaltar es
que esta version del procesador es to-
talmente compatible con las antiguos
lanzamientos del mismo y con versiones
de otros ordenadores como son los
Amstrad CPC y los Amstrad PCW (Tas-
word 6128 y Tasword 8000), asi como
con los codigos ASCIl, generados por
otros procesadores de textos e incluso
editores de codigo maquina como es el
GENS. Con esto queremos decir que po-
demos realizar un programa para GENS
con este programa o viceversa y hacer
los retoques desde aqui con la comodi-
dad que implica realizar este trabajo
desde un procesador de textos.

Otro detalle importante es que ofre-
ce la posibilidad de realizar un mailing
con todos nuestros amigos o clientes,
tarea muy bien explicada en el manual
y que no describimimos aqui por su
complejidad.

VARIOS EN UNO

Tasword posee ademas otras peque-
fas pero interesantse subutilidades a las
cuales podemos ir accediendo a traveés
de las diversas opciones que nos mues-
tra el menu y sus teclas de control.

Una utilidad muy importante y no dis-
ponible en Espafia hasta la fecha, es el
TAS-SPELL, potente diccionario que In-
corpora la sintaxis de una gran cantidad
de palabras inglesas para su correccion.
Como véis esta opcion puede resultar
sumamente util para los trabajos de cla-
se 0 cualquier otro tipo de tarea que

i TU PUEDES HACER

B oanddin 40 tomte B6 mawT Wikl R oar @ Lina
B Fuh dt TeNte F e abaw B ar & ke
Foamacae de Labod B e aviba Capide 38 Sagmionte pafina
P Fin 4 Linea ¥ wen, Gbdje rapide W idadie Fajiha
1 LR i ¥ n.s. i e

L3R €5 Ln Wiella GEFIRITIUR QUE L& PORDSTR NICRORMMMAY
FLaLIin0e WL FPeCCiaSaR B TEXTOS CESICLLATIGDG Pabd [
PRCCTRUN PLES TREL.

Faitd AETOR INFeimedlen LOER © WeJER LS PesiBel QUE S1eetn
CATHE DL Tibder Dol 5, L WeRERT®  SEL6

C5TTEN ® Le Vi B cPanDES ORDE
pbe Pala Teped aQUELLG) Qof i mevel SENTIDG TONTaded

ol fal 5 RQUELLSY
CER ESTE fROOC TEXTILLS QOE TLRSTRE [0 Cofy, DO PaETL ML T
# PEPRCCToE B BICRoRabEY. g

S N LNy L IRt B NPe e, oo NLpRteerur)

tengais que realizar en ingles.

A la hora de realizar el presente arti-
culo desconocemos si la distribuidora de
este programa hara el esfuerzo de rea-
lizar la traduccion correspondiente; su-
ponemos que hasta que no vean la res-
puesta del publico no tomaran tan im-
portante decision.

Otra de la utilidades que nos ofrece
Tasword es TASPRINT, un potente pro-
grama con el cual podemos redefinir el
set de caracteres de la impresora. Tene-
maos opcion de escoger entre ocho que

AT e el
Este programa incluye
otras utilidades como
Tas-spell o Tasprint.

ek i — )

posee de origen y la posibilidad de
crearlos nosotros mismos con una pe-
quena utilidad suministrada por el fabri-
cante (en un paquete aparte).

RGN MDA R T RYL 0 DR TR A M

GANADORES DEL CONCURSO:
BUSCA LAS DIFERENCIAS (ANGH NIETO)

Por cierto, la calidad abtenida con es-
te programa llega en ocasiones incluso:
a superar |la obtenida por LETTRIX, su
homdlogo en PC i

¢Y LAS IMPRESORAS?

Vamas a seguir explorandolo. Parece
que |a respuesta al teclado es buena. Pe- -
ro algun error ha de tener, seguro que
falla con las impresoras. Empezaremos

por algo facilén, una Amstrad DMP =i
2000....... Funciona. Algo mas dificil, 5
una 24 agujas, la NEC P2200....... Tam-
bién funciona. Je je je je, pero ahora le =
haremos la prueba de fuego: una Laser 05

(Pero ésto qué es?,

Marca SHARP........
Funciona y a través de un interface Cen- =

tronics en emulacion Epson. Es increj- =i
ble, imprime todos los acentos y simbo- #5550

los raros del castellano sin el mds leve =
problemal i

CONCLUSIONES

En resumen, podemos decir que es-
te programa es técnicamente casi per- =
fecto, pues en este estudio que hemos %
realizado no le hemos encontrado nin- &=
gun error de importancia. Y es que no &
cabe duda de que, tras sus multiples =5
anos de experiencia, Tasman sabe lo =3
que se hace en lo que se refiere a pro- &
cesadores de texto. Y la conversion al &=

castellano también estd a la altura de 75 i

las circunstancias.

Angel BADIA

Vic-Borcelona

e L

-
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TRUCOS, TOKES & POKES, UTILIDADES,
APLICACIONES, EXPANSION, PROGRAMAS

DE LECTORES, AULA SPECTRUM

Todas estas secciones y muchas otras mas las

hacemos con tu ayuda. Y te recompensamos por ello.

Desde una pegatina por un truco hasta 40.000
pesetas por un programa de calidad.

Pero lo importante es que, con vuestra colaboracion,
consigamos hacer un Microhobby como a todos nos
gusta. Un Microhobby lleno de contenido y que
satisfaga los gustos de todos los miembros que
formamos esta amplia familia de amantes del
Spectrum.

Animate y envianos cuanto antes tus trabajos.

Josep Antoni Musach R:ug

Carlos J. Lugquez Leédn .........

Juan C. Escribano Ripoll ..
Juan A. Ferreiro ‘\"uzque:

Solvador Gimeno

Julio Romero Rndrfguez
David Nieto Morenc .
Sergio De!gndn Queru
Antonio Priete Chaves ..
Julio Cano ..

Feo. Javier Parrado Curmonu

Javier Cafiadas Morecillo ..

Feo. José Cruz Guillén .........cceennrennns
Ruymon Suérez Gonzdlez ............c.e..
Santiogo Gorcio Valentio .........c.coovenmmmisnmmmsnsssassnns
Alvero Gellardo Cabafie ........oceeeeeveenes
José Vicente Domenech ..........ccoeeneee.

Jomh k. I vivviciisiidnaovaivenammineimin i
oo SO, Murguntn Barcelona

Neus Suiie Boeza ..
Manolo Gonzélez PU|G|
Andrés Pérez Pérez .

Jonotais Alonso IBAREZ ...........ce.esec:
Miguel A. Martin Puebla ...........coeuue
Esteban Estivill Pereto ..........ccociiiannnnns
Jose A. Morgado Gris .....coeivinnnisinnnnas

Fuenlnbrudu Madrid

X A . Alicante

. Lo Corufia

Guun de Pobiei Valencia

Hcspﬂnket Borcelona

. Los Mesas
- Mélaga

. Méstoles-Madrid

vereee Oviedo

Furque Alcosa-Sevilla

. Gronado

Al.:aln ‘de Gro.-Sevilla

. SIC de Tenerife

Sevillo

. Madrid

‘v‘:llumur "-'ulenr.m

. Cortes-Navarra

. Barcelona
Mﬂdrld
. Vizco
Tarre|uvegu Sonta
Zuraguzu
.. Zaratamo- Vizcayo




Hoy presentamos una practica rutina que nos

gormltirﬁ escoger y ejecutar cualquier
a

rograma

sic contenido en un disco mediante el sencillo
método de apuntarle con los cursores y pulsar
Intro para proceder a la carga.

e este modo no es necesario
entrar en el editor del basic
y teclear el nombre del fiche-
ro deseado, a la vez que te-
nemos en todo momento una visién
global del contenido del disco.

La rutina de autocarga consta de un
breve cargador basic y un listado bi-
nario de 1%64 bytes disefiado para ser
cargado en la direccién 25000. El lis-
tado basic debe ser salvado con el
nombre «DISK» y con autoejecucién en
la linea 10 para conseguir de ese mo-
do que se ponga en marcha cada vez
que arranquemos el ordenador y pul-
semos Intro para acceder a la opcién
cargador del menu de presentacién.
El tichero binarioc debe llamarse
«DISK1» a no ser que modifiquemos
también la linea di.:] listado basic que
realiza su carga. Os recomendamos
encarecidamente que ambos ficheros
sean grabados en un disco formatea-
do y vacio para garantizar que se lo-
calicen en la primera pista libre del dis-
co.

No solamente ganaremos en velo-
cidod cada vez que se ejecute el pro-
grama sino que dicho proceso resul-
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taré completamente imprescindible si
manejamos discos de formato exten-
dido (208 kbytes libres por cara) pues
de otra forma el ordenador no podra
acceder correctamente a los dos fiche-
ros de la rutina.

Una vez grabados dichos ficheros
en el disco vacio podemos completar
su contenido con los programas que
deseemos. Todos estos procesos de
formateo y copia pueden ser realiza-
dos comodamente con la ayuda de la
nueva version de Disckit de la que nos
ocuparemos en un préximo numero,
proceso que debera ser realizado en
todos los discos en los que deseemos
utilizar las facilidades de la rutina.

Por tanto cada vez que encendamos
o pulsemos reset en el Plus3 y pulse-
mos Intro para escoger la opcién car-

ador del menu principal el ordena-

or cargarad en memoria el fichero
DISK, el cual a su vez cargaré y eje-
cutard el fichero binario. ?nmediulﬂ-
mente la rutina comienza a trabajar y,
tras detectar el formato del disco, pre-
senta el catélogo de lo unidad A (:i el
disco es de formato extendido la ruti-
na ajustara los parémetros necesarios

ara poder acceder correctamente a
E:s ficheros contenidos en él). Como ya
sabréis los seguidores habituales de
esta serie, el catélogo ocupa un ma-
ximo de dos paginas en cada una de
las cuales pueden presentarse hasta
32 programas. Con los cursores pode-
mos mover en las cuatro direcciones
una barra en video inverso que apun-
ta inicialmente al primer programa de
la lista, pasando alternativamente de
una pdagina a ofra si se intenta ir mas
alla del dltimo programa de la prime-
ra pagina o el primero de la segunda.

Pulsando Intro confirmamos la selec-
cién de un programa determinado,
pero antes el ordenador comprueba
si el fichero escogido tiene una cabe-
cera valida y si dicha cabecera corres-
ponde a un programa basic (nuestra
rutina no permite la carga de matri-
ces o ficheros de cédigo maquina),
presentandose un mensaje de error en
cada caso. Si todo va bien la rutina re-
torna devolviendo al cargador basic
un puntero que le permitiré cargar y
ejecutar el programa deseado, todo
eho mediante el empleo Gnicamente
de cinco teclas.

La rutina imprime también mensaojes
de error si no hay ningun fichero en
el disco o se produce un error del sis-
tema operativo. En este ultimo caso no

y——
e Programas



se imprime el cédigo del error sino un
mensaje completo que explica en de-
talle la noturalezo del mismo, con lo
que os evitaréis la tediosa tarea de
consultar el monual! pora averiguar el
significado del cédigo.

Los dos ficheros de la rutina ocupan
un total de 3 ks., los cuales son resto-
dos de la capacidad libre del disco de
forma que nos quedarén 205 ks en
formato exiendijo y 175 en formato

data, si bien creemes que esa pérdi-
da de capacidad queda compensada
con las ventajas que nos proporciona
la rutina.

T

Pedro J. RODRIGUEZ
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LAPIZ OPTICO

¢Para qué sirve un lapiz
optico? ;Donde se conecta?
Julio Alberto-Alicante

B Un ldpiz éptico es un dis-
positivo electronico que se
conecta al ordenador y to-
cando en el monitor permi-
te realizar acciones tales co-
mo elegir menus, dibujar,
etc. Es decir, es como pulsar
teclas pero pulsando en la
pantalla. Este ldpiz va acom-
pafiado de un programa que
se encarga de averiguar en
cada momento dénde estd
apuntando.

