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EUROPEAN COMPUTER
TRADE SHOW:

Representantes de una doce-
na de paises se dieron cita en
una feria que se ha convertido
en uno de los acontecimientos
mas importantes del panorama
de la industria de los juegos pa-
ra ordenador: la European
Computer Trade Show.

Estados Unidos, Gran Breta-
fia Japén, Francia, Italia, Alema-
nia y Espafnia son algunos de los
paises que, de una u otra for-
ma, participaron en la confec-
cion de este enorme mosaico
informatico que cada dia crece
con mas fuerza.

Realidad virtual, CD Rom...
son algunos de los nuevos teér-
minos que han comenzado a
utilizarse casi por primera vez
en esta feria, pero que muy
pronto se convertiran en algo
cotidiano para millones de
usuarios de todo el mundo.

De estos temas hablaremos
mas adelante en este articulo.
Pero de momento, vamos a lo
que mas nos interesa: a cono-
cer lo que las companias nos
tienen preparado para nuestro
querido Spectrum.

NOVEDADES PARA
TODOS LOS GUSTOS

Aunque no falta quien dice
que el Spectrum estad en deca-
dencia, la realidad (;virtual?) es
que los principales sellos de
software incluyen en sus cata-
logos las versiones para Spec-
trum de sus titulos mas impaor-
tantes.

Por eso, no 05 preocupéis,
somos demasiados usuarios en
Europa como para que se olvi-
den de nosotros, y todavia nos
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LA HOGUERA DE LAS NOVEDADES

La ¢ltima edicién de la tradicional E.C.T.S nos presenté en
Londres las que serén las principales novedades en juegos para
ordenador durante los préximos meses. Mas de cien
exhibidores, cientos de profesionales y miles de atractivos
titulos se pasearon por una feria que puso de manifiesto que la
industria del sofware de entretenimiento continia en constante

queda cuerda para rato.

Y como somos muchos y con
gustos muy distintos, la oferta
de titulos va a ser numerosa y
variada: divertidos simuladores
deportivos, trepidantes arca-
des, complejas videoventuras..,
es decir, todos esos tipos de
juegos que hacen del Spectrum
una maquina alucinante. jQué
0% Vvamos a contar que no se-
pais!,

Pero comenzemos ya nues-
tro recorrido por los stands de
las companias mas interesantes
que han acudido a esta feria
(por riguroso orden alfabético).

AUDIOGENIC:
CADA DIA A MAS

Esta compania se esta convir-
tiendo ultimamente en una
auténtica revelacion para los
usuarios de Spectrum. Y, afor-
tunadamente para nosostros,
tras el buen hacer que nos ha
demostrado en sus dultimas
creaciones, «Helter Skelters,
«Loopz» y «Exterminators, ain
tienen previstos varios lanza-
mientos mas para este afo.

Estas serdan: «Lone Wolf»,
basado en los libros de role y
fantasia de Joe Dever, «Wrec-
kers», arcade de naves espa-
ciales, «Graham Gooch
World Class Cricket», simula-
dor del deporte favorito de los

evolucién.

Wreckers,

lores britanicvos, y «Super
League Manager», un pro-
grama que nos propone con-
vertirnos en los entrenadores
de un equipo de futbol de cuar-
ta division y nos encomienda la
tarea de convertir a nuestro
club en uno de los mas impor-
tantes del pais.

Viendo los resultados de an-
teriores creaciones, es de supo-
ner que estos lanzamientos es-
taran a la altura de las circuns-
tancias.

DOMARK:
CANTIDAD Y CALIDAD

Domark es posiblemente el
sello que tiene previstos
mas lanzamientos para
Spectrum, lo cual es una
buena noticia, pues entre
ellos hay cosas mas que
interesantes.

Estos son algunos
ejemplos: «Hydra»,
otra conversion de
Tengen que nos invi-
ta a subirnos a
bordo de una poten-
te lancha motora,
desde donde debere-
mos disparar sin pa-
rar a lo largo de 31
niveles diferentes;

«R.B.l. 2 Baseball», simula-
cién del deporte yankee por ex-
celencia; el recientemente apa-
recido juego de piratas «Skull
and Crossbones»; «Thun-
derjaws», un arcade cuya mi-
sidn consiste en infiltrarnos en
la base de la malvada Madame
Q, -quien estd convirtiendo 3
las jovenes del lugar en seres
mitad humano mitad reptil-, y
destruirla a ella y a sus planes;
«Super Invaders 91», «Pit

sshington

Hydra.

fighter» y «Race Drivin», dos
conversiones de maquinas ar-
cade de gran éxito en todo el
mundo, y «NAM 1965-1975»

una elaborada simulacion de

la guerra de Vietnam,

Todo esto promete, pero
el titulo que, a nuestro
parecer, mas destaca de
todos cuantos va a edi-

tar Domark préxima-

mente es «3D Cons-
truction Kit».
Este no es juego
al estilo conven-
cional, sino que es
un programa que
mos permite crear
otros programas
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con graficos en tres dimensio
nes. Ha sido desarrollado por
Incentive, autores, entre otros,
de titulos tan miticos como
«Dark Sides, «Driller» y, mas re-
cientemente, «Castle Masters
Y os podemos asegurar que el
trabajo ha merecido la pena
porque, como hemos podido
comprobar personalmente, su
manejo es enormemente sen-
cillo y rapido y los resultados
obtenidos son francamente bri-
llantes, ya que con él podremos
crear juegos de un nivel total-
mente profesional (que ade-
mas luego podremos incluso
vender...)

Como véis, mucho y bueno.

GREMLIN:
LA POTENCIA DEL TURBO

De los autores del reciente
éxito «Lotus Esprit Turbo Cha-
llenge», nos llega el que sera
uno de los primeros lanzamien-
tos de Gremlin para la presen-
te temporada: «Super Cars
lI». Este programa, logicamen
te, se ha planteado como una
mejora de su predecesor, por
lo que incluird mas circuitos,
posibilidad de uno o dos juga-
dores, mas niveles de juego...

Y como la cosa va de segun-
das partes, pues ya tenemos en
vias de preparacion «Switch-
blade 2», que nos propondra
descubrir nuevas aventuras y
escenarios en compania de
nuestro simpatico héroe. Y la
aventura continua en otro titu-
lo, «Hero Quest», programa
basado en un popular juego de
tablero ambientado en mun-
dos magicos y protagonizado
por guerreros, princesas y ma-
gos.

Colors.

«Pegasus», arcade de ac-
cion, «Turbo Challenge li»,
mucho mas que un simualdor
de coches, y «Space Crusa-
dex», juego de role, completan
los planes de lanzamientos de
Gremlin hasta finales de este
ano.

INFOGRAMES:
EL SELLO DEL ARMADILLO

La actividad de las compa-
fias francesas parece incesan-
te. Y uno de los mayores ejem-
plo de ello es Infogrames, se-
llo que parece haberse intere-
sado enormemente en el mer-
cado espanol y que suele real-
ziar versiones para Spectrum de
la mayoria de sus titulos. Asi,
durante los proximos meses
posiblemente nos iran llegando
los siguientes titulos.

«Alcatraz», juego de accion
en el que deberemos desarticu-
lar una banda de traficantes de

droga, «Bandit Kings of An-
cient China» estrategia am-
bientada en la antigua China,
«Simulador de Billar li», so-
bran las explicaciones, y, por ul-
timo y como plato fuerte,
«Metal Masters» arcade en
el que protagonizaremos un
apasionante combate entre
dos enormes robots, y, por ul-
timo y como plato fuerte, «Co-
lors», original programa en el
que nuestro objetivo consistira
en ampliar al maximo nuestro
territorio. Simple pero muy di-
vertido.

KRISALIS: ,
CADA DIA A MAS

No cabe duda de que Krisa-
lis es un sello que se ha ido ha-

Manchester United Europe.

ciendo con un hueco importan-
te dentro del mundo del soft-
ware para Spectrum . Y pare-
ce que lo quieren seguir man-
teniendo por mucho tiempo.
Sus futuros lanzamientos lo de-
muestran.