El circuito eléctrico del
dispositivo es muy simple y
consiste en un fotodiodo que
se encarga de reflejar si una
zona de la pantalla estd ilumi-
nada o no. El método que uti-
liza el programa para averi-
guar la posicion de éste tam-
bién es sencillo, pues va ilu-
minando zonas de pantalla
hasta que encuentra la que
estd apuntada por el ldpiz.

Este dispositivo tuve un
momento de esplendor, pe-
ro el ratén lo estd dejando en
segundo plano.

El +2A no tiene entrada
especifica, aunque hay algu-
nos gque se coneclan por el
puerto de cassette.

PROGRAMAS
COVERSACIONALES

¢Cudl es la mejor forma de
realizar un programa conver-
sacional? ;Y cémo se podria
empezar este programa?
]J.A. DE LA FUENTE-Valladolid

B La mejor manera de rea-
lizar un programa conversa-
cional es mediante un Par-
ser. Pero ;qué es un Parser?
Pues un programa que nos
gestiona toda la parte de vo-
cabulario, los grdficos y todo
el desarrollo de la aventura
en general. Lo unico que el
autor tiene gue hacer, que
ya es bastante, es crear el
guién de la aventura, los lu-
gares, los objetos, darle am-
biente... y olvidarse de la
parte técnica.

Para que tengas una refe-
rencia, todas las aventuras
que cormercializa AVENTU-
RAS AD (La Aventura Origi-

48 MICROHOBBY

nal, La diosa de Cozumel...),
estin hechas con un Parser,
y este programa, incluso tra-
ducido al castellano, lo pue-
des solicitar a la misma
Aventuras AD.

Si te interesa el tema te re-
comendamos que leas toda
la serie de El mundo de la
aventura que publica Micro-
hobby y seguro que verds
contestadas todas tus dudas.

IMPRESORAS Y
AZIMUT

Tengo un Spectrum +2A vy
de cada 10 juegos, me car-
gan 3. Un amigo me dijo que
esto es debido a que el azi-
mut esta mal ajustado y que
esto puede arreglarse ac-
tuando sobre el tornillo exis-
tente dentro del agujero de
debajo del cassette: ;Puede
esto perjudicar al ordena-
dor, al cassette o la cinta?
JSelucionaria este método
mi problema? ;Existe algiin
método mejor?

Ademas del +2A, soy po-
seedor también de un Ams-
trad PC1640, para el cual ten-
go dos impresoras, una IBM
Proprinter vy una Amstrad
DMP 3000. :Es la segunda
compatible con el +2A? O
sea, ;puedo conectarla a é1?
Carlos José LUQUEZ-Madrid

M Efectivamente, el proble-
ma puede deberse a un de-
sajuste del azimut. Siempre
que lo hagamos con cuida-
do, no tiene porqué romper-
se nada, al contrario, es so-
lucionar una averia. Ya he-
mos explicado varias veces
que para ajustar el tornillo
del azimut, debemos colo-
carlo en la posicién en la
cual el sonido se oiga mds
agudo.

Las dos impresoras pue-
den ser conectadas al +2A
siempre que lo hagamos por
la entrada adecuada. Las im-
presoras pueden disponer
de interface serie o paralelo
o de los dos. El +2A dispo-
ne de los dos, asi que sélo
necesitas el cable adecuado.

AVERIA EN
JOYSTICK

Tengo un Spectrum + 2, de

hace dos afos, y desde ese
tiempo he estado sacando y
poniendo con el ordenador
encendido el joystick que
tengo, pues nunca me habia
pasado nada. El problema es
que ahora no me funciona el
movimiento hacia la izquier-
da en ninguno de los ports.
iSe podria arreglar facilmen-
te sin tener que recurrir a un
técnico?.

Quiero comprarme una
unidad de discos y una im-
presora. ;Cudles me reco-
nﬁsndan a precio econémi-
co’

Carlos A. PARAMIO-Cadiz

B Por lo que nos dices, la
averia es casi seguro que es-
té en el joystick. La repara-
clén no es en principio difi-
cil, pero requiere unos cono-
cimientos técnicos minimos.
Lo primero que debes hacer
es abrir el joystick; una vez
abierto podrds ver los cuatro
interruptores, uno para cada
movimiento. Verifica que to-
dos hacen contacto cuando
la palanca se mueve, si todo
estd bien comprueba los ca-
bles y las soldaduras. En uno
de esos puntos estard la ave-
ria.

Nosotros te recomenda-
mos una unidad de 3 1/2 por
la capacidad y precio de los
discos.

En cuanto a la impresora
nuestro consejo es que sea
compatible Epson o IBM.

PROGRAMAS DE
LECTORES

Me gustaria saber si hay
una secciéon donde mandar
los juegos hechos por los
lectores, si es asi; ;Hay pre-
mios? ;En qué consisten és-
tos? ;Cémo se llama la sec-
ciéon?

También qué premio dais
en Aula Spectrum y dénde
se mandan los programas
para esta seccidn.

¢Cémo se puede hacer pa-
ra que en un Spectrum+ se
oiga el sonido por la televi-
sién? Me han dicho que hay
que hacer una pequefia mo-
dificacién ;Cuadl es? ;Hay al-
guna ampliacién de memo-
ria para dicho ordenador
con la gque carguen los jue-
gos de fases enteros?

F. Javier JIMENEZ-Madrid

B Todos los programas que
hagadis, los podéis mandar a:
HOBBY PRESS S.A. (Progra-
mas de Lectores) Ctra Irun;
Km 12,400 268049 Madrid.

Los programa que sean se-
leccionados para ser inclui-
dos en la cinta que acompa-
fia la revista seran premiados
con una cantidad que puede
llegar hasta 40.000 pesetas,
dependiendo de su calidad
y extension.

De igual manera los pro-
gramas para Aula Spectrum
o cualquier otro apartado de
la revista, también deberéis
enviarlos a nuestra redac-
cién, indicando claramente
en el sobre la seccién a la
gque van dirigidos.

Para incluir el sonido por
la television, debemos cam-
biar el modulador de video
del ordenador por otro que
disponga de entrada de so-
nido. De todas formas nues-
tro consejo es que no lo ha-
gdis, pues la calidad del so-
nido por el televisor es mu-
cho menor que el que se
puede obtener por la salida
EAR o MIC.

RUTINAS DE MUSICA

Me gustaria que me dije-
sen cémo podria hacer en
un +2 la misica que hacen
los juegos comerciales, co-
mo el NEW ZEALAND,
STORY, DARK FUSION, etc..
Si se hace con un algin pro-
grama, me gustaria que me
dijesen cual es, y siescon al-
guna rutina, me gustaria que
la publicasen. ;Qué signifi-
can las instrucciones de cé-
digo maquina: BIT 2,A, DI,
EI, HLT, SET 3,A y RST?.

Juan José DURAN-Alicante

B Mucho nos tememos que
lo que nos planteas no es un
asunto sencillo. Es como si
nos pregunifaras que cémo
es que Phill Collins hace
esas canciones tan bonitas.
Eso es cuestién de cada uno
y del interés y iempo que se
tome para ello, teniendo
también en cuenta las dotes
artisticas de cada persona. Si
te interesa el tema compra-
te algiin libro especifico y
dedicale todo el entusiasmo
que pareces tener.

Las instrucciones que nos
indicas realizan las siguien-



tes acciones: BIT 2, A: Com-
prueba el bit 2 del registro
A, sies ] el flag Z se coloca-
rd a cero y si es cero a uno.
DI: Inhibe las interrupciones
enmascarables. EI: Desinhi-
be las interrupciones enmas-
carables. HLT: Bloquea el
microprocesador hasta que
una interrupcion tiene lugar.
SET 3,A: Coloca a uno el bit
3 del registro A. RST: Salta a
la direccién de memoria es-
pecificada después.

PROGRAMAS TURBO
A NORMAL

¢Podria sugeriros algo?.
En vista de que en vuestra
revista siempre habéis pues-
to mucho apoyo a todos los
usuarios del Spectrum me-
diante ayudas para acabar
los juegos, informacién de
éstos y programas de utilida-
des para todos los modelos,
me gustaria sugeriros si ;no
podriais hacer un programa
que pudiera pasar o transfor-
mar los bloques de C/M de
carga turbo a carga normal o
también a los blogues de
C/M sin cabecera?. Que es-
te programa les pusiera ca-
becera para que después
tanto los de carga turbo o sin
cabecera, fueran pasados a
disco mediante tapedisk.
German MEDINA-Gran Canaria

B Sin duda el programa se-
ria de gran utilidad para mu-
chos usuarios pero su reali-
zacion tropieza con grandes
dificultades.

La primera es que los tur-
bos son diferentes, con lo
que la rutina debe hallar el
valor correcto de la veloci-
dad. Que nosotros sepamos
sélo hay un programa copia-
dor que realice esta funcién
¥ no con muy buenos resul-
tados.

El segundo problema es
gue el cargador que utiliza el
programa para cargarse no
vale en cuanto cambiemos la
forma de carga, con lo que
perdemos la direccién de
ejecucion. No hay método
infalible para hallar ésta, con
lo que la iinica solucién es
buscarla nosotros con la di-
ficultad que ello conlleva.

A estos dos problemas se
suma otro, que es la falta de

memoria.

Como habréds podido com-
probar, la realizacién de un
programa como el que nos
propones no es ficil, mdxi-
me cuando un tranfer lo so-
luciona todo sin ningin pro-
blema. Aunque como en in-
formdtica nada es imposible
retamos a todos los lectores
a que hagan el susodicho
programa. Animo y suerte
porque la vdis a necesilar.

CONTADOR DE
VUELTAS

Tengo un ordenador Spec-
trum + 2 y me gustaria saber
si se puede afiadir al casset-
te un contador de vueltas pa-
ra poder saber dénde em-
piezan y acaban los juegos.
Si se pudiera, ;jtendria que
ser un modelo determina-
do?, ;cémo se haria?.

Javier CUCHI-Zaragoza

B Lo mejor que puedes ha-
cer es cargar los juegos con
un cassette externo que dis-
ponga de ello, pues la incor-
poracién de uno en el que
lleva el +2 si bien no es im-
posible, no es tarea muy fd-
cil que digamos.

POKES PARA CINTA
0 DISCO

Tengo un ordenador +3
de disco y un Multiface IIl y
quisiera saber lo siguiente:
Los pokes que publicdis en
la revista para cinta, ;sirven
para disco?. Lo digo porque
lo he probado y no funcio-
nan.

Antonio FUSTER-Baleares

B Normalmente los pokes
que publicamos, valen para
un juego y para un ordena-
dor, independientemente
del medio, cinta o disco,
donde esté almacenado.
Ahora bien, ya hemos co-
mentado alguna vez que
pueden existir varias versio-
nes de un mismo juego que,
aungue aparentemente son
iguales, cambia el cédigo in-
terno y los pokes van a valer
jpara una version pero para la
otra no. Esto puede darse en
los casos de los programas
en cinta y en disco. Esto, re-

petimos, no es lo normal pe-
ro puede ocurrir.

DISENADORES
GRAFICOS

Me gustaria saber cémo se
hacen las pantallas de la sec-
cién pixel a pixel.

Jose Miguel RIAZA-Madnd

M Las pantalias se realizan
generalmente mediante pro-
gramas disefladores graficos
como THE ART STUDIO, AR-
TIST, LEONARDO y algiin
otro mas que podrds encon-
trar en algunas tiendas espe-
cializadas.

+3 DOS

Me gustaria saber si para
acoplar la impresora AMS-
TRAD DMP 3160 al + 3 nece-
sito un interface y en caso
afirmativo cémo se haria. Me
gustaria también que me pu-
blicaran un programa en ba-
sic para acondicionar la me-
moria para ir al +3 DOS.

Miguel LOSADA-Cédiz

B [aimpresora DMP 3160 la
puedes conectar por el
puerto paralelo que tiene el
+3 detrds. Para poder conec-
tarla, lo inico que necesitas
es el cable adecuado. Este
no es dificil de hacer, pero
requiere ciertos conoci-
mientos de electrénica. Pue-
des hacerlo ti mismo o en-
cargarlo en alguna casa que
se dedique a hacer cables.
La utilizacién del +3 DOS
sdlo se puede realizar desde
cédigo mdquina, con lo que
es imposible darte un pro-
grama en basic que sacomo-
de» la memoria. Por otro la-
do lo iinico que debemos ha-
cer es paginar la pagina 7 de
RAM en el bloque 3 y colo-
car la ROM que contiene el
3DOS. Las instrucciones en
cédigo maquina para hacer
ésto son muy simples y las
puedes ver en todos los pro-
gramas de la seccién PLUS 3.

COMPATIBILIDAD
ENTRE ORDENADORES

Desearia saber si un juego

que es para un ordenador en
especial se puede utilizar pa-
ra otro ordenador y si se
puede de gqué manera. Por
ejemplo de Amstrad o Spec-
trum a Dragén.

Miguel BOMBIN-Valladolid

B En principio los progra-
mas sélo valen para el orde-
nador para el que fueron es-
critos.

CORRUPCION EN
LA PILA

En vuestro curso de cédi-
go mdquina pag. 19 al final
del pdrrafo del puntero de
pila dice que es posible re-
tornar al basic incluso con la
pila corrompida con la ins-
truccién RST 8. ;Por qué
después en la pag 58 penil-
timo parrafo antes de la ins-
truccién PUSH QO vya al final
dice que es imposible retor-
nar con la pila corrompida?

;Cémo se hace para car-
gar y parar antes de que
arranque un programa sin
cabecera si en el bloque car-
gador no aparece ningin
CALL nn o JP nn?

Juan Andrés LEON-Navarra

B Los dos pdrrafos tienen
parte de razén. Podemos re-
tornar al basic con la pila co-
rrompida, pero sélo hay que
hacerlo en caso de emer-
gencia, pues retornamos co-
mo si de un error se tratara,
con lo que el programa ba-
sic que se estuviese ejecu-
tando se parard. En el segun-
do pdrrafo se explicaba que
es imposible retornar con la
pila corrompida y es cierto
en la medida que si por
ejemplo debemos retornar
desde una subrutina a otra,
no lo podremos hacer con la
pila corrompida, a no ser
que hagamos lo que hace el
RST 8, que es guardar la po-
sicion de la pila en donde es-
td el retorno para una situa-
cion de emergencia.

Los fallos mds corrientes
en un programa en codigo
madquina vienen por una pi-
la corrompida, asi que hay
gue poner especial atencion
a este caso.

La respuesta a tu segunda
pregunta viene a cuento con
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CONSULTORIO

la primera, pues lo que segu-
ramente realiza el programa
es un salto indirecto median-
te la pila. Es decir se coloca
en la pila la direccion del sal-
to mediante un PUSH vy lue-
go se hace un RET. lincluso
se puede eliminar el PUSH si
el valor ha sido ya cargado
con anterioridad,

La razén de todo esto es
proteger el programa contra
miradas indiscretas. Otra
medida todavia mds rebus-
cada consiste en llamar a la
rutina de carga y sobreescri-
bir la pila con el programa
gue se estd cargando. Las so-
luctones varian dependien-
do del método, pero todas
tienen solucién aungue a ve-
ces sea un poco rebuscada.
La mds utilizada consiste en
dividir el blogue principal
en dos para poder trabajar
con ellos sin problemas.

ERROR EN EL
BUSCADOR Y
GRABADOR DE
GRAFICOS

Por error de impresion ti-
pogrifica falta la linea n. B8
del programa «Buscador y
grabador de grificoss del
Microhobby n. 199 ;Podrian
por favor damos los datos de
dicha linea?

¢Coémo podria hacer un
cargador basic para poder
cargar blogques sin cabece-
ra, que se ejecute?, ;Cémo
se podria saber la direccién
inicial de carga y el n. de
bytes de estos blogques sin
cabecera?.

A.]. DE LOS DOLORES-Céadiz

B Parece ser que en algu-
nos numeros ésta linea salic
borrosa, por lo que la repro-
ducimos de nuevo: 88
281118D6737AFE0128CD
1032

Para cargar un blogque sin
cabecera tienes que llamara
la rutina de la ROM que esta
en la direccion 1366 tiendo
el registro A el flag del blo-
que, el IX el comienzo y el
DE la longitud y colocando
el acarreo a | mediante SCF.

Por iltimo para hallar el
comienzo y la longitud de un
bloque sin cabecera, debes
desensamblar el cargador y
averiguarlo ahi.

50 MICROHOBBY

UNIDAD PARA EL +2A

En el manual del usuano
de mi Spectrum +2A, pone
que conectando una unidad
de disco externa de 3 pulga-
das al ordenador, éste se
convierte a todos los efectos
en un +3. ;Si me compro
una unidad de discos podré
utilizar los programas que
estdis publicando para el +3
en mi +2A? ;O puedo utili-
zarlos sin tener conectada la
unidad de disco? En el caso
de que tenga que comprar-
me una jcual me recomen-
dais?

También quierc comprar-
me una impresora que fun-
cione en modo 128K sola-
mentie, pero no me interesa
una gue funcione en modo
48K sélo, icudl me recomen-
dais? ;Podria usar la unidad
de disco y la impresora al
mismo tiempo?

+Qué es mejor ampliar mi
Spectrum comprandome la
unidad de disco y la impre-
sora o emplear el dinero en
la compra de una ordenador
de 16 bits (Amiga o PC)?
icuanta vida le gueda a
nuestro queride Spectrum?

Victor GIMENO-Valencia

B Ademds de comprar la
unidad de discos, debes
comprar algunos chip que le
faltan al +2A para manejar la
urudad. Los puedes comprar
sueltos y colocarlos en la pla-
ca o comprar el interface
gue vende Amstrad. En el
caso de hacer ésto el orde-
nador es virtualmente un +3
y puedes correr en él todos
los programas.

programas gque esfa-
mos publicando para el +3
valen para + 24 siempre que
no hagan referencia a la uni-
dad de discos.

EL unico fabricante que
dispone de unidades de 3
pulgadas es Amstrad.

Como hemos dicho ante-
riormente, el inico requisito
gue le ponemos a la impre-
sora es que sea compatible
EPSON o IBM. Lo demds es
cuestién de precios y qustos.

La impresora funciona per-
fectamente junto con Ia uni-
dad de discos.

Lo de ampliar o cambiar
de ordenador, no tiene una
respuesta fija, pues depende
de muchas cosas: la utiliza-

cion del ordenador, el dine-
ro disponible, etc. Recuerda
que todo el software que fe-
nes ahora no te sirve para na-
da si te compras otro orde-
nador.

En cuanto a la vida del
Spectrum es dificil de prede-
CIr sl pensamos que fodavia
se sigue vendiendo. Todo
dependerd de si las casas de
software le van a seguir dan-
do apoyo o lo van a ir dejan-
do de lado. Esperamos que
atn le queden muchos anos
(mds que nada para que no
tengamos que buscar otro
trabajo).

APOYO MORAL

Amigos de Microhobby,
escribo esta carta en busca
de apoyo moral. He hecho
algunos experimentos con
un LDR ¥ un kempston. La
idea consiste en ir leyendo
con la fotoresistencia los
cuadrados blancos y negros
de un cuadrado mayor de
8x8 y meterlos en los UDG.
Esto sélo es una prueba y la
idea es hacer un digitaliza-
dor barato en blanco y ne-
gro.

Feo. Javier LAZARO-Segovia

B La idea no es mala y de
hecho hemos visto algunos
digitalizadores experimenta-
les para Spectrum. La pue-

_ des mejorar si utilizas los cin-

co bits del interface kemp-
ston para realizar tonos de
grises por medio de tramas
en pantalla. Adelante y des-
de aqui te ofrecemos todo el
apoyo moral que necesites.

RELO]

Poseo un Spectrum + ¥
debido a mis casi nulos co-
nocimientos de CM, me gus-
taria que me contestasen a
las siguientes preguntas:

1.- En la microficha n. R36
del curso de CM publicaron
un programa para realizar un
reloj. ;Hay pokes para cam-
biar la linea y la columna en
la que sale impreso el reloj?
i{Cudles?

2.- En la revista 199 apare-
Ce un programa para el +3,
équé cambios hay que hacer

para que funcione en mi or-
denador?.

3.- En la revista n. 196 apa-
rece un programa para alma-
cenar graficos en memoria.
La pregunta es: ;Es necesa-
rio al disefiar los grificos en
pantalla disenar también las
mascaras de esos grificos
para almacenarlos consecu-
tivamente de los graficos?

Jorge MARTINEZ-Valencia

B |.- Los pokes para cam-
biar la posicién son:
POKE 65185, columna
POKE 65186, linea

2.- En el programa sélo es-
fa prevista la grabacién en
disco, por lo que no podrd
correr en tu ordenador, los
cambios son demasiado nu-
merosos como para afrontar-
los con POKES, hay que re-
hacer el programa entero.

3.- 5, es necesario, aunque
s1 no quieres las mascaras,
las puedes dejar en blanco y
ya estd. Ten en cuenta ésto
cuando saques el gréfico a
pantalla.

CORTOCIRCUITO

Después de usar un rato el
ordenador (Spectrum +2)
observé que el cable de ali-
mentacion estaba algo liado
con el cable de antena. De-
senchufé ambos cables para
quitarles las vueltas, pero me
olvidé de desenchufarlo de
la red. Los extremos se toca-
ron y desde entonces el or-
denador no se enciende.
;sDénde se encuentra la ave-
ria y en qué consiste?

Prudencioc GOMEZ-Alava

B Como nos dices que de-
senchufaste los dos cables
del ordenador, lo mas facil
es que se halla estropeado la
fuente de alimentacién al
realizar un corto en su entra-
da. El televisor suponemos
que estd bien al no mentarlo
para nada y seguro que lo
utilizas para ver la tele. Lo
mejor que puedes hacer es
gue un amigo te deje una
fuente de alimentacion y
probar con ésta. Una vez
comprobado que la averia
estd ahi, lo mejor que pue-
des hacer es llevarla a un
servicio écnico.
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Opera ataca fuerte estos me-
ses con numerosos titulos. De
entre ellos hemos destacado
por su interes y calidad este So-
viet, del cual os ofrecemos una
divertida demo, jugable, por su-
puesto.

El programa completo cons-
ta de dos fases y en nuestra de-
mo, jugable, por supuesto, 0s
presentamos la primera de
ellas, si bien tanto el mapeado
como el tiempo del que dispo-
neis para finalizar vuestra mi-
sion han sido notablemente re-
cortados.

De cualquier forma, la diver-
sion esta asegurada.
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RAZAS DE NOCHERQR

Novela, pelicula y ahora, el
videojuego. Y, por supuesto,
tras una trilogia de exito como
ésta no podia haber otro nom-
bre que Ocean, compaiia que
nos ofrece gentilmente esta de-
mo jugable de su mas inminen-
te lanzamiento.

En ella tan sélo podremos
disfrutar de los peligros y sor-
presas que se esconden tras la
primera de sus diferentes fa-
ses, pero nos servira perfecta-
mente para hacernos una idea
general de la elevada calidad
de este excelente Razas de No-
che.

iA por los monstruos!
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HYPERSPORTS

Otro clasico para la colec-
cion. Y es que sin duda este
Hypersports editado por el tan-
dem OQOcean-Imagine-Konami
pasara a los anales de la histo-
ria como uno de los mas diver-
tidos simuladores deportivos.

El paso de los afos ha pues-
to de manifiesto sus sencillas
tecnicas de programacion, pe-
ro también las diferentes prue-
bas deportivas que incluye nos
demuestran que la diversion no
siempre implica sofisticacién.