Comenzamos por «Jahangir
Khan World Championship
Squash» (vaya titulito), simu-
lador del espectacular deporte
del squash que ha sido aseso-
rado por el mitico campedn
mundial y que ya esta disponi-
ble en nuestro pais. Pero el te-
ma deportivo no acaba aquil.
«Manchester United Euro-
pe» es un nuevo simulador de
futbol, secuela del anterior
«Manchester United, The Offi-
cial Computer Games, al que
se le han incorporado una se-
rie de mejoras que han sido ob-
tenidas de las cartas enviadas
por cientos de usuarios del jue-
go anterior, Es de suponer que
con todas estas sugerencias
Krisalis habra conseguido un
gran programa.

LORICIEL:
INTERES POR ESPANA

Otro stand que no podiamos

dejar de visitar era el de Loriciel.
¥ alli nos hicieron ver su inte-
rés por el mercado espafiol
Aunque igualmente nos co-
mentaron que, a pesar de este
interés y de saber que el Spec-
trum es uno de los formatos
mas importantes en nuestro
pais, resulta un tanto dificl que
sus titulos sean versionados pa-
ra este ordenador, si bien tam.
bién nos confesaron que harian
todo lo posible por poder lle-
varlo a cabo.

Asi pues, si llegan a algun
acuerdo con algun grupo de
programadores, tendremos en
nuestras pantallas los siguien-
tes titulos: «Guardians»,
«Quadrel», «Puzzle Game
Range» y «Booly», todos ellos
programas de inteligencia que
nos sumergiran en mundos de
formas y coleres.

MIRRORSOFT:
EL SUENO DE LAS
TORTUGAS VERDES

Los recientemente galardo-
nados con el premio Micro-
hobby al Mejor Programa del
Afo por su Tortugas Ninja, no
quieren perder ni un apice de
su popularidad. Y por ello nos
tienen preparado un pufado
de buenos programas que nos
iran presentando durante los
proximos meses.

Robozone.

Podriamos empezar por
«Robozone», y asi transpor-
tarnos al siglo 21 para conver-
tirnos en unos robots que tie-
nen que mantener la seqguridad
ciudadana frente a los peligro-
sos Pululantes. Accion a tope.

La cosa se va poniendo ca-
liente, y asi llegamos a «Cisco
Heat!», conversion de la ma-
quina de la calle que nos invita
a participar en una emocionan-
te carrera de coches que los po-
licids de San Francisco organi-
zan anualmente.
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Toki.

Pero, jcuidado!, no corrais
demasiado que podéis pasaros
de largo ante el lanzamiento
fuerte de Image Works. Si, lo
habéis adivinado, jvuelven las
Tortugas Ninja!. En esta oca-
sibn se trata de la conversion
de la popular maquina de Ko-
nami y nuevamente podremos
compartir aventuras con los di-
vertidos héroes de la media
concha,

OCEAN:
LA MAR DE NOVEDADES

Ocean, la mejor, (segun
vuestros votos), no podia de-
fraudar a los usuarios de Spec-
trum. Por eso muchos y muy
variados son los proyectos de
esta compania de cara a lo que
resta de ano.

Y empezamos por «Toki»,
un arcade de seis niveles y mas

David Ward, presidente de Ocean.
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de 300 pantallas que nos invi-
ta a convertirnos en monos y a
darnos un divertido y animado
paseo por la selva, repartiendo
mamporros a diestro y siniestro
con el objetivo de rescatar a
una amiguita nuestra que an-
da por ahi raptada.

«Battle Command», juego
mezcla de arcade y estrategia,
nos envia al frente en una hi-
potética batalla que tiene lugar
en el afo 2001 y nos convierte
en guerrilleros de élite.
«Smash TV= es un reto futris-
ta que tiene lugar en un crudo
concurso televisivo. El premio:
la vida.

Estos programas sequro que
poseeran el nivel de calidad
que Ocean siempre suele impri-
mir a sus productos, pero los
grandes lanzamientos corres-
ponden a otros tres titulos:
«Darkmans, basado en el po-
piular personaje de ficcion,
«Terminator 2», continuacion
de la apasiopnante aventura
protagonizada por Arnold
Schwarzenegger y, «Los Simp-
sonx», sin duda uno de los titu-
los mas interesantes de cuan-
tos apareceran este ano en el
mercado.

La mayoria de estos progra-
mas estdn adn en proceso de
gestacion, pero hemos podido
ver una version de «Los Simp-
sons», y podemos decir que se
trata de un arcade protagoni-
zado, jcomo no!, por Bart,
quien a bordo de su skate-
board debera recorrer los alre-
dedores de su casa sorteando
todo tipo de obstaculos.

AUn existen mas proyectos
interesantes, como podrian ser
aElf» o «Robocop 3», pero
adn no esta decidido si estos ti-
tulos seran editados para Spec-
trum. Esperemos no ser priva-
dos de tan excelente don.

RAINBOW ARTS: DESDE
ALEMANIA CON AMOR

Desde el corazdén de Alema-
nia, exactamente desde Dissel-
dorf, nos llegan nuevos vientos
«turricanados». El esperadisimo
«Turrican 2» ha dado mucha
mas guerra de la esperada, pe-
ro es de suponer que algun ano
de estos los programadores bri-
tanicos acabaran la versidn pa-
ra Spectrum que estan llevan-
do a cabo.

Ese dia podremos volver a
disfutar de la trepidante accién
que nos proporcionara una de
las maquinas de disparar mas
populares de los Gltimos tiem-
pos. Atentos.

Otro interesante proyecto de
esta compania es «Logical»,
juego al que podriamos incluir
en la nueva tendencia de pro-
gramas de idea sencilla y origi-
nal pero que resuitan suma-
mente enganchantes. Espera-
mos poder verlo pronto en

nuestros Spectrums.

e

SIORM

O

STORM:
NACIENDO CON FUERZA

No cabe duda de que uno de
los sellos que han irrumpido
con mas fuerza dltimamente
en el mercado de 8 bit ha sido
Storm, pues sus titulos «Swivs
y «Saint Dragons asi lo avalan.

Y, como nos comentaron
personalmenmte los propios di-
rectivos de esta joven compa-
fila, su intencion es la de hacer-
se aun mucho mas importan-
tes . Por eso, pronto contra-
atacardn con juegos como
«Rod-Land», conversion del
arcade de plataformas de Jale-
co y «Big Run», también con-
version de una maquina de Ja-
leco pero que en este Caso nos
lleva nada mas y nada menos
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que a correr el rally mas popu-
lar del mundo: el Pans-Dakar.

Otros titulos que esperamos
ver pronto en nuestros ordena-
dores seran «Asylums, juego
de aventura y accion, y «Solar
Jetman», vuelta a los escena-
rio del mitico perosnaje que
protagonizé obras maestras co-
mo eletpacs y «Lunar Jetmans.

«Double Dragon lll» sera,
sin embargo el titulo mas sono-
roy, a priori, interesante de su
préximo catalogo.

UBI SOFT:
VIVE LA FRANCE!

Otra de las grandes francesas
es UBI, compania que no suele
convertir demasiados titulos a
Spectrum, pero que siempre
deja caer alguno que otro.

Por eso, esperamos que nos

Protenis 2 v Bat,
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lleguen titulos como «Pro Te-
nis Tour 2», simulador de te-
nis al que se le han incorpora-
do nuevas mejoras con respec
to al titulo anterior: pardmetros
para la condicion fisica, crea-
cion de jugadores..., «BAT»,
aventura con aspecto de comic
que nos introduce en un mun-
do futurista en el que nos co-
municaremos con los demas
personajes a traves de mendus
y, por ultimo, «Unreal», un ar-
cade dotado de unos graficos
excelentes en el que nos en-
frentaremos a innumerables
peligros en un planeta salvaje.

U.S GOLD:
LA FIEBRE DEL ORO

Uno de los monstruos del
software, U.S.Gold, parece que
no tiene previsto el lanzamien-
to de muchos titulos para Spec-
trum, pues su trabajo se centra
principalmente en los micros de
16 bits y en las consolas

Sin embargo, no todo esta
perdido, pues, por el momen-
to, hay dos interesantes titulos
que pronto llegaran hasta
nuestros ordenadores. El pri-

mero responde al nombre de
«Mercs» y en él nos converti-
mMos en un mercenaro entrena-
do en tacticas anti-terroristas
que es enviado a Africa a resol-
ver una mision de alto secreto
Arcade repartido en ocho nive-
les que garantizan la accién.