Sin duda un programa indis-
pensable dentro de cualquier
programoteca que se precie de
serlo.

== >

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tras ello, debes
sequir sus instrucciones, contestor o las pre-
guntas que te formulen y, por ultimo, inser-
tar la cintea original del juege
correspondiente.

O

Para cargar los juegos teclea LOAD "7,
pon en marcha el cossette y el programo
se cargara outomaticamente. 5i algo vo
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

[ GOODY

Sin duda alguna Opera cuen-
ta en su haber con varios de los
clasicos de la historia del soft-
ware espanol. Alguno de ellos
ya os lo hemos facilitado en
nuestra revista, como puede
ser el caso de «Livingstone, su-
pongon.

En esta ocasion le toca el
turno a «Goody», simpatico la-
dronzuelo que, en tu compainia,
se vera envuelto en mil y una
peripecias para conseguir atra-
car un banco y huir sin ser atra-
pado por la policia.

Os deseamos suerte a los
dos.

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargodos. Tros ello, debes
seguir sus instrucciones, contestor a las pre-
guntas que te formulen y, por dltime, inser-
tar la cinte original del juege
correspondiente.

O

Para cargar los juegos teclea LOAD 7,
pon en marcha el cassette y el glr-:) ramo
se cargard automaticamente. i algo va
mal regabinu la cinto y prueba con un vo-
lumen diferente.
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LO ES, PERO TE
PONDRA TAN
NERVIOSO QUE
NO PODRAS
PARAR DE JUGAR. UN MONTON DE PANTALLAS DIFERENTES,

UNO O DOS JUGADORES, POSIBILIDAD DE HACER TU PROPIO
DISENO, ¥ UN MONTON DE SORPRESAS MAS QUE SERA MEJOR
QUE VEAS TU MISMO.




na calida noche, uj.tﬁas
U unos sollozos junto a
la puerta. Tan lastime-
ros eran los gemidos y tan
amargo el sorber de mocos
que todos nos levantamos y
acercamos al lugar.
Abierta la puerta, se perfi-
16 ante la luna una triste fi-
gurilla llevando en ristre una
espafiola bandera. El peni-
tente habia llegado hasta
nuestro hogar siguiendo la li-
nea central de la carretera. -
(E onde viene? -babed el
Yiepp. -iHuy!, rico bocadito
suspird Hebilla. -;Quién
0sa? -rugic el viejo. -Toy
Juanmilla i tero jasé musha
aventura-dijo el desgraciado
-Y ademas -sollozd,- jvengo
de La Linea!
Y desde entonces no he-
mos podido librarnos de él.

THE HULK

Vamos a echarle una ma-
no en ésta aventura inglesa
a D. Gabriel Barcia Bendana,
de Huelva: 1- ;Como se coge
la cera (wax)? Tienes que sa-
lir, examinar el Domo y com-
probaras que tiene una reja
(Mesh), soplar a través de
ella con el abanico (Wave

\m

Fan), el aire huracanado en-
trara en el Domo y hara salir
de estampida a las abejas. 2-
{Como levanto la trampilla
que existe en la primera pan-
talla? Con «Bite Lips» para
hacerte mazas y «Remember
Nightmare», el nombre de tu
peor enemigo para coger un
supercabreo, que te permiti-
ra aguantar el gas tranquili-
zante. Despues «Pull Ring».
3- ¢Como inutilizo la salida
del gas del Domo que se en-
cuentra en la pantalla del
hormiguero? Con «Plug
Oulets y «Use Waxs. 4- ;Cuél
es la utilidad del «Metal
Hand Fan»? Sirve para hacer
aire y poder espantar a las
abejas. 5- ;Dénde se encuen-
tra «Ant-Mans? Se halla en
una caverna, prisionero en
una jaula por Ultrén.

MEGACORP 1l
D. Alfito, de Las Palmas,
Canarias, esta algo atascadi-

llo: 1- ;Como puedo salir de
la alcantarilla? Hay que bus-
car una escalerilla gue sube
hasta una trampilla con cui-
dado de no perderse, luego
abrela con estas ordenes:
Aprieta el volante-Gira el vo-
lante. Una vez abierta ya pue-
des salir. 2- ;Para qué sirve
la escoba y el destornilla-
dor? Una escoba sirve para
barrer y un destornillador pa-
ra destornillar; pero en esta
aventura no tienen ninguna
utilidad.

D. Juan José Pozo Mohe-
dano, de Villanueva de Cor-
doba. Quiere que le saque-
mos de dudas con las si-
guientes preguntas: 1- ;jPara
qué sirve la aguja que hay en
el jarro y como se usa? La
pistola que encuentras en
esta parte es lanza dardos,
asi que, adivina cual es la
municion. 2- ¢Cual es la cla-
ve que hay que dar al ordena-

Comao siempre, Hebilla, con la inestimable
ayuda del viejo y los incordios del

Yieep, va a tratar de contestaros.

Pero hoy también contamos con la ayuda
de Juanmilla, nueva adquisicion

de este hatajo de piraos.

Hete aqui como sucedio.

dor en la sala de archivos?
En la prisidn encuentras a un
guardian del que hay que
deshacerse.

Cuando lo examines veras
que llevaba un papel con
unas claves para pasar el
control de seguridad y poder
hacerte con la copia del dos-
sier. 3- ;Qué hay que dar al
robot de la planta L17 Una de
las claves de seguridad que
veras en el papel. 4- ;Se pue-
den matar a los guardias de
la carcel? Solamente hay
que matar al primer guar-
dian.

Los olros le dejan pasar
dandoles el cédigo de segu-
ridad. 5- ;Donde consigo el
dinero para llamar al salir de
la carcel cuando haya conse-
guido el dossier? Tienes que
ir al templo, y pedir limosna
en la misma puerta.

D. Tony Caules, y D. Jorgi-
llo Louzao ya tienen respues-
ta a sus preguntas.

COZUMEL

D. Oscar Bartolomé Marti-
nez, de Burgos. Hace las si-
guientes preguntas: 1- ;Qué
objetos debo tener al co-
mienzo de la segunda parte?
Para poder llegar a feliz fin la
segunda parte tienes que lle-
var: una fuente de luz, un re-
cipiente con combustible, lo
indispensable para encen-
derlo, algo contundente, un
adorno dedal, un calzado
apropiado y agradable com-
pafiia. 2- ;Qué debo hacer
cuando estoy en el sepulcro?
Debes buscar el modo de ac-
tivar el mecanismo para en-
contrar la bajada a la tumba.
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La clave esta en el altar,
donde tienes que hacer de
campesino quemando unos
hierbajos. 3- ; Para qué sirve
el loro, 1a jaula, el cascabel
y lavibora? Kuill, para hacer-
se alguna caquita en tu hom-
bro y sacarte de algun aprie-
to, 0 sea, que por mucho que
cague no lo pierdas; la jaula,
es la casita de Kuill; el cas-
cabel, para una meona mo-
nada; y la vibora, para mor-
gerta si te acercas demasia-

0.

D. Eduardo Villalobos, de
Valladolid. Tiene los siguien-
tes problemas: 1- ;Coémo de-
monios entro en el templo?
Si tu version es de Spectrum,
te informo que algunas co-
pias han sido dafiadas en el
proceso de masterizacion y
duplicacion por machacarse
algunos bytes.

Al parecer uno de ellos co-
rresponde a la entrada del
templo. Por el momento pue-
des entrar tecleando decir
«sur», De todas formas envia

tu copia a Dinamic y te la
cambiaran.

2- ;Cémo entro en la casa
de Turk? Para entrar en casa
del contrabandista es mejor
gue ya hayas estado en el
templo, pues alli encontraras
algo que le va a gustar. Res-
pecto a las otras rarezas de
las que me hablas es posible
que ocurran por el mismo
problema que el de la entra-
da al templo.

D. Alberto R. Cuesta Can-
tanero, de Alcala de Hena-
res, Madrid. Pregunta: 1-
+Como es que cuando pido
ayuda, solo me dice que no
es necesario? Aparte de que
la memoria iba muy escasa,
los padres de la criatura han
pensado que con el coman-
do de ayuda la aventura po-
dria resultar demasiado facil.

Ademas, para eso esta el
Equipo de los Carpatos que
disfruta sacando de apuros
a los valientes aventureros.
2- ;COomo es que ya con los
50 puntos v 6 pesos no con-
sigo hacer nada en la 2 par-
te? Ayudaria un montén una
relacion de los objetos con
los que pasas a la segunda
parte para saber en qué has
fallado. Pero de momento te
informo de que no te pueden
sobrar mas de 4 pesos. 3-
¢Como consigo mas dinero?
Vendiendo a Big Turk cierta
figurilla que en cierto templo
encontraras. 4- ;Como libero
a Kuill? Tienes que hacer un
pequeno canje con el borra-
cho. 5 ;Qué palabras digo
en el templo? Las palabras
te las dice un sabiondillo per-
sonaje, pero si no te funcio-
na y tu copia es de Spec-
trum, idem que arriba. 6- ;Es
necesario el cascabel? Ya
esta contestado. 7- Los si-
guientes objetos ..... pqué uti-
lidad tienen en la 2 parte?,
creo que solo dos son los

unicos atiles. Has dado en el
clave, de todos los que nom-
bras esos dos son los que
necesitas

D. José Luis Giménez
Abad, de Mdstoles, Madrid
Prgunta: 1- ;Coémo puedo co-
ger el paquele que se éen-
cuenira dentro del barril?
Cuando un objeto esta den-
tro de otro hay que sacarlo
de ..., no cogerlo. 2- ;Como
puedo conseguir dinero?
Cuando logres sacar el pa-
quete del barril, va lo habras
conseguido. 3- ;.Donde dian-
tres esta la llave que abre |a
puerta al este de la calle prin-
cipal? La puerta es de la ca-
sa del borracho, por lo que
su dueno debe de tenerla lla-
ve, tratale bien y a lo mejor
te la deja. 4- ;Coémo puedo
conseguir entrar en la sacris-
tia de laiglesia? Para entrar
a la sacristia tienes que con-
seguir que el cura te invite.

D. Sergio Beato Sanchez,
de Mdstoles, Madrid. Des-
pués de detallar su vagabun-
deo por la isla quiere saber
qué es lo que le pasa: Tras
estudiar concienzudamente
todos los hechos relatados
en tu carta, creo que o que
te falta es un objeto contun-
dente; ver arriba lo que tie-
nes que llevar para pasar la
2 parte. De todas formas lo
mejor es no encender el
quingué hasta que sea nece-
sario, pues el combustible
esta bastante justo.

D. Antonio Vicente Polo,
de Madrid. Nos amenaza con
hacerse el harakiri con un
cortaufas si no son atendi-
das sus suplicas: 1- ;Qué he
de hacer para que Kuill no
salga volando cuando nos di-
rigimos hacia la selva? Al pa-
recer a Kuill le da panico la
selva, por lo que es imposi-
ble que lo sagues del pueblo.
2- Al liegar al templo, ;qué
palabras tengo que decir (las
sabe Kuill)? No. Kuill lo dni-
cO que sabe es que quiere
cambiar de duefo. 3- En el
mapa, se indica un lugar co-
mo el de los arboles caidos,
pero yo no lo encuentro. Co-
mo muchas olras cosas, esa
zona hubo que quitaria por la
evidente falta de memaoria. 4-
¢Para qué sirve el cascabel?
Ya asta contestada.

D. Alfonso Saavedra Ser-
na, de Calatayud, América. 1-
£Qué he de hacer para que
Zyanya no vuelva a la taber-
na después de haberle paga-
do? A Zyanya no le gusta su
trabajo, pero por miedo al ta-
bernero vuelve a la taberna.
Prueba negandote a darle di-

nero e intenta ayudarlas
lir de esa miseria. 2- 48
ces;dad de compid

L 1'!& urema ...
sarse se ha dicho. 4
A Qué son las palabras .
que dice el maestro? Te dan
la clave para entrar al te
plo. 5 ;Hay que comprar el
petrélec? ;Como? Para om-
prar petroleo necesitas un re-
cipiente, en el mercado lo en-
contraras. 6- ;Para qué Sirue
la sortija? La sortija tiengs®
que devolversela a su varda-
dero duefo. 7- 2Co
decir a un persons
siga?. :

Para que te siga basta con
decir el nombre y ven.

D. Calimero Pollo Yema,
de Puerto Real, Cadiz. "1=8
¢ Pio, pio, pio? No, mas bien
pio, pio. 2- ;Como sa entra
en el templo? Diciendo las
palabras. 3- ;C6mo se entra
en casa del traficante? Con-
testando a las impertinentes
preguntas del maton. 4-
,Qué hay en el charco apar-
te de las larvas? Por el mo-
mento lodo, después de sa-
lir del templo, quien sabe. 5-
:{Qué hago para que no se
escape el loro? El loro sélo
5e escapa si intentas sacar-
lo del pueblo. 6- (Tengo que
coger la estera para la se-
gunda parte? La estera es
del borracho, y no creo que }
le haga ninguna gracia no te-
ner dénde dormir la mona
cuando vaya a su casa. 7-
iDénde esta la llave de la
jaula? Para abrir la jaula no
necesitas ninguna llave, pe-
ro espera a que sea de tu
propiedad para liberar a
Kuill. 8- ;Dénde encontro al
Yieep? El saltarin Yiepp fue
encontrado abandonado en
las mazmorras mas profun-
das del castillo.

He aqui la historia, la cria-
turilla es el horrendo fruto de
los amores entre una hembra
saltamontes, que permanen-
temente borracha rondaba
por los pasillos, y un libidino-
s0 gnomo, que pillola en mo-
mento favorable. aQué se pcr
dia esperar'? -
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R HISTORIA DE LOS VIDEQOJUEGOS

El mes pasado acabamos,
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por fin, con la historia de Ultimate. Y como no

se nos ocurria ninguna compania sobre la que hablar, hemos decidido
hacer un capitulo especial dedicado a los pragrumudnres «freelance» o
independientes, los cuales representan una parte muy importante dentro
del mundo de la programacién de videojuegos.

=1/

uiénes son los programado-
res «freelances?, 3de dénde

vienent, spara quién trabao-
|un¥ jcuanto ganant, emle el alma?,
y si existe, stendra un peclrum?. Inte-
resantes preguntas que vamos a tratar
de contestoros paro saciar vuestra ina-
gotable sed de sabiduria.

Hoy por hoy, lo normal es que los pro-
gramadores trabojen de una manera
mas o menos fija para una determina-
dao compafiia. 5 embargo, hay también
un extenso grupo de personas que, a di-
ferencia de éstos, prefieren montarselo
por su cuenta, realizar a su aire sus jue-
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gos y después vendérselo a la compa-
nia que haga la mejor oferta econémi-
ca. Si, ellos son los Programadores Free-
lance, auténticos mercenarios del soft-
ware.

- o I .1 =
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FREELANCE

Y, jcudles son ius diferencias entre tra-
bajar de una u otra forma? Pues, la ver-
dad, muchas y muy variadas. En princi-
pio parece resultar bastante mas como-
do y seguro trabajar en la plantilla de
una compania: dispones de potentes y
caras herramientas para realizar tus pro-
gramas, cuentas con la ayuda y el con-
sejo de ofros programadores, y, lo que
es mas importante, el dia 30 de cada
mes fienes tu némina ingresada en el
banco, independientemente de que el
juego que hayas reclizado sea un éxito
0 No.

Pero, pequefuelos, hay gente para to-
do. Asi nos encontramos con un nutrido
grupo de personas que gusta del riesgo
y un buen dia decide probar fortuna y
montarselo por su cuenta. Y esto tam-
bién puede tener sus ventajas. A pesar
de que no se trata de ningun juego y por
tanto tienes que planteartelo muy seria-
mente y ser rigido contigo mismo para
no tardar 15 afios en acabar el progra-
ma, sin duda el trabojor comodamente
en tu casita resulta todo un lujo: no tie-
nes que soportar a jefes grufiones, ha-
ces el progroma enteramente a tu gus-
to, no tienes que cumplir ningun hora-
rio y, lo mejor de todo, te libros de los
insufribles atasacos en horas punta pa-
ra ir ol trabajo. Ademas, por regla ge-
neral si tu juego llego a ser un éxito?ai
beneficios econémicos que vas a obte-

Survivor y Sol Negro, dos ejemplos de pro-
gramas espanocles realizados por freelan-
ce, aungue editados por Topo y Opera.

ner de ello seran mucho mayores.

Todo esto, sin embargo, también tie-
ne su parte negativa y es que si después
de haber trabajodo durante un montén
de meses nuestro proyecto no alcanza
un nivel de calidad adecuvado, hemos
perdido todo el tiempo y el dinero inver-
tidos. Que hemos hecho el ridi, vamos.

Como véis, no hay ningua opcién que
parezca mejor que la ofra, y esté en el
animo de cada cual el trabojar de una
u otra forma.

PARTICULARES

Una vez aclarada la idea general del

CAS0S5



tema, podemos pasar a ver algunos ca-
sos particulares.

Y, sin duda, al hablar de los freelan
ce hay que hablar de dos nombres que
desde siempre han brillado con luz pro
pio dentro de este dificil mundo de los
programadores independientes. Costa
Panayi y Sandy White.

El primero de los citados, Costa Panayi
(de quien ya hemos hablado en alguna
ocasion en esta misma serie), es uno de
los mejores ejemplos de los programa-
dores de este tipo: no esta expuesto o

las imposiciones de ninguna casa, no tie-
ne compromisos de fechas y por tanto
los productos que lanza son de unao co
lidad muy elevada. En su trabajo no se
despreocupa de las tendencias comer
ciales, pero muchos de sus juegos pue
den ser considerados auténticas obras de
orte. Vamos a recordar algunas de ellas
Androide | y Il, TLL, Highway En-
counter, Detlektor...

Otro ejemplo que seria imperdonable
no citar en este apartado es el de Sandy
White, que gracias a su revolucionario
sistema de programacién creé en su
tiempo el aun famoso Ant Attack, mas

Ny
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Highway Encounter de Costa Panayi y Ant
Attac de Sandy White, dos clasicos free.
lance.

conocido en Espafia como Hormigas. Es-

los Monty Male, Krakout...) o SPECIAL
FX, grupo comandado por Johnatan
Smith que generalmente trabaja para
Ocean y a quienes debemos titules co-
mo Mickey o Ping Pong.

Y va que hemos hablado de Ocean no
podemos dejar de citar a Mike Lamb,
tamoso por la programacion de imnu-
merables titulos para esta comparia: Re-
negade, Robocop y Batman. Este ca-
s0, sin embargo, quizas sea un tanto
particulor ya que Mr. Lamb trabajo
practicamente en exclusiva para Ocean.

Todos estos casos citados nos ponen
de manifiesto el excelente nivel que des-
de siempre han tenido estos programa-
dores independientes quienes, en muchi-
simas ocasiones, han superado con sus
trabajos el nivel de calidad impuesto por
las grondes compaiiios de juegos.
res inaepenaientes Quienes, e mucins-

Y ahora le toca el turno a nuestro pais.
Como dato podemos decir que una bue-
na parte del software que se realiza en
Espofia corresponde a programadores

o grupos de programadores freelance
Sin embaorgo, desgraciadamente el temo
de la progromacién lo tenemos bastan
te crudillo y el ambiente general no in-
vita precisamente a gue la gente se ani
me a Trcbﬂiﬂr por su cuenta en un mer-
cado tan dificil. Por elle la mayoria de
los buenos programadores trobajan pa
ra una de los grandes: Topo, Dinamic,
Opera, Zigurat...

Y los freelance que andan por ahi, ge-
neralmente bastante apurados de dine
ro, no suelen ser protesionales que se de
diguen exclusivamente a programar jue
gos, sino que compaginan esta actividad
con ofras similares

Por citar algunos programas podemos
hablar de Silent Shadoew o Surviver,
titulos por todos conocidos y que de-
muestran nuevamente que los freelance
pueden presumir de haber realizado mu-
chas de las piezas claves del software,
en este caso del software espanol.

Actualmente trabajan o medio traba-
jan (lo decimos por la cantidad, no por
la calidad), de esta forma varios grupos,
entre los que podemos citar: Animagic
(Mortadelo |l, Bronx..), Arcadia (Sof
Negro), Gamesoft (Senda Salvoje)
New Frontier (versiones para Spectrum
de Hostages de Infogrames y Maogic
Johnson de Melbourne? y otros nombres
como Comix, ZKD, etc...

Y poco mas queda que contar sobre
este tema. A partir del préximo nimero
empezaremos a tocar un poco mas de
llene el mercado espanol.

las Tortugas®. Su arma
es la espada katana y se
llama Leonardo™...

tos dos pueden ser los casos mas histori-
cos de freelance hasta la fecha.

Sin embargo, también se dan muchos
casos en los que estos programadores se
reunen con otros formando grupos inde-
pendientes que también trabajan para
ofras companias.

Dentro de ellos podemos incluir nom-
bres como TEQUE (realizadores de jue-
gos como Jack the nipper, la serie de

Teenage Mutant Hero Turtles™, April O'Nelll™, Shredder™, Heroei in a Half
Shell™, Mowser™, ™, Rocksteady™ are all registered trade marks of Mirage
Studion, USA. ALL RIGHTS RESERVED.

Lied with permizzion. Bxued on characters and comic books created by Kevin Eaxstman
and Peter Laird. © 1990 Mirage Studios, USA.

Published by Mirrorsolt Ltd. under licence from Konami® and under sub-licence from
Mirage Studios, USA.

Konami® it a registered trademark of Konami industry Co. Ltd. * 1990 Mirrorsoft Ltd.

KONAMI




ara otros no fue sino una broma
de los medios de comunicacion,
a cuya cabeza se encontraban
los mensajes transmitidos des-
de el Gobierno y el Ministerio de
Interior recomendando la calma.

Fue pasando el tiempo y todo se di-
luy6 en el cotidiano transcurrir hasta
caer en el olvido. Algunas sectas que
quisieron hacer del acontecimiento las
sefiales de una préxima venida del dios,
tan esperado por todos, les resulto va-
no su intento de instrumentalizar las
pretendidas manifestaciones divinas
para lograr aumentar su influencia y po-
der sobre la ignorancia de los ciudada-
nos.

Dié la sensacién de que al perderse
la importancia que se concedia al he-
cho, arrastrando la frustacién de estos
grupos y de sus propositos, la gente pu-
diera de nuevo negar sus valores y en-
tregarse por el contrario a la lujuria, el
consumismo, la ambicién, el egois-
mo..., a los que, en realidad, nunca se
habia abandonado. Porque el pueblo
antes y después del suceso habia se-
guido «pecando» lo que solia.

El caracter anecdético del hecho, ais-
lado en el tiempo, le confirié las carac-
teristicas de un fenémeno inexplicable
perdido en el recuerdo, al que incluso
se habia dejado de temer. Las conduc-
tas volvieron a su cauce habitual. Se
acallaron los rumores, los comentarios,
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La primera vez que ocurrio, para
unos fue una ensonacion, un
capricho permitido a la mente que
proyecto unas imagenes hechas
reales en la materialidad de la
ciudad, una alucinacion de horas.

gl d! g

los negocios surgidos en torno al raro
suceso.

La normalidad anodina y tediosa se
instalé nuevamente por todo y todos
hasta que el acontecimiento se repitié.