Pero sin duda el plato fuerte
de U.S.Gold para este afio es
«El Padrino lll», pelicula que
sera convertida en un juego pa-
ra ordenador cuyos detalles,
por el momento, se llevan en
el mds riguroso de los secretos
Por tanto aun habra que espe-
rar algunos meses para ver lo
que da de si este, a priori, pro-
metedor titulo.

VARIOS INTERPRETES

Como habéis comprobado,
todavia tenemos un buen nu-
mero de compariias dispuestas
a suministrarnos todos los titu-
los que seamos capaces de
consumir. Pero, para hacer ho-
nor a la verdad, hay que con-
fesar que también hay algunas
casas que, o bien han abando-

nado este mundillo del Spec-
trum, o bien han reducido con-
siderablemente su numero de
lanzamientos.

Dentro del primer caso pode-
mos citar nombres como
System 3, Activision (que, tras

$U Crisis, se encuentra en ma-
nos francesas), Microprose, Vir-
gin, Elite...

Y, por el otro lado, también
tenemos las companias que tan
solo tienen intencion de facili-
tarnos uno o dos titulos de su

catdlogo, si bien algunos de
ellos estdn por confirmar.

Sin embargo, no por ser es-
casos estos titulos son menos
interesantes, pues tenemos
juegos como «La Historia In-
terminable 2», que sera reali-
zado por Linel, o «Prehisto-
rik», de Titus, un divertido ar-
cade que tiene lugar miles de
afos atras y que esta dotado
de unos graficos verdadera-
mente simpaticos.

EL FUTURO YA ESTA AQUI

Al margen de todas estas no-
vedades en juegos, en la feria
tuvieron lugar dos presentacio-
nes que nos llamaron especial-
mente la atencion. Nos esta-
mos refiriendo a la Realidad
Virtual y a los juegos en CD
Rom.
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La realidad virtual es el nom-
bre que se le ha dado a un
complejo sistema que, combi-
nando imagenes en estéreo, te
hace sentir que realmente es-
tas «dentro» del juego, introdu-
cirte literalmente en la panta-
lla del ordenador.

Division of Bristol es el nom-
bre de la compania que mos-
tro este producto en la feria y
alli tuvimos la oportunidad de
comprobar que, por increible
que parezca, esto de la realidad
virtual es cierto.

El monitor con el que se dis-
frutaba del evento mostraba di-

SONRISAS

SONRISAS... acompafadas de
aplausos para Escarlata Loncan, di-
rectora de marketing de Erbe, por la
brillante conferencia que expuso en
la feria.

Dentro de las diferentes activida-
des que rodean a la E.C.T.5., sein-
cluyen ciclos de conferencias relati-
vas a distintos temas relacionados
con ¢l mundo del software en Euro-
pa. Escarlata Loncan, —como repre-
sentante de una de las compaiias dis-
tribuidoras mds importantes de nues-
tro pais—, comentd, ante un publi-
co entregado de antemano, su pun-
1o de vista a cerca de la situacion ac-
tual del mercado espafiol. Una expo-
sicion clara, amena v altamente edi-
ficante.

LAGRIMAS... por la mala organi-
zacion a la hora de adjudicar v en-
tregar los premios a los Mejores Pro-
gramas Europeos. Resumimos: tras
las nominaciones de cada revista, to-
dos pensamos que al llegar a la fe-
ria nos reuniriamos para elegir a los
ganadores. Nada mds lejos de la rea-
lidad. Cuando tuvo lugar la reunidn,
los organizadores nos dijeron que los
premios s¢ habian sacado directa-
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ferentes escenas. A éste que
suscribe (que no es el de la fo-
to alusiva), le toco una en la
cual se mostraba una gran sa-
la en cuyo interior se encontra-
ba una arana gigantesca. Tras
enfundarte unas gafas en el
mas puro estilo Jackes Cous-
teau tenias la sensacion de que
te encontrabas en el interior
mismo de la habitacién. Y to-
dos los movimientos que hacias
se iban correspondiendo con lo
que te rodeaba: si girabas la ca-
beza veias lo que se encontra-
ba tras de ti, y si te agachabas
podias ver al bicho desde aba-

mente sumando las nominaciones y
gue era imposible cambiarlos porque
s¢ habia hecho un video para mos-
trarlo en la fiesta de la entrega de
premios. Protestas en alemin, cas-
tellano y arameo, pero nada, excep-
1o un par de premios, todos va ad-
judicados. Por la noche, en la fies-
ta, ni trofeos, porque no llegaron a
tiempo,... jni video!, por insalvables
problemas técnicos. Todo un éxito.
SONRISAS... realmente encantado-
ras con las que nos obsequid Kristin
Dodt, relaciones pablicas de Rain-
bow Arts.

El inicio de nuestra entrevista fue
un poco tenso, pues las conversacio-
nes gue hemos venido manteniendo

Escarlata Loncan.

jo. Algo realmente increi-
ble, estar alli, atrapado en
una enorme tela de arafia

Otra interesante nove-
dad que tuvimos la opor-
tunidad de conocer fue-
ron los primeros juegos
que estan, o mejor, van a
ser editados en CD Rom,
CD TV y CDI. Las compa-
nias que nos mostraron
sus productos fueron
exactamente Mindscape, Info-
grames y Coktel Vision, y la ca-
racteristica fundamental que
presentan estos programas es
que pueden disponer de una
gran cantidad de memoria, -del
orden de los 500 megabytes-,
lo que ofrece increibles posibi-
lidades

Por ejemplo, los juegos pue-

den ser dotados de imagenes
en movimiento digitalizadas, e
igualmente, mientras se juega
se puede estar escuchando
cualquier melodia con calidad
de Compact Disc.

Y esto ha sido a grandes ras-
gos lo que ha dado de si la
E.CTS.

Hasta la proxima

Compafiia del Afo

PREMIOS EUROPEDS A LOS MEJORES PROGRAMAS
Comao ya sabéis, 31 revistas de toda Europa, entre ellas Microhobby,
seleccionamos a los mejores programas europeos. Este fue el resultado:
Mejor animacion: Dragons Lair Il (Ready Soft)
Me Grificos: Shadow of the Beast Il (Psygnosis)
Mejor Sonido. Shadow of the Beast 1l (Psynosis)
Mejor Juego de Accidn; Killing Game Show (Psygnosis)
Mejor Juego de Aventura/fole. Secret of Monkey lsland (Lucastiim)
Mejor Juego de Inteligencia; Klax (Domark)
Juego més original: Los Lemmings (Psygnosis)
Mejor Presentacién: Ultima I1X (Ornigin}
Mejor Simulador. F-19 Stealth Fighter (Microprose)

Psygnosis
Juego del Afo: Los Lemmings (Psygnosis)

con la compania alemana para ofre-
ceros una demo jugable de su pro-
ximo éxito, « Turrican 2», se remon-
tan practicamente a la antiguedad,
¥ ya se acababan las excusas.

Sin embargo, una vez aclarado el
lema, —no 05 preocupéis, en ¢l pro-
ximo numero superdemo de «Turri-
can 2n—, Kristin se nos descubrid
como una de las personas mas sim-
pdticas y atractivas de este mundillo
del sofiware. Encantados de cono-
certe.

LAGRIMAS... por la ausencia de
compaiias espafolas en la feria.
Gran Bretana, Francia, ltalia, Ale-
mania... todos tienen, en mavor un
menor medida, sellos representativos

I_{ristin Dodt.

Y LAGepMas

de cada pais. Pero Espafa, no.
Con esto no queremos criticar a
nadie, pues es de suponer que las
compafias tendrin sus motivos pa-
ra no formar parte de la exhibicion,
pero no podemos dejar de sentir cier-
ta tristeza al no encontrar mngun
stand con ¢l nombre de Dinamic,
Topo, Opera o Zigurat, Desde lue-
go, calidad no les falta para ello.

SONRISAS... por la grata impresion
con la que se vuelve de estas ferias.
Porque tenemos que réeconocer que
uno siente un poco de envidia cuan-
do ve todo el excelente ambiente que
rodea a la industria del software en
Europa.

Es una auténtica delicia ver a to-
das las compafias presentando los
juegos mias maravillosos realizados
hasta la fecha, a las distribuidoras
pugnando por hacerse con tal o cual
prestigioso sello, a los peridistas a la
caza v captura de la mejor entrevis-
ta...En fin, todo esto nos lleva, un
afio mds, a derramar auténticas. ..