Esta vez todos los puentes, todos los
tuneles de la ciudad, no unos aislados,
se hundieron simultaneamente. Todo
se llend de escombros y el caos circu-
latorio fue absoluto. El panico cundia:
parte de la poblacién, la noctambula,
por placer o por necesidad, corria des-
pavorida mientras la otra parte dormia
reparador suefio ajena a todo mal.

Al dia siguiente los titulares y pagi-
nas mas importantes de los periédicos
al llenarse del suceso quedaron como
mentirosos, como absurdos bromistas
que pueden soportarse con una sonri-
sa negra una vez, pero no dos, tres, cua-
tro... sin que su credibilidad se viera
afectada. Por eso a partir de la cuarta
vez, el fenomeno dejb de ser noticia y
en seguida fue omitida toda referencia
al caso.

Y ello es que al salir el dia todo era
absoluta e inexplicablemente normal.
La gente andaba como si nada hubiera
ocurrido. El panico habia remitido y lo
mas increible adn: cada ladrillo, cada
viga, cada grano de arena y cemento es-
taba en su lugar de origen.

De modo que en medio de la incom-
prension todo fue quedando en comen-
tarios, en relato que unos, los protago-

nistas de esa noche, hacian a los que
habian estado durmiendo, y adornaban
Sus narraciones con mas o menos ima-
ginacién segun quién contara o segun
la espectacularidad de los derrumba-
mientos.

Dada la contingencia de los hechos,
su cardcter incruento (ni una sola gota
de sangre se habia derramado hasta el
momento) y el cariz fuertemente emo-
tivo del fenémeno, éste se convirtié pa-
ra jovenes, adolescentes e individuos
mas sumidos en la rutina que otros y
avidos de sensaciones fuertes, en es-
perar que esa noche se produjera el fal-
so cataclismo.

El suceso se fue extendiendo por to-
do el pais para rapidamente, saltar sus
Lrnnteras y propagarse por todo el or-

e.

La gente aprendio a convivir con lo
desconocido y lo llevaba como una co-
sa mas, propia de la vida.

Unos pensaban que era como el sue-
fio, como el acto de dormir. Cuando uno
duerme, el que lo hace no sblo ignora
lo que ha ocurrido sino que para si no
ha ocurrido. (Alguien podria afirmar lo
contrario? Amparados en tal deduccién
algunos gobiernos obligaron a dormir
a la poblacion durante las horas en que
normalmente venia sucediendo el extra-
fio fenébmeno.

...Pero ignorar las cosas no fue nun-
ca una solucion...



Otros argumentaban con simples
comparaciones. Las destrucciones y re-
construcciones son similares, por ejem-
plo, la biologia del arbol. A estos se les
caen las hojas y vuelven a crecerles pa-
sando un periodo mas © menos largo.
Es un proceso. Todo es un proceso. Y
como tal habia que concebir el recien-
te fendmeno, aungue no se entendiera.

Los mas metafisicos y de pensa-
miento mas trascendental no querian
admitir estas ideas. Les recordaban la
actitud del avestruz. La realidad era que
estaba ocurriendo algo y ese algo, co-
mo todo, hasta la caida de la hoja de
un arbol, tenia su explicacidn y su fina-
lidad.

Si, pero icual?

Y en su busqueda se perdian por el
camino de las teologias, las filosofias,
las cosmogonias, los mitos...; en una
palabra, en la rutina de la intelectuali-
dad.

Pero la reiteracion del hecho era tan
tenaz como lo insondable de su miste-
rio.

La explicacion religiosa perdid toda
su credibilidad y eficacia. Qué dios
amenaza y amenaza, se manifiesta, ad-
vierte durante afos y afos sin afadir
nuevos signos que aclaren el misterio
de sus designios o acabe de una vez por
todas con la humanidad. Y asi los mi-
nistros de las distintas religiones caian
en el desprestigio.

Los extraterrestres, para otros, eran
los protagonistas de tan singulares
transformaciones en nuestro indefenso
planeta. Pretendian segun esa corrien-
te de opinién, demostrarnos su poder,
advertirnos de una préxima invasion o
de sugerirnos el bien y conducirnos ha-
cia el.

La ciencia también le presto su aten-
cion y sin alcanzar el porqué ni el para
qué establecio diferentes estudios re-
lativos a los mas variados aspectos y
que arrojaban claridad meridiana a los
hechos: hacian referencia a la intensi-
dad de la destruccidn, al modo de caer
las estructuras. Las bibliotecas se lle-
naron de estudios en los que se fijaban
las diferencias entre fragmentos de rui-
nas, se vieron repletos de estadisticas,
de documentos filmados sobre la des-
truccion y reconstruccion de puentes,
tuneles, calles.

Nada condujo a una conclusion reve-
ladora. Todo se quedaba en estudios
meramente descriptivos.

Los ciudadanos actuaban como ma-
reas. Unas veces volvian a hablar, a dis-
cutir, a comentar, a analizar, a investi-
garlo todo con la mayor intensidad (es-
te movimiento coincidia con momentos
de grandes preocupaciones y preocu-
paciones sociales, politicas, econémi-
cas) y otras veces se alejaban de las vo-
ces, de las palabras de los pensamien-
los, de los sentidos.

Lo Unico realmente cierto es la evi-
dencia de unos hechos con unas carac-
teristicas completamente desconoci-
das e incontroladas. Para las que no
hay explicacién. De las que nada se sa-
be. Y al pretender acercarnos al nacleo
del problema nos encontramos sdlo
con ciencia descriptiva, con el oscuran-
tismo, la magia, la ignorancia.

Sin embargo hay una razén, una cau-
sa. Alguien se preocupa de nosotros.

Es Pito. Nuestro amigo Pito que des-
de su carcel de circuitos impresos, atra-
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Algunos gobiernos
obligaron a dormir a la
poblacion durante las horas
en que venia sucediendo el
extrano suceso.

* % %k % Kk %k

pado, sin saber como en su ordenador
actua para ayudarnos y porque ha com-
prendido que la dUnica solucidn al dra-
ma personal en que se encuentra es la
accion,

Pito, el insignificante Pito ha com-
prendido. Y por eso sabe que la res-
puesta a la angustia de la prision hu-
mana es la accion.
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Y por eso actua.,

Y por eso pretende una invitacion a
la accion.

Los hombres tienen gue salir de la ru-
tina, del tedio que les da su aparente
omnipotencia, Los hombres tienen gque
ver lo que pasaen el mundo, en su vida
cotidiana.

Tiene que ver que no son salvadores,
ni alienigenas quienes nos invitan a
despertar sino los hombres, el hombre
mismo, que ahora no es otro que Pito,
preso de la civilizacion técnica, excla-
vo del progreso.

Por todo ello. Para que el hombre
despierte, distinga, conozca, Pito ha
producido fendmenos fuera de lo natu-
ral y asi sepa lo que es ajeno y lo que
le es propio.

Para que el hombre despierte, distin-
ga, conozca que la técnica y el progre-
50 no son malos en si mismo, si en su
forma y fines de utilizarlos, Pito ha pro-
ducido unos sucesos imposibles a tra-
vés de su inmenso poder alcanzado.
Han bastado unas hondas desintegra-
doras oportunamente dirigidas (des-
truccidn de los puentes, tuneles...) y un
simple retrocesc en el tiempo (recos-
truccion) para asombrar, confundir e in-
vitar a los hombres a la reflexion.

Pero ;han sabido leer éstos, el men-
saje al dejar de lado el hecho, al consi-
derarlo como algo mas, propio de la vi-
da y reintegrarse a la rutina y al auto-
matismo?

Es el “manitas” del grupo.
Su arma preferida es el
elbo, un palo de
inofensiva apariencia,

pero capaz de eliminar

en segundos a sus
enemigos. Su nombre es
Donatello™...
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GHOULS'N GHOSTS

El juego de Einstein es mucho
mds complicado aun que sus
teorias. Ciertamente, aunque no
debemos analizar o comprender
férmulas de relatividad, si que nos
volveremos locos intentando
eliminar a fuerza de inteligentes
golpes, todas las bolitas unidas. A
ver si con este cargador que nos
ha enviado un misterioso lector, os
facilitamos la papeleta.

Ademads de proporcionarnos
vidas infinitas, permite que
completemos el juego aunque nos
hallemos dentro del modo demo

(toda una proeza). Pero no sélo eso,

sino que ha averiguado unas teclas
que consiguen efectos prodigiosos:

R- Pasa de fase

T- Retrocede de fase

F- Aumenta diez fases

G- Retrocede diez fases

V- Quita una vida.

Ahi es nada

E-MOTION SATAN

Y como quiera que Dinamic no
pretende ser menos que nadie,
es evidente que también debemos
ser equitativos y colocar un
cargador de los muchos que nos
han llegado para este programa

1 REM satan 48k por Jesus Eng

U|tl
3 HEELERE : POKE 61695 .0
4 I-ulgzg Tb EIIE:
E FI‘E “. A: LET HaM&+RA

: 1r nqninan THEN PRI
i ?oﬁ?r?nmh agTEg CINTA
- R
uig": HERGE "“: RAUN 18
HERGE " LOAD ““CODE
IF PEEX B1E05=0 THEN RANDOM
I!E UsSR 61841

ﬂﬂ

48 FHRZ-T>98%5 "PoRo 42508

=2 7
BKE anﬂggﬂ Ebﬂﬂ:eﬁ THtH GO TO

diabélico. Su autor, uno de los
personajes habituales uliimamente
por estas pdginas es Jesus Endica,
de Zaragoza, que habra ganado ni
mads ni menos que dos pegatinas,
por abusén.

Para asegurarmos de que minguno
de vosotros os quedais sin
fantasmas. sin terrores y sin
caballero armadurado de segunda
vida, traemos hasta la misma puerta
de la revista el mejor y mas
completo cargador que se ha
hecho hasta el momento de este

DDKE S@821.1: POKE 28414 .98:

57
Ed PORE !74¢1 1
POKE 4P468,08

7R RUN uaﬁ 33168

PORE JB268.8:

genial arcade de U.S. Gold. Carlos
Moncada, de Ciutadella, en

Baleares, ha sido el autor, coautor
y creador de estas lineas que
tenéis debajo tan sumamente
reconfortantes. Al menos eso
esperamos.
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—sOtra vez Oscar Amat?

—Logicamente, cuando se dan
buenos pokes, se aparece las
veces que sea necesario.

—¢Y con qué poke nos agasaja
ahora?

—Con uno del Mad Mix II, de
Topo.

—:No habla un cargador o algo
parecido ?.

—Ahora que lo dices creo que si,
pero no estd de mas ofrecer un
poke que a la postre cuesta menos
introducirlo, y casi hace lo mismo.

—Anda, dame el poke en
cuestion.

—Ahi va:

POKE 420180 vidas infinitas

Toma, y otra mds, esta para tu
padre, es que no se cansan, hasta
en e! suelo estan acahand-::- cr::-nngt::-

de New Ymk ;,qué espetabas
¢una recepcién con flores y
orquesta’. Rap es lo que te van a
dar, Rap para el pelo y negro,
mucho negro. Vale ya, me he
cansado, ahora gano yo, ni el
metro, ni el anden, ni la basura de
la 1567 Avenue, podrian conmigo...
(Fragmentos recogidos del diario de
Antonio Lépez (Cérdoba), del
pasaje titulado «Mi vida como un
perro en el Bronxs).

18 RESrSRECCFEa unﬂE§..' TO 63
eeg. READ A; POKE I.A:
3
“
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POKE 41115.n n=num. de vidas T80 FOR F = 65400 TO 65425: READ B
POKE 37534,28]1 Inf. tiempo B POKE F.B: NEXT F
POKE 41]84,182 98 DATA 33.0.64,84,38,1.117,1,255,26,231,
POKE 411858 Inl. vidas 176
Spiky Harold 188 DATA
POKE 348088,24 Inmune. 175,508,226, 185,50,43, 187,50, 136,
POKE 36121,281 Inmunidad. 177
POKE 34568,n n=nim. de vidas. 118 DATA 58,22,186,201
POKE 37043,175: 128 CLS: RANDOMIZE USR 65088
POKE 348138 Inf vidas. POKE 362128 Inf. v
8138 Inf. vidas ! nf. vidas.
ALEJANDRO BALZA ARABIA Jack the nipper I1 Bubbler
(SANTANDER) POKE 44618281  Sin sonido POKE 34731,n n = atributos pantalla |
Pokes renegados. POKE 37539,281 Enemigos invisibles. POKE 34739,n n=atributos pantalla 2
Target Renegade POKE 41809,281 Sprites se hunden. POKE 34747.n n=atributos pantalla 3
18 BORDER 8: PAPER B: INK 7 POKE 34631.n n=nim. de vidas. POKE 34755.n n=alributos pantalla 4
28 CLS: CLEAR 24999: POKE 23658,8 POKE 34763.n n=alributos pantalla 5
30 LOAD " SCREENS POKE 57344.0:
48 LOAD "' CODE: CLS POKE 57345.0:
58 POKE 59911,8: REM INF. VIDAS. POKE 57346,0 Comenzar en la
68 POKE 62936,8: POKE 62949,8. POKE misma lase.
£2960.0. REM INF. TIEMPO POKE 57506,24 Pasar de fase cuando
78 RANDOMIZE USR 48576 monmos ,
POKE STIZg.n n=ndim. de w;.‘las.
POKE 34732.n n=nim. botellas a
DAVID SOLSONA CARBONELL tapar fase 1.
{Lf:ﬂlnﬁ] POKE 34748.n n= nur;'l. buzlellas a
: tapar fase
th?:fnse i nombre. POKE 34748.n n=nim. botellas a
i { 3.
POKE 33144201 Juego mis facil POKE M7%6n  n=nim. botellas a
POKE 33096.0: POKE 34764,n ;??Eﬁ:]t!;gg;léllas a
POKE 330598 0 Sélo te matard el ' tapar fase 5.
POKE 337158 ini vidas. JOSE LACERA RODENAS PERESTING  nenin. o8 BN
Sidewize AR ANALN) POKE 42028,110: |
POKE 36538,n n=nim. de vidas. DFo::e;dpara la oscuridad. POKE 42829.0 Sélo u? tapén y
ArK side
1@ BORDER @: PAPER 2: INK 7 POKE 57514.60 E?m?ii;:eﬁ-.ag al
20 CLS: CLEAR 24939 matarte.
ANTONIO J. MARTOS 30 LOAD " CODE 65888 POKE 57512.98:
(ZARAGOZA) 40 FOR F = 65275 TO 65286: READ A POKE 57513.2:
Pokes con muchos recuerdos. 50 POKE F.A: NEXT F POKE 57518,0:
Jet Set Willy 6@ DATA 205,128,255.0.0000000,0 POKE 57519.9 Inf. vidas.
POKE 34795.n n=ndam. de pantalla
inicial.
POKE 358930 Inf. vidas.
POKE 36471,1 No se mata al caer.
POKE 41983.n n=num. objelos
necesarios para
acceder al
dormitorio.
POKE 35123.0 Desactiva la
aparicion de todos
los objetos méviles.
POKE 378740 recoleccién
automatica de Esta orgulloso de la
objetos

Basil, mouse detective

POKE 33329.n

POKE 37858,195
POKE 412960
POKE 41968,281
Saimazoom
POKE 487680
POKE 48554.0
POKE 458270

n=color de la
pantalla

Enemigos invisibles.
Inf. energia.

Inf. tiempo

Inf. agua
Inf. tiempo.
Inf. vidas.

DAVID SOMONTES ACACIA

(LUGO)

Pokes para atravesar la puerta.
Through the trap door

POKE 53723,201

POKE §3730,28!
POKE 59725,28|
POKE 39137.281
POKE 34589,24
POKE 474920
Impossaball
POKE 41099,n

Inmunidad a
enemigos.
Inmunidad

Sin efectos sonoros.
Sin enemigos fase 3
Ver final juego.

Inf. vidas.

n={ase de comienzo

elegancia de sus
golpes. Su arma es el
afiladisimo punal sai.
Le encantan las pizzas
y se llama Raphael™...
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JOSE L. de la VERA MENENDEZ
(VALENCIA)
Pokes con mucho '‘guzto”.
Gutz
18 BORDER SIN PI: PAPER SIN PI1
20 INK SIN PI: CLEAR 24575
38 LOAD "*" SCREENS: LET A =PEEK
VAL “23631" + VAL "256" * PEEK
VAL "23632" + VAL 5"
40 POKE A, VAL “111"
58 LOAD " CODE
60 POKE A, VAL "244"
0 INPUT "NUM. VIDAS? ", A
80 POKE 38593,A
90 POKE 38915,68: REM INF. VIDAS.
188 RANDOMIZE USR VAL ""24576"

Scooby Deoo

POKE 28580281 Completar fase | y
ver las demds.

POKE 294790 Inmunidad.

POKE 320895.201 ?iﬂmﬂrﬁ en la misma
ase.

POKE 28488.281 Sin enemigos.

POKE 38144,281 Sin musica.

POKE 32129,281 Sélo fantasmas como
enemigos.

POKE 29614.8:

POKE 64828.252 Inf. vidas.

Fairlight

POKE 63478,24  Abrir puertas.

POKE 61893,58 Inf. vidas.

ENRIQUE RGUEZ. DOSANTOS
(ASTURIAS)
Antidiccionario de informatica:
POES: Pokes sin potasio.

Rirwoll

POKE 53053.0 Al morir sale "'game
over”.

POKE 36008.201 lgiaihle. atraviesa
todo.

POKE 56126.,n n=nlim. de vidas.

POKE 35581,281 No aparece ovni.

POKE 61748281 Sin sonido.

POKE 51440.0 Ver fases del juego.

POKE 23377.8:

POKE 53705,201 Inf. vidas.

DAVID FDEZ. ESPARTERO
(CIUDAD REAL)
Antdiccionario de Informética: DAN
DARE: Pues si los dan, yo quiero uno.
Don Quijote.
Clave: El ingenioso hidalgo.
Auf Wiedersehen Monty.

POKE 42168.281 Inmunidad enemigos.

POKE 370020 Inmunidad suelos y
agua.

POKE 47715,281 Inmunidad
apisonadora.

Last Ninja II: Para separar la barca
anclada en la orilla de la primera [ase
debes golpearla con la porra. Regresa
por donde viniste y ahora dirigite a la
izquierda. La barca que anles golpeaste
se encuentra aqul. Repite la misma
técnica utilizada con la primera barca
para alcanzar la otra orilla v salir del
parque, lo que te permitird acceder a la
siguiente [ase.
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JORGE MONTERO LORES

(PONTEVEDRA)

Pokes para juegos guerreros.
After The War.
POKE 48869,8:
POKE 48870.8:
POKE 48871.0 Inf. vidas.
POKE 49397.28]1 No imprime energia.
Gryzor.
POKE 33215.n (n= nimero de

vidas.)

Target Renegade.
POKE 59911.0 Inf. vidas.
POKE 62936,0:
POKE 82949.0:
POKE 629690 Inf. iempo.

The Running Man.

1@ CLEAR VAL "24339"

20 FOR f=VAL "24400" TO VAL
"24407":READ a:POKE {,a:NEXT [

30 DATA 62,201,50,115,113,195,195,188

49 LOAD"""'SCREENS$:PRINT AT VAL
4" NOT PI .:LOAD""CODE:;POKE
VAL "33214", VAL "24400"- VAL
"256"* INT (VAL "24400"/ VAL
*256'). POKE VAL *3321", INT (VAL
24400/ VAL "256"). RANDOMIZE
USR *43303"

ISRAEL GARCIA RUIZ
(ALAVA)

Refranero Informdtico: «El protagonista
de un juego es el (nico personaje que
muere dos veces con el mismo
enemigo. A no ser que lenga el poke
de vida infinita.»

Myth.

POKE 61596,n:

POKE 62194.n n= nimero de vidas.

POKE 61608,n n= nimero de

créditos.

Shinobi.

18 FOR [=63820 TO 63835:READ
a:POKE [La:NEXT {

20 POKE 61043 44:POKE 61044,246

30 DATA 62,250,50,228,134 62,250,504, |
36,205,12,246,195,198,134

200 MERGE""":RUN

ANTONIO ABENZA ERAN
(BALERRES)

Teclea estos pokes y pon el piloto
automatico.
After Burner.

POKE 39871, ©:

POKE 39872, 62:

POKE 39873, 5:

POKE 39874, 52 Inf. vidas.

OLIVER FDEZ. AVELLANEDA
(BARCELONA)

Antidiccionario de Informatica: 007
LICENCIA PARA POKEAR:Ultima
pelicula del famoso agente en la que de
una vez por lodas se le concede uno de
sus médximos deseos; sacar pokes
legalmente.

Rescate Atlantida:

FASE 1:

I- El hueso de ballena te permitird
penetrar en el interior del barco; es el
primer objeto que debes recoger.

2- Usando el hueso entre la segunda y
tercara tronera, contando desde la
derecha, abrirds el casco del barco.

3 El colre de oro se encuentra en el
interior del buque.

4- En el crater, con el criscl podras
fundir el oro.

8- Para acceder al siguiente nivel debes
regresar al barco y coger la bola. Usala
sobre la mesa.

6- Para reponer u oxigeno dirigete a

cualquier cAmara de aire. (Para mas
informacién te remito al Micromania
nimero 12)

EDUARDO PALOU HERVIAS
(MADRID)
Trabajo como una mantis para darte
la clave del Phantis.
Phantis: Clave: 18757

DANIEL ALMEIDA GUILLEN
(LA CORUNA)

Refranero Informdtico: «Dime que
iﬂinﬂ pokeas y te diré qué habil eres.»
ens

POKE 31814.0 Inf. municidn.

POKE 24688.n n= nimero de
pantalla.

POKE 24683.8:

POKE 24396.1 Inf. vida.

Bionic Commando.

POKE 342740 Inl. vidas.

LECTOR ANONIMO

Antidiccionario de Informatica:
CABAL: Mobel la tiela con la azada o
azaddn.

Jungle Warriors.
POKE VAL
"45182",
VAL"12T" POKE
VAL "'45224"
VAL" 12T

POKE VAL
“44976"",
VAL"201" Inf. vida.
Introducirlos antes del RANDOMIZE
USR VAL "SToaa"

Senda Salvaje: Pulsando
simultdneamente las teclas que forman
la palabra PINOK conseguirds vidas
infinitas.

Inf. energia.

Cabal.
POKE 35808.@ Inmunidad excepto
helicopteros
efios.

Los Intocables: Introducir en la tabla
de records el nombre HUMPHREY
BOGART. En la parte superior derecha
aparecera escrito TEST MODE,
entonces para pasar de fase
simplemente tienes que pulsar a la vez
las teclas Q, W. E.

Coliseum: Para disfrutar de vidas

unfinitas pulsa simultdneamente las

teclas 1", "S", “A", "B", "E". "L"

Ram.

| MERGE"':RUN VAL "10"

10 LET a=BIN:INPUT “VIDAS
INFINITAS (S/N)? """ A$:IF A$="S8"
OR "s" THEN LET a=a+|

20 LET b= BIN:INPUT "FUEL
HELICOPTERO INFINITO (S/N)
"“B$:IF B$="5" OR "s" THEN LET
b=b+1

30 IF PEEK VAL “23728" N* BIN THEN
POKE VAL "“3049]1" VAL 201"

4@ IF PEEK VAL 27765 VAL

_



“24":POKE VAL "27766" VAL "S1"
50 POKE 23728 A:POKE 23729 B:PRINT
I;%OI;.L%{IL CINTA ORIGINAL":PAUSE

ANGEL IRIARTE BRUN
(NAVARRA)

Antidiccionario de Informdtica: LOS
INPOKABLES: Exitoso juego de la
compafiia Ocean que no admitia pokes.
Ghosts'n Goblins.