LAGRIMAS... de tristeza por no le-
ner ¢n Espafa una feria parecida a
ésta. Quizds algin dia.
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TENGEN

; \ s hora de
""'f_ demostrar tu hombria
en una sangrienta batalla a muerte con
el Brujo Diabélico y sus hombres. Carga el
Jolly Roger y parte hacia extrafias y exdticas tierras con
tus viejos camaradas Red Dog y One Eye. Puede que sean
tus compafieros, pera no confies en ellos... pronto surgirdn
discrepancias sobre quién debe llevarse lo que robéis.
iUna lucha hasta el final para conseguir comida, bebida,
tesoros y venganza!
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REM FANTASMA

No, hombre, no, por una vez no
penséis mal, que sabemos que mas
de uno ha creido por un momento en
que al Rem le sonaban las cadenas.
Un Rem no necesita vacilar, su pinta
es ya de lo mas «quedony». Pero no, el
Rem no se las da de nada, lo de
fantasma tiene mas que ver con la
invisibilidad o transparencia, que con
los apelativos que muchos amiguetes
se ganan a pulso. Y todo es debido a
que el truco de Rafael Ceballos, de
Cadiz, consigue eliminar la sentencia
REM de una linea basic, y dejar al
descubierto tinicamente lo que haydis
puesio detras.

Para los que hayan caido en el
malentendido lo mejor es que lo
probéis.

Ejecutad el minimo listado que
viene a continuacién, comprobadlo
con vuestros ojos, y aplicarlo a todos
@508 programas que hacéis vosotros.

que hacer es cambiar el «1» que va
detras de CHRS$ por el nimero de fila,
y el «0» posterior por el de columna.
El nombre del programa, que no
debe exceder de siete caracteres,
debéis colocarlo en lugar del
pintoresco «Aqui n.». Asi esta todo
dicho. Las gracias se las damos a
JETSOFT, equipo gaditano de
programacion.

SIMETRIA
ESPECULAR

ARIATAHIEZ

&8J38) &nuU lt:uﬁ

1II=UHF tecla
E OK, 24@:3

+<Especular?, aqui no especula nadie,
todo lo que hacemos se basa en datos
hables y abiertos, por supuesto, al
gran publico. Bueno, exclusivas

| 1@ REHM Hecho PO
r oJetsolt Juggos SSP A
I :gkll.;ﬂlitlﬂé con La cols
racion L3 2
20 LET l-go =EEK l;‘:'iﬂﬂﬂi PE
EK 20838: FOR n=h TO a+7: P
OKE n.&: HEXT n

SALVAR DONDE
UNO QUIERA

Con esta linea basic de aspecto
sencillo y breve, podremos salvar el
nombre de un programa en la
posicion de pantalla que a nosotros
mas nos guste. jEsperad !, jno sedis
ansiosos!, antes de poneros a
experimentar sus posibilidades, os
vamos a dar unos cuantos consejos.

Si tecledrais la linea tal y como
aparece, funcionaria, pero no afadiria
nada nuevo a lo que ya sabemos,
aparte de que grabarfa un fichero de
nombre «Aqui n.» que quiza no es el
mas indicado para vuestras
cabeceras. Concluyo, lo que tenéis

12 MICROHOBBY
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también tenemos... pero dejémoslo
porgque no van los tiros por ahi. Con lo
de especular, José Maria Lara, de
Sevilla, se refiere al espejo. Y es que
su truco es capaz de emular un dibujo
de forma absolutamente simétrica,
Nos explicamos.

El programilla que nos ha enviado
José Maria, realiza un dibujo en la
parte izquierda de la pantalla que, si
pulsamos una tecla, quedara reflejado
en la seccién derecha del monitor. Es
como si hubiéramos converticdo una
zona de la pantalla en espejo
{especular) informatico.

PRESENTACIONES

Hemos recibido un montén de
trucos y rutinas que, precisamente,
por abordar el aspecto mas estético,
sl se quiere, y espectacular de esta
seccibn, vamos a agrupar en un
apartado conjunto. A decir verdad, las
presentaciones es sélo una de las
innumerables posibilidades que
brinda esta clase de trucos. Veréis, en
cuanto les echéis un ojo, que pueden
servir para cualquier cosa que,
conociéndoos, no dudamos en que se
08 ocurra.

El blogque de trucos esta compuesto
por una serie de listados diferentes y
con autor propio, que inmediatamente
vamos a comentar.

-Letras que bajan: El truquero de las
leiras es José Luis Garrigos, de
Valencia, y su proeza consiste en
hacer que los signos que forman la
palabra definida por nosotros,

1 REM LETRAS CHUNGAS
2 Egnnzn @: PAPER @: INK 7: ©
3 LET x=0
& LET P-G
[ -1 iNFuT ‘OIME UNA PALABRA:
-] oRr A T M W
T LET x:§+1n - .
g LET PP+l
IF x= LEN Us+1 THEN GO TO 2
10 FOR _a=@d TO 20: PRINT AT _a.P
i GPRINT LRLX): PRINT AT »-
11 6o Yo 7

recorran la pantalla, de arriba a abajo,
hasta posarse tranquilamente en el
fondo. Muy bonito. Recomendamos no
pasarse con los caracteres.

. <Y letras que suben: He aquila
demostracidn practica de que,
efectivamente, todo lo que baja, en

i REM LETRAS CHUNGAS

2 BORDER 9. PAPER ©: INK 7: C

3 LET X=

d LET P=

= INPUT “DIME UNA PALABRA: “; U

& POR A=0 10 LEN Us

I LE; x-xo

s L Faf+

s IF x= LEN US+i THEN GO TO 2

1@ FOR _a=20 TO @ STEP =1: PRIN
T AT 3.P. i PRINT US(X) . PRI
MT BT a+i.,p;"

i1 GO To 7

algin momento tiene que subir. El
mismo José Luis Garrigos se ha
encargado de llevar al ordenador tan
suculenta teorifa.

-Rétulos en movimiento: El truco de
Roberto Pefia Pastor, de Valladolid, es
solamenie la base primera sobre la
que partir. En origen es una frase a
nuestra disposicién, y en final un
rétulo que va oscilando de izquierda a




derecha de la pantalla, en forma de |
suave scroll horizontal. También en
principio @s un poco soso, pero al

R R R R R R R R R R R R RN
.
ROTULDS EN MOUIMIENTO .
FOR ROBERTO PEMRA : |
-
CDeasss s s nasnss i s pnasnunnnas
20 Egﬂtn 7: INK ©: BORDER 7: C
38 INPUT "cFRASE? TiAS
49 LET Baa="
LET CasBg+

AssBS

S0 LET A= LEN C§: FOR B=33 TO

- A: PRINT AT 21,0.C8(B-30 TO

- B): PAUSE &: NEXT B: PAUSE | |
see: sSToP | |

empezar a funcionar y contando con
la cantidad de ideas que se os
OCuwITiran, sequro que la cosa se
pondra bastante interesante

-Titulos méviles rebotantes: Tan
atractivo, complicado y funcional titulo

x :E REM Litulos moviles rebotlan
20 BREM eﬁr JeH, LOFE MOFEND
' t.an

52 IHNPU “"LtitluLo INPUT
“PELE g INPUT "Linta |
hlplil"r "rapalL ip INPUT “FflLash

’Eﬂ FOR =@ TO JA2=LEMH &%
70 PRINT AT f.a. INK ) PAPER

H L& L ¥
ad PHU&EléQ IF awdE=-LEN a8 TH

B85 PRINT AT .a;"™
10@ HEXT a
1115 FOR asd2=-LEN a8 TO @& STEP =
182@ PRINT AT f,a; INK 5; PRAPER
Pi FLASH .48
éaﬂ PRAUSE 1@ IF amd THEN GO TO
14@ PRINT AT fF,a+LEN ags-1;"
150 MNEXT a
2 oK, ©:1

esconde una compleja rutina de unas
cuantas lineas en la que lo que
anticipabamos con el anterior truco,
comienza a completarse. También
acqui partimos de una frase a nuestro
gusto, ¥ lerminamos con un rotulo en
movimiento scrolleante de un lado al
olro de la pantalla, pero cambiamos el
efecto, dado gque el titulo en cuestién
no desborda la pantalla, y se pierde
en la inmensidad del basic, sino que
rebola delicadamente, marchandose
por donde vino. Ademas, queda,
naturalmente abierto, a todas las
birguerias que se 0s pasen por la
cabeza para completarlo

-La persiana: No es ninguna
novedad el truco que nos manda José
Luis Garrigos -incluido en una
suculentisima cinta-, pero como ahora
se lleva tanto eso de los Megamix y
reversiones de temas anticuados,
pués mas de uno se ha subido al
Carro y nos trae los mismos titulos con
un ritmo mucho mas modermo. Es el
caso de estas persianas, que han
pasado de ser elementos inméviles y
sosos, a vehiculos de letras que se

19 LET AS="LETRAZS GRAMDES TIPO
PERSIANA" GO SuB 109 PALU
=E &0

&2 LET Ag=" TRUC
Q = GO SuEe 109 PR
USE &9

20 LET As="REALIZIADD POR
- GD SuB 109: P
BUS [=1]
40 LET ASs"JO3E LUIS GRARRIGODS
oomM HGEE: ™ GO SuUBs 100
5@ LET Ase"START SOFTUARE 199
1 ey GO suUB 100

82 LET Ap=" FIN
i Go IUe 100
PAUSE 50
7O GO T

128 FOR A=7E TO 79 FOKE S38
A PRINT AS NHEXT A& RET

110 PRINT AT 21,0, FLASH 1:"
RACABD"

81,
URH
aE

abren y se cilerran para deleite de los
amantes de buenas presentaciones
Naturalmente podéis cambiar el
contenido de los cartelitos Faltaria
wplusy

-Como en una pelicula: Os habréis
fijado en que al final de un film
siempre aparecen los creditos de
todos los personajes que han
intervenido en su creacion,
produccitn y rodaje, ya sabéis,
directores, actores, maquillaje y tal y
tal, pero, ;os habéis percatado de la
forma en que lo hacen?. Curioso,
verdad. Si os pongis a teclear el
programa de José Luis Garros, v lo
ejecutdls, 08 Creerais por un momento
que estdis en el eine, y segun lo que
os guste poner en los titulos, viendo el
final de una de vuestras peliculas. Es
un truco util incluso, pese a su
brevedad, para presentaciones semi-
profesionales en vuestras cintas de
video

1 REM JOSE LUIS GRARRIGOS D19%
i STRART S0FT FIN DE PEL

| ICuLA

a Eﬂno:n @ PAPER @ INK &: C

ie EFTPE"“F:N DE UnNA PELICULA

11 LET As="PROGRAMADOR: " GO S

= TO @ BTEP =1: PRIN
T R,.0; RS, AT A+l.8;"
o PAUSE 23

MINUTOS
MUSTCALES
DANZAS RUSAS

Algo clasico, pero con ritmo
polifénico. Nuestros lectores se han
bajado del carro de la modernidad,
de la musica eléctrica y sinfénica, y
han redestinado sus fuerzas hacia lo
popular,

Y qué hay mas popular que una
danza?, ;y en qué lugar hay més cque
gente que en la Unién Soviética, o
Rusia para las fechas?.

Y ya que estamos de preguntas,
Jquién seria capaz de trasladar estas
musiquillas para algunos arcaicas a
los compases sabrosones del
Spectrum?.

La respuesta es sencilla: SOLO los
lectores de Micorohobby.

En esta ocasién nos deleitaremos
con los acoredes computeriles de
Pedro ]. Reyes.

1d PRINT AT 10,18 "HALINKA": P

RINT AT 13,7 "OANIA POPULAR
- RUSA™

20 LET As="0SU14Ti40MARDERCIRS
EEBEC3IDAbLSACIbRASRQT 1485N3000
DABClbINabSRCINABOSRCIDRATHG

20 LET u-"nsuu'r:uaﬂng:snai
ﬂﬂlﬂ#lﬂlﬂgﬂingtﬁNﬂh a@malnEg
] Hﬂﬁllag SE Iaﬂzaﬂli"

4@ LET C;-” SUV13Ti4 Eﬂgt!ﬂbﬂﬂ
BOBEA) SECRABDRARGET L4SbEGHDR
ARDRA (JBDBARDRA) BGB '™

5@ LET E!-"nﬁUl‘TlEBNE#gtEHIJ!
hil!liﬂ#i:ﬁﬂaT:ESH!h 4Bhlnmg
agngu:aag FEHAINYYSHQGLUIESN
EaCV1dNIE™

&0 LET Den"0OBL1ATISONSZDERCING
b!wcaulbEntShllS#%TiH!H!uDu
Eaagéﬁg-ahu-ca-:b BCAbBASLE

70 LET Fga"03V13ATISONERg (SHD3N
DIR)EI&SIG#H:GBTlEHIghtlbln
SapancrRInDRANDRDSRGEATR S

B LET Ge="050i4Ti148SN3IBDRrFr3Indc 1l
BOBCELR (AUDAFELRDRCELA FRgIN
iﬂlﬂﬂh#lug!ﬂfﬂf?tf?iF“

292 LET H!-“ﬂ VidT14SNSbEECIbHDR
5:?3:;*’1“:"c'c‘:53ﬁ‘¢7u'“

108 LET 15-"nau14T14uN5h:ur:n=u
aSpEDIbluCbBagrdgRaSERNDTERC

. Enmifogea’

i1l@ LET il-”nﬂul‘TlﬁBNlSHDﬂF#ﬂﬂ
gghﬂ ISugi3nguanchRangSUFETR

s hﬂa:‘:?a.S!EéﬁiﬂR:‘éﬂ!?"“

13@ LET Lss"03U14Ti16@N (ShbIRFOFL
E!HHEHHEHFiEES!EEHEHEHE#CT#

140 LET H:-“EHU14TIEBHEIDEI¢HIl
asucg !b!lﬁ!h#;HHngBEHSHDH
poanCleanabpSncCiInab=nCibnasn
GUISHNIRGAH"

ise LET le"nsuiivtsuusngiu=a3¢
#ﬂ!sﬂiﬂﬂﬂgsulesﬁHab 4!]1#;
EE:EEI‘GO gSBalggeSEglUisNI

1860 LET Dar"ﬂavlaTLEHHEIHEE#DEI
ocaAa) S D:hDﬂHﬂGHTlEE.ghI#DHH
EE:QEIDIﬂﬂIDIHIDIDEI YViSN3B

170 PLAY A, B ,EI

188 PLAY p:,:t, s

199 PLAY G8.,HE.IS

=08 PLAY d:,K ;L:

1@ PLAY As.,Bs.C

220 PLAY M$ , NS08
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En el V Concurso de Diseno
Grafico solo hubo tres
ganadores, pero llegaron cientos
de bonitas pantallas que ahora
0S mostramos...

Octavio Fernandez
Heredero

Madrid

24 Puntos

saudencio
lonte Real
24 Puntos

Heu;giu Pasiva
A
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HAMMERBOY

Juego para nifios. A estos chicos de Di-
namic se les ocurren unas cosas que son
la monda. Mira que colocar a un nifio con
un martillo que mide casi mas que él en
lo alto de un fuerte. Para jugar con Ham-
merboy sélo tendréis que evitar que los
enemigos se cuelen en vuestro castillo, o
fuerte o nave espacial, usando un violen-
to martillo que los destrozara. Y también
hay bombas, e incendios y sobre todo mu-
cha simpatia. jAh!, echad un vistazo a las
maquinas recreativas de vuestra sala fa-
vorita, quiza alli también os lo encontréis.
¥ recordad que esto es tan sdlo el princi-
pio de un enocoooorme juego.

DYNAMITE DAN

Fue el baul de los ingenios, la caja de
chispas que soprendid a la generacion del
momento. ;| Que mal nos acostumbraban
algunos juegos de la épocal. La primera
parte de la saga de los Dan estaba car-
gada de graficos sorprendentes, de mu-
fecajos y de efectos especiales de lo méas
simpatico. Todo esla ya dispuesto para
que comencéis a disfrutar.

MICROHOBBY 15
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MEGAPHOENIX

El revival marciano de Dinamic abre una
nuava etapa en la concepcidn de video-
juegos. ¢No te lo crees? Prueba a jugar
con esta demo...

MYSTICAL

iMosquis!, sde qué va esto?. Muy facil.
Un novicio demasiado revoltoso ha des-
graciado por completo la pocima que as-
taba preparando el maestro, esparciando
por los cuatro costados los ingredientes
que burbujeaban en el caldero. Ya puedes
empezar a buscarlos.

METROPOLIS

Un paisaje posterior a la bomba atomi-
cay un pufiado de gamberros con cresta
gue han conseguido sobrevivir a la trage-
dia componen por entero el escenario de
Metrépolis, la ciudad cadtica que Topo
cred para nosotros.

LA AVENTURA ORIGINAL

Bajo tan sugestivo nombre héllase una
de las genuinas y pensadas experiencias
de Andrés Samudio por este mundillo de
la Aventura. Sumérgete de lleno en ella.

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

Para cargar los juegos teclea LOAD ", |
pon en marcha el cassette y el Era rama ||
e curgnr{': automaticamente. i algo vo
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-

lumen diferente. r

16 MICROHOBBY
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NONAMED

Nonamed te lleva mucho mas atras en
el tiempo, justo hasta la Edad Media. En
un decorado muy parecido al de Camalot
Warriors, un bravo soldado debe pasar la
dura prueba de salir del Castillo misterio-
s0. Sangre fria, habllidad para superar los
peligros ¥ ganas de divertirse es todo lo
que se necesita.

TRIPLE COMANDO

jHala!, no le puedes quejar, con este
juego de Dro tienes el triple de accidn, el
triple de personajes, el triple de todo, jva-
ya hartura!

MUSICA SIMULTANEA

La utilidad que hemos incluido en la
cinta es, una vez mas, espectacular. Con
ella podréis escuchar cualquier tipo de
misica a través del ordenador, mientras
vosotros estais dedicandoos a otra cosa,
coma programar. En las paginas de la re-
vista tenéis explicado cémo funciona. Pa-
ra ver la demo, cargar el segundo progra-
ma (Musidemo) y a continuacién el blogque
de cédigo maquina.

| INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

e i . S S — — T— — —

pon en marcha el cassette y el rama
se cargard automdticamente. girg?ga va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

————— e e . e s S S — T U N

Para cargar los juegos teclea LOAD ", —
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Los CPC Plus de Amstrad.

Hasta el IS de junio, con cada CPC Plus Caracteristicas CPC Plus de Amstrad:
de Amstrad te damos de regalo un e ® |28 Kb (CPC 6128 Plus) y 64 Kb
convertidor de television. Asi, el monitor (CPC 464 Plus) de memoria Ram.
se transforma en un televisor para que @ Circuito generador de sonido en stereo.
puedas ver tus programas favoritos ® |ncluye unidad para cassette y cartucho
cuando ti quieras. (CPC 464 Plus) o unidad para discos de
Tu tele y tu ordenador juntos desde 3" y cartucho (CPC 6128 Plus).
39.900* ptas. jincreible!... ;verdad’ ® Paleta de 4.096 colores.

Por ese precio... creo que deberias pillar @ Monitores monocromo o color.
alguno, colega. ® loystick analogico para juegos.

* Precio final recomendado, IVA incluide.

Para mas informacion 900"0 00 52



La utilidad que os
presentamos de cara al
verano, aprovecha el
hecho de que el chip de
sonido de los 128K es
capaz de generar
sonidos
independientemente de
lo que esté ejecutando
la CPU en un momento
dado. Con ello se
consigue que suene
miuisica mientras se
ejecuta
simultaneamente
cualquier programa.

La rutina consta de dos partes. La
primera se encarga de leer las
notas que se desean tocar,
almacendndolas en varias paginas
de RAM., con el objetivo de que la
traduccién al periodo con el que
trabaja el chip sea mas rapida.

También comprueba que toda s
las notas y comandos que aparecen
gean correctos, Si no es asi,
presentara el mensaje de error
correspondiente.

La segunda parte funciona por
interrupciones. Lo que hace
exactamente es leer las tablas
creadas en las paginas de RAM y 1 i i | | : . I l P!
activar el chip de sonido con la nota ' | ' ' | | g
adecuada. ! ' . | | -

Para facilitar el manejo y
posibilitar la adaptacién de
melodias ya existentes la rutina
funciona con los mismos simbolos
que el comando PLAY,
reconociéndolos todos e ignorando
los relativos al MIDI (Y, Z).

Puesto que la rutina utiliza las
paginas de RAM no se pueden usar
instrucciones que trabajen con el

Disco-RAM.

Cada vez que se quieran borrar
las tablas de memoria se debera Con esto quedan almacenadas las USR 64328.
ejecutar RANDOMIZE USR 63258 notas que haya en el play, que debe A continuacién vemos una lista de
con lo que se detendra la musica estar en la misma linea y justo a los comandos que se pueden usar y
actual (si es que la hay) y se continuacién del RANDOMIZE USR.  su funcién:
preparara para almacenar nuevas Se pueden almacenar varias Letras de la “a" a la “g": nota en
notas. Esto se realiza de la siguiente sentencias PLAY, que después la escala inglesa (si se ponen en
forma: RANDOMIZE USR 63357 : seran repetidas una detras de otra. mayusculas se toma la octava
PLAY a$,b$,c$ (siendo opcionales Para activar la musica almacenada siguiente a la actual). La relacién
en el play las dos iltimas cadenas). basta con ejecutar: RANDOMIZE entre la escala inglesa y la
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espafiola:
DO
RE
MI
FA
SOL
LA
SI
‘$"" sequido de una letra: nota
convertida en bemol.

“#" sequido de una letra: nota
convertida en sostenido.

"O" seguido de un nimero: indica
la octava que se deseausar 0 a 7).

Niumero de 1 a 12: fija la duracién
de las notas. La correspondencia
entre este numero y las notas es la
siguiente: 1 semicorchea ;2
semicorchea con puntillo ; 3
corchea ;4 corchea con puntillo ;5
negra ;6 negra con puntillo ;7
blanca ;8 blanca con puntillo ;9
redonda ;10 tresillo de
semicorcheas ;11 tresillo de
corcheas ;12 tresillo de negras

“&": indica un silencio en la
duracién actual.

* " seguido de un nimero: une
dos duraciones.

“N" o espacio: sirve para separar
los nimeros.

“V" seguido de un nimero:
especifica el volumen (de 0 a 15).

"W" sequido de un nimero:
indica el tipo de envolvente a usar
(de0aT).

Los nombres de cada uno de estos
tipos son: 0 caida simple y fin ;1
ataque simple y fin ;2 caida simple y
sostenido ;3 ataque simple y
sostenido ;4 caida repetida ;5
atagque repetido ;6 ataque-caida
repetidos ;7 caida-ataque repetidos

"X" seguido de un nimero:
determina el periodo de la
envolvente (de 0 a 65535).

“U": activa el generador de
envolvente.

“T" seguido de un numero: fija el
tempo del canal, la velocidad (de
60 a 240, 60 doble de tiempo, 240
mitad de tiempo, 120 duracién
normal).

Paréntesis: sirven para indicar
repeticiones. Un solo paréntesis
cerrado repite de forma indefinida.

Admiracién: delimita los
comentarios que se puedan
introducir en la cadena.

“H": indica el final de la musica.

“M" seguido de un nimero:
indica el tipo de sonido en cada
canal (de 0 a 63). El naimero es la
suma de los valores: |1 - tono en el
canal A, 2 -tonoenelcanal B, 4 -
tono en el canal C, 8 - ruido en el
canal A, 16 - ruido en el canal B, 32 -
ruido en el c anal C.

En las cassettes podréis encontar
este programa junto a una pequefia
demostracion del grupo Wham!.

Antonio BERMUDEZ
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| encenderlo por
primera vez o tras
ulsar el botén de

reset, el Plus3 nos ofrece su
ya famoso menu de presen-
tacién con cuatro opciones.
La primera de ellas, que
es a su vez la seleccionada
por defecto pues se encuen-
tra marcada por la barra
azul, lleva el titulo de
Cargador y basta con pul-
sar Intro sobre ella para
cargar la mayor parte de
los programas comerciales.
Si en la unidad interna
hay un disco formateado

La utilidad que presentamos en este numero no es tan

de proposito general como las publicadas en numeros

anteriores, pues se encuentra fuertemente orientada

hacia la programacion, en particular hacia un punto no

demasiado conocido del Plus 3 : Ia posibilidad de crear
un disco que contenga en su primer sector un

programa que tome el control del ordenador.

CREADOR DE SECTORES
DE AUTOARRANQUE

que contenga un programa
basic llamado DISK, el
ordenador lo cargaré y eje-
cutaré automaticamente del
mismo modo que si hubié-
ramos tecleado: LOAD
"DISK" desde el editor de
+3 Basic.

En caso conftrario aparece
un mensaje en la parte infe-
rior de lo pantalla indican-
do que el ordenador se dis-
pone a cargar el primer
programa que encuentre en
el cassette, de forma que la
opcion Cargador utilizada,

La primera accién
que realiza el Plus
3 al seleccionarse
la opcion Cargador,
es intentar cargar
un sector de
auvtoarranque.

disco valido en la unidad,
permite cargar un juego en
cinta.

Sin embargo esta no es la
historia completa. La prime-
ra accién que realiza el
ordenador al seleccionarse
la opcién Cargador consiste
en intentar cargar un sector
de autoarranque. Para ello
comprueba si el disco pre-
sente en la unidad es de
formato Spectrum o sistema
(los Gnicos formatos que
disponen de pistas reserva-
das, una y dos respectiva-

cuando no hay ningin e ————— mente) y en caso afirmative
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lee el primer sector de la
primera pista. A continua-
cion realiza una suma de
comprobacién de los 512
bytes del sector y, si dicha
suma es igual a 3, se pre-
para a ceder el control
completamente al progra-
ma contenido en él.

Para ello el Plus3 reorga-
niza su memoria abando-
nando su disposicién habi-
tual de una pagina de Rom
y tres de Ram, permitiendo
que todo su espacio de
direcciones se encuentre
ocupado por memoria Ram.
A continuacion traslada el
sector a la direccion FEOOh
(65024), coloca la pila de
la maquina en la misma
direccion y salta a la direc-
cion FET0H(65040 en deci-
mal), ocupada por la pagi-
na 3 de Ram.

A partir de aqui el control
de la maquina queda en
manos del programa conte-
nido en dicho sector. Este
proceso puede realizarse
en cualquier momento, no
unicamente al seleccionar
la opcién cargador del
menu inicial, tecleando

desde el editor de +3basic
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Este programa
permite cargar
tanto ficheros
binarios creados
con un
ensamblador, como
sectores de
autocarga de oftros
discos

el comando LOAD “*”,

La rutina de +3Dos encar-
gada de todo este proceso
se encuentra en la direccién
298 y recibe el nombre de
DOS CARGAR. No necesita
parametros de entrada y en
caso de éxito no retorna,
ya que cede el control al
sector de autoarranque . Si
la rutina retorna al progra-
ma que la lleamé, podemos
tener la total certeza de que
fracasé, bien porque no
habia ningin disco en la
unidad, o porque el primer
sector del disco no respon-
dia a las exigencias antes
mencionadas.

Los 16 primeros bytes del
disco contienen una tabla
de parametros cuya expli-
cacion completa viene per-
fectamente documentada
en el manual.

A nosotros nos interesa
especialmente el Gltimo de
dichos bytes, pues puede
ser alterado por el progra-
mador para conseguir que
la suma de los 512 bytes
del sector sea 3, requisito

EL PROGRAMA

El programa que acom-
paiia a este articulo, que
consta de 2498 bytes que
se cargan en la direccién
25000 y se ejecutan en la
direccion 25768, tiene
como objetivo facilitar al
programador la creacion
de este tipo de sectores.
Para ello permite tanto car-
gar ficheros binarios crea-
dos con un ensamblador,
como cargar los sectores de
autocarga de ofros discos
para a continuacion salvar
los que deseamos grabar
en el sector de autoarran-
que.

Al ponerse en marcha, el
programa persenta un
menu de seis opciones que
pasamos a explicar una a
una:

-CARGAR: Permite car-
gar desde disco un fichero
binario que contenga el
programa que deseamos
grabar en el sector de auto-
arranque. Dicho fichero
habré sido creado habitual-
mente por un ensamblador

imprescindible para que el a partir de un cédigo fuente
ordenador pueda cederle el  y no debe superar la longi-
control. tud de un sector, es decir,
467 9 4553504 143494FR04C 656
876 158 1943824530484 50404C Bab 215 SEFEQICZALSE210002EC 1ifi
764 171 20434553434FIAFFEDLE 1027 216 CREraio0ed go0%diset &85
1197 172 B1E4CDOCESCOIAE74888 1234 217 B ecoivasaoal 711
18t el Tt f Semmneicsiiinen 1)
1870 174 @1FF E7FESOCBFE@D 1421 213 ComAc icid00iSoraits 252
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682 179 GA3IABFA4L BBEJIACRE4 1239 85 o Bib‘aa“nﬂj‘fg& OBA 977
Lodza 188 REEEZATE PE4ZBBECEB 1325 & 21S7EFL1000EZ010004C0 460
% 183 SPRIZENESTRALOISNES il §8; 1ietiselonsseseedcs 5
1354 11051001FF2197 500 289 12152a1
39 18: BB886o67EA g3E20D7 B3= ge 1 13231,43i§'“1§§¥§£ gae
i i3 ssmseecnienniee v, W 3 SdiiEtissest Lk
927 187 QIBE §§ 1090a€a3 658 235 31538n3ia00200080300 88
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e 1 SeSaltnir i N e Sl B
016 203 1320083810AFIRRCEICE 1018 215 SimecorolohraBisor: 1089
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838 206 FeCOESFSIEII0TFADTIE 17oS
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N.° DE BYTES: 2.498 I
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512 Kbytes. Para seleccio-
nar el fichero deseado, el
programa nos presenta el
catalogo del drive A y
podemos mover la barra
oscura hasta localizar el
fichero que nos interesa y
pulsar SPACE o INTRO para
confirmar la seleccion.

-SALVAR: Es la opcién
complementaria de la ante-
rior y se encarga de crear
un fichero binario con los
contenidos de la memoria.
Esta opcion fracasa si no se
ha realizado una operacion
previa de lectura ( tanto
procedente de un fichero
binario, opcién 1, como del
sector de autoarranque de
otro disco, opcion 3) y pre-
senta una ventana en pan-
talla para teclear el nombre
que deseamos dar al fiche-
ro resultante.

-LEER: Esta opcion se
encarga de leer no un fiche-
ro binario, sino el sector de
autoarranque de ofro disco,
lo que nos permite leer
dicho sector de discos
comerciales y luego mani-
pularlo a nuestro gusto. El
programa comprueba que
el disco fuente sea de for-
mato correcto pero no
detecta la validez de la

Aut ox un
argar
Salvar
Leer
Escribir
Egecutar
Basic

suma de comprobacion,
escribe en él el sector dese-
ado.

-EJECUTAR: Esta opcion
simula el comando LOAD
“*" del Basic y nos permite
ejecutar el sector que aca-
bamos de escribir en el
disco. Debemos emplearla
con precaucion ya que si el
sector ha sido creado
correctamente (que es lo
que todos esperamos) el
ordenador le cederd el con-
trol y no podremos retornar
al programa. Si se produce
un retorno significaré que
la operacion ha fracasado.

-BASIC: Pemite retornar al
sistema operativo sin des-
truir el programa, el cual
serd de nuevo accesible

programa hemos incluido
una pequeiia demostracion
de Unicamente 130 bytes
de longitud que puede ser
cargada desde el programa
y luego grabada en un
disco de formato Spectrum
o Sistema. Al ejecutar dicha
rutina, bien desde el propio
programa o haciendo uso
de la opcién cargador,
aparece un fexto en el cen-
tro de la pantalla y un rapi-
do efecto de color .No se
trata en absoluto de una
rutina Otil, pero la hemos
disefiado para que los lec-
tores interesados estudien
su codigo fuente para com-
prender el estado de la
memoria al acceder a ella
de cara a la creacién de sus

mediante RANDOMIZE USR propios programas.
25768,
Como complemento del PEDRO J. RODRIGUEZ.
DEMO

s o o } 33asassassasessancy 1g1
s doda o muckee ol e, 1 s€ produce un R TR
grama y se encarga por fin  reforno significaré g ¥es ﬁﬁﬁg;ﬁgf“ﬂ Jad
de escribi ¥ eifrazs :
cargado con anerridad  9ue la operacién ha R A

fracasado y se

presentara el
mensaje de error
correspondiente.

en el primer sector de la
primera pista del disco des-
tino. Para ello realiza todas
las comprobaciones necesa-
rias referentes al formato

del disco introducido en el

drive A y, tras ajustar la
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Para solicitar
tus tapas,
llAmanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacién

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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CURSO DE CODIGO
MAQUINA

Me gustaria saber si se vol-
verda a editar el cursillo de
codigo maquina. Si no fuese
asi. ¢Cémo podria conse-
guirlo? y ¢Cudl seria su pre-
cio?

Luis Sanz MOSQUERA-Coruna

B De momento no estd pre-
vista la publicacién del cur-
so de cdédigo mdquina, asf
que la unica posibilidad de
conseguirlo es pidiendo las
revistas en las que aparecio
publicade a nuestro servicio
de numeros atrasados.

EL CASSETTE DEL
SPECTRUM +2A

Tengo un Zx Spectrum +2,
y el cassette que trae incor-
porado me funciona mal. No
me carga ningun juego de
ERBE, tan solo me cargan al-
gunos de los que dais en la
revista Microhobby, y para
eso me paso horas delante
del ordenador. ;Qué puedo
hacer?

Angel VILLA-Coruiia

B Lo mejor que puedes ha-
cer para eliminar los proble-
mas de una vez es cargar y
grabar desde una cassette
externo. La forma de realizar
las salidas se publicé en el
nimero 160 de microhobby.

Pero si tus conocimientos
no dan para tanto, la unica
solucién que te queda es
modificar el azimut del cas-
sette, lo cual se consigue gi-
rando ligeramente un pe-
quefio tornillo que se en-
cuentra en la cabeza lectora.
Para ello pulsa play y gira el
tornillo hasta que el sonido
se olga lo mds agudo posi-
ble.

DE CINTA A DISCO

Tengo un Spectrum +3
con magnetofén. He pasado
un juego desprotegido de
cinta a disco. Cargo los blo-
ques pero luego, al empezar
el juego, en el meni apare-
ce un ruido y no puedo em-
pezar, ;cémo puedo hacer
para que funcione? He pasa-
do el juego sin transfer.

Santiago LOPEZ-Vizcaya
24 MICROHOBBY

B Para pasar un juege de
cinta a disco debemos ser
muy cuidadosos, pues el
mads minimo fallo hace que el
juego dé problemas a la ho-
ra de ejecutarlo. Debemos
verificar varas veces que es-
tamos grabando la totalidad
de los bytes y que los colo-
camos en el sitio correcto.
Recordad que si queremos
grabar desde la direccién
30000 hasta la 31234 debe-
mos colocar como comienzo
J0000 y como longitud 1235.

También debemos asegu-
rarnos que la direccién de
inicio es la correcta, muchas
veces, si el juego ha sido
desprotegido, tiene restos
de la proteccién que nos
pueden llegar a confundir.
Por iiltimo debemos asegu-
rarnos que la memoria que
utiliza el juego no es emplea-
da por las rutinas de carga
de disco. Revisa todo esto y
recuerda que si haces todo
bien el juego debe funcio-
nar.

DESENSAMBLADOR

Tengo el desensamblador
gue se publicé en el nime-
ro 175. jSabriais qué es lo
gue tengo que hacer para
que funcione? ;Podrian pu-
blicar en la seccién «Utilida-
des» el programa ensambla-
dor? ;Me podrian decir pa-
ra qué mes?

Julio SANCHEZ Sevilla

B E] funcionamiento del de-
sensamblador que nos co-
mentas, es de lo mds ficil
que te puedas imaginar. Na-
da mds ejecutarlo nos pre-
gunta si queremos cargar el
bloque de cédigo mdquina.
Si lo tenemos en memoria
responderemos que no, pe-
ro si lo queremos cargar po-
nemos que si y luego le da-
mos la direccién de carga y
el nombre del bloque. Una
vez que lo tenemos cargado
en memoria, nos pregunta la
direccioén de inicio desde la
cual empezard a desensam-
blar pantalla por pantalla. Y
eso es todo, otra cosa es que
luego sepamos interpretar el
lenguaje ensamblador, pero
es otra historia.

En cuanto a un programa
ensamblador, estamos estu-
diando la posibilidad, pero
no te podemos adelantar el

mes en el que lo publicare-
mos.

NUMEROS
ATRASADOS

Cuando se compran ni-
meros atrasados. jIncluyen
el cassette correspondiente?
{Porqué valen mds algunos
niumeros?

Roberto ANTA-Orense

B Los nimeros atrasados
son iguales a los que com-
pras en los kioscos, por lo
tanto incluyen las mismas co-
sas que si lo hubieras com-
prado en el dia de su publi-
cacién. En cuanto a la dife-
rencia de precio, la razén es
que se trata de numeros es-
peciales que tienen o mds
pdginas o doble cinta o algu-
na caracteristica especial.

SALIDA
CINTA/SONIDO

La salida de cinta/sonido
del +2A ;Es estéreo o mo-
no? Si es estéreo. ;Cémo po-
dria hacer un programa es-
tereo?

Hay cargadores que no se
me ejecutan bien de la sec-
ciéon de TOKES y POKES, y
yo los copio igual. ;)Mi orde-
nador estd estropeado o son
los cargadores los que estidn
mal creados?

David IBANEZ-Valencia

B La salida que se denomi-
na cinfa/sonido, no es que
sea estéreo, es que es del ti-
po de las utilizadas para es-
téreo. La diferencia estd en
que en las conexiones esté-
reo, la clavija tiene tres cone-
xiones que son: masa, canal
derecho y canal izquierdo;
mientras que en el Spectrum
las tres conexiones son: ma-
sa, salida de sonido y entra-
da de sonido. Si queremos
conseguir una salida esté-
reo, tendremos que cambiar
el chip de sonido, cosa nada
fdcil de realizar.

Los cargadores que se pu-
blican en la revista son com-
probados con el juego origi-
nal y con la versién que dis-
ponemos del mismo, lo que
no podemos asegurar es que
sigan funcionando con otra
version del juego o si no se

trata del juego original. De
todas formas dinos cudl no te
funciona y lo comprobare-
mos de nuevo.

CONECTATE AL
EUROCONECTOR

Me dirijo a vosotros para
que me resolvais un proble-
ma que tengo con &l monta-
je de hardware que viene en
el nimero 202 de su revista,
titulado «CONECTATE AL
EUROCONECTORs». He he-
cho el mismo montaje que
publicasteis pero sélamente
consigo que la pantalla del
televisor salga en blanco y
negro y bastante turbia.

He realizado las mismas
conexiones y conectdis la
patilla 4 de sincronizacién
compuesta, con la patilla 20
del euroconector que es en-
trada de video. ;Puede ser
esa la causa del fallo del
montaje?

Pedro VALVERDE-Cdrdoba

B Cuando el televisor con-
muta hacia la entrada de
RGB mediante una tension
positiva en la entrada 16, la
sincronizacion la sigue co-
giendo de la entrada 20, por
lo que las conexiones estdn
correctas.

El problema puede venir
porgue el televisor no dis-
ponga de las entradas de
RGB en el euroconector o
por que no conmute esta en-
trada mediante la patilla 16,
lo que a veces ocurre en al-
gunos modelos de televiso-
res.

La primera solucién con-
siste en mirar el cableado
del euroconector en el ma-
nual y averiguar si la entrada
de RGB estd conectada y co-
mo se conmuta hacia ella. Si,
comoe parece ser norma en-
tre algunos fabricantes, en el
manual sélo aparece una
Idea somera del funciona-
miento del televisor, tendre-
mos que recurrir al método
experimental.

Una buena prueba serd co-
nectar y desconectar la pati-
lla 16 para ver si se nota la
conmutacién en pantalla, si
no se nota nada, lo mds segu-
ro es que el televisor no ten-
ga entrada de RGB y el mon-
taje no se pueda realizar.



AVENTURAS
CONVERSACIONALES

Nos estamos introducien-
do en el mundo de las aven-
turas conversacionales:
¢Dénde puedo conseguir un
Parser? ;He de tener cono-
cimientos para usarlo? 5i ha-
go una aventura, ;doénde la
tengo que enviar para el
concurso?

Golden ALPE-Barcelona

B El Parser lo puedes con-
seguir en alguna tienda im-
portante que venda software
para el Spectrum, pero la
manera mds directa es soli-
citdndolo directamente a
Aventuras AD, cuya direc-
clén encontrards en sus jue-
gos o en alguna pdgina de
publicidad.

En cuanto a los conoci-
mientos, le aseguramos que
es mucho mds dificil cons-
truir un buen guién para la
aventura