POKE 351402 Armadura
indestructible.

POKE 351217.0 Inf. energia.

POKE 38287,.24

POKE 38313.281 Inf. tiempo.

Profanation: La forma mds sencilla de
pasar las pantallas en el Profanation
consiste en teclear, una vez que
hayamos comenzado a jugar, la palabra
Victor, pulsando todas las teclas que
componen el nombre a la vez. En ese
momento €l ordenador nos pedira un
cddigo al que responderemos con 9127
Ahora controlas un cursor que aparece
en la pantalla y podras situar al
protagonista en el lugar que més podrds
siluar al protagonista en el lugar que
mds te apetezca, con lo que pasar de
pantalla serd un juego de nifios. Esta
operacidn se puede repetir cuantas
veces te apetezca,

FERNANDO GONZALEZ
(BALEARES)

Antidiccionario de Informatica:
RYCAR: Ychar agua a las plantas para
fue Crezcan.

Titanic: Para dislrutar de vidas infinitas,
solo tienes que pulsar simullaneamente
-uzn “3“, usn ? “B“.

Livingstone, supongo I1: Tendréis vidas
infinitas, en la primera parte, pulsando
las teclas "]" y “C", Para la segunda
parte hay que pulsar las teclas que
forman la palabra "OFERA" y SPACE
simultdneamente cuando el programa se
encuenire en modo demo.

DAVID PARADELA
(MADRID)

Para realizar la operacién “LOBO",
los muchachos se somelieron a un duro
entrenamiento en una escuela de
combate: ahora son cabal (entrenados
pa matd). Adn asi, con estos pokes
pueden tenerlo mucho mas facil.
Operation Wolf: Pulsa "U", "I", "O",
“L“. ,,N..I ..H..I .-}”. ..Kn.. ..w-.l "E”.
“R", “F, "G", X", "Z", "A" para
pasar de fase. '

Combat School.

PRUEEBA 1:

POKE 41771.8:

POKE 41783.8 Pasar siempre
pruaba

PRUEBA 2:

POKE 44649.0:

POKE 446670 Pasar siempre

prueba

PRUEBA 3:

POKE 47299 X (0 < X < |2) longitud
de la prueba

PRUEBA 4;

POKE 41858 X (0 < X < 99) Namero
de disparos para
pasar

PRUEBA 5:

POKE 433086.8 El ordenador no
lucha

PRUEBA 6:

POKE 44676.2:

POKE 44694 0 Pasar siempre

PRUEBA T:

POKE 31134.1 Pasar instructor
siempre

Cabal.

PCKE 35008.0 Inmunidad, excepto
helicdpteros
pequefios.

Chicago's 30:
Pulsar simulténeamente “H" y "V
para disfrutar de vidas infinitas.

ALBERT PANE BELLO
(LERIDA)

Pokes para evitar atascos.
Skate Crazy.
PARTE 1.

I

V/ORKS

POKE 42625201 Inl. energia.
PARTE 2:

POKE 34766.9:

POKE 34280.0 Inf. vidas.

JAVIER FDEZ. CORTES
(TENERIFE)

Game over... Insert coin.

Game Over.

18 CLEAR 3e4

20 LOAD""CODE 23296:POKE 23330,185:
RANDOMIZE USR 23296

30 CLS:POKE 23658.8:IF PEEK 31643 = |
THEN POKE 3863].201:POKE 31643.0
POKE 32382,8:POKE 33452.2:POKE
38695,8:GOTO 50

40 POKE 32420.0:POKE 32582.0:POKE
a348] 0. POKE 393370

58 POKE 23330,49:POKE 23331.8:POKE
2333208

60 RANDOMIZE USR 23338

DIEGO GONZALEZ
(ASTURIAS)

{Cémo sabe, me pide una clave!

Navy Moves.
Cédigo de acceso: 63723

JOSE ANTONIO MARTINEZ
(BARCELONA)

Nos veremos en Manhattan Sur.
Freddy Hardest.
FASE 2:

POKE 61455.201 Inmunidad.
POKE 61687,167 Inf. vidas.
DefleKtor.

POKE 42577281 Inmunidad.
POKE 42735.167 Ini. vidas.

ANGEL BURGASA
(VIZCAYA)

Antidiccionario de Informatica:
POKE(R): Juego con infinitas cartas,

Es la Tortuga® surfer-
rockera. Es capaz de
librarse de varios enemigos
a la vez con sus
devastadores nunchukus y
se llama Michaelangelo™.

Teenage Mutant Hero Turthes™, April O'Nedll™, Shredder™,
Heroes in a Half Shell ™, Mouser™, Bebop™, Rocksteady™
are all reglstered trade marks of Mirage Srudios, UTA. ALL
RIGHTS RESERVED.
Uied with permittion. Baed on characters and comic books.
created by Kevin Eastman and Peter Laird, 1990 Mirage
Srudios, USA.
Publithed by Mirrorsoft Ltd. under licence from Konami® and
under sub-licence from Mirage Studios, USA.
Konami® i3 a reglstered trademark of Konami Industry Co.
Led. 1990 Mirrorsolt Led.

< KONAM/ ‘ —




energia y sin contrincantes, Casi nunca
pierdes. Remitido por A.B.A.

Gothil.

POKE 41967167 Inf. disparos.
POKE 41992,167 Inf. flechas
POKE 42013.167 Inf. bombas.
POKE 436@82,20] Sin enemigos.
POKE 41227.0:

POKE 43938.0:

POKE 421120 Ini. energia,
MNebulus.

POKE 33666,281

POKE 39329281 Inf vidas,

POKE 35268,281 Inmune a enemigos.
POKE 42863.20] Sin enemigos.

FERNHHDD ARROYO
(CACERES)

Refranero Informatico: «Quien a buen
poke se arrima, buen final le cobijas
Army moves.

Cédigo de acceso: 27351

CASIMIRO JOSE SERRANO
(MALAGA)

Antidiccionario de Informética:
VENDETTA: Ya no saben qué vender.
Phantomas I: Al empezar el juego
pulsar simultdneamente las teclas 1. 2,
3. 4 y 5. Phantomas aparecerd en el aire
siendo atacado por un gran niimero de
minas. Si conseguimos destruir todas. se
g‘llater:aimara un corazdén; dispara contra

,

Phantomas IlI: Pulsar simultdneamente

RINCC

las dos primeras filas de leclas y
realizar los mismos pasos seguidos en APR DE A METER POKES
Phantomas 1.

ALBERTO GARCIA ALFONSO

En estas lineas vamos o tratar de
explicaros como se meten los pokes

{BARCELDNH} de la manera mas practica y rapi-

Clave satanica para un juego da, sin que para ello se necesiten ni
g:.:i:nrf:]lco. exhaustivos conocimientos de infor-
Cdc:diaja de acceso:427314 matica ni ningun tipo de aparato.
! Inicialmente, los pokes que se

CARLOS CORTEGOSO ofrecen sin cargador Unicamente

(LA CORUNA) pueden ser introducidos en progra-

mas desprotegidos. Esto quiere de-
cir que cargas turbo, mas de 2000
baudios, de colores oscilontes o
cualquier variedad en este sentido,
son impracticables, ya que de lo que
se trata es de poder acceder a la ca-

Antidiccionario de Informatica:
POKILLOC ¥ LOS TROGLODITAS: Grupo
de pokes dado al sexo, la droga y el
rock and rol.

Capitan Sevilla.
POKE 40203.2:

POKE 482240 Inf. vidas becera.
ESEE :m4g Una vez que haydis comprobade
POKE 400850 Inf. morcilla que la carga es accesible, teclear

MERGE ‘' para que el programa se
detenga con la cabecera en memo-
ria, Parad el cassette. Pulsar una te-
cla y posiblemente oparecerd un pe-
queno listado correspondiente a las
lineas que forman parte de la cabe-
cera, Editar la linea en la que apa-
rezca una instruccién del tipo RAN-
DOMIZE USP nimero; (es decir, si
esta instruccién se encuentra en la

Livingstone, supongo II:

Para tener vidas inflinitas en la
primera parte solo es necesario pulsar
simultdneamente las letras "]" y "C"".

Para la segunda fase pulsar las letras
que componen la palabra "OPERA" vy
SPACE a la vez mientras el juego se
encuentre en modo demostracién.
Mientras e] programa esta en modo
demo.

Game Over.

POKE 39237.281 Inf. energia linea 3@, teclead: EDIT 30 y la linea
Freddy Hardest. aparecera en la parte inferior de la
PRIMERA PARTE . pantalla para poder modificarla.

%EE E‘;Eéiégf Inf. vidas El Gltimo paso que debéis dar es
POKE 63585201 Inmunidad introducir los pokes justo antes de la
POKE 53248.2081 Sin Enemigﬂ's instruccion RANDOMIZE USR que es

la que activa la rutina.

Después, poner nuevamente el
cassette en marcha y cuando acabe
de de cargor el juego ya podréis dis-
frutar de las ventajas que ofrecen
los POKES.

Debemos dejar ciaro que estos
pokes y su introduccion, para les no
expertos en lides desprotectoras,

SECUNDA PARTE
POKE 61607, 167
POKE 61455,201

Inf. vidas
Inmunidad

mz

66 MICROHOBBY

rﬁgrﬁmﬁi que cumplan con todes
os requisitos exprlmdn: Sialgo es
diferente, como la aparicién de va-
rios randomizes, probad a poner los
ralus en drhrqnh: sitios hasta que
o consigdis.

En algunas ocasiones, cuando la
cabecera ocupa demasioda memo-
ria y la unién con el bloque de C/M g
colma la RAM total, los pokes que
introduzcamos sélo confribuirén o [
impedir la ejecucién del juego. En B1
esas circunstancias hay que hacer \
uso de la sentencia VAL seguida de
comillas , dado que los datos que se
introducen con este control no ocu-
pan memoria (este es uno de los tru-
cos como muchos de los existentes
en este tema). La férmula quedaria
asi:

POKE VAL «23345», VAL «255»:

Bl :on vdlidos exclusivamente para
—

. l

il

(TScME TeDo, Arenc: g yre—
Wi oCelUETE ALGo  ANSRN

s

S R ) e

P

By il
P

RANDOMIZE USR 23456

1 4. %

Estos ejemplos que os hemos
puesto corresponden a casos muy <343
genéricos, y aunque funcionan en la
mayoria de las ocasiones, no son A
sistemas infalibles. .

—



Los
numeros
especiales
(con 2
cintas) te
saldran al
mismo
precio que
un naumero
normal.



jIdéntico a la maquinal
Hace mucho tiempo,

cuando el mundo era un
lugar oscuro y
demoniaco, tres
dragones infernales
sembraron el panico y
la destruccién, Sé6lo un
hombre tuvo el poder y

desafio: BLACK TIGER..

La salvacién estd en tus
manos.

ol

Si ndo su linea de
d al mas alto
nivel, Capcom
presenta... STRIDER,
uno de los jﬂlm mis
Efmhdnl en
timos thmnu.
Infilirate en la Armada
rusa y descubre sus
m.' nes secretas. El
o del mundo
occidental depende del
déxito de tu misién.

El emperador BIOS, dios

de la truccién, ha
enviado a la Tierra a
ocho criaturas
malévolas que estan
destruyendo teda
civilizacién conocida.
Pero los furiosos

espiritus de los antiguos

itantes de
FORGOTTEN WORLDS
han creado dos super-

rreros para devolver

paz del mundo. Su
misién es dificil: BIOS
estd protegido por tres
poderosos se ses,

Maravillosa segunda
parte del famoso
Ghosts’N’ Goblins, uno
de los juegos Top 10 de
1886. afios

pasado desde que Ones,
la demoniaca criatura,
viniese al mundo a
realizar su terrorifica
misién, pero eso era
sélo el principio.
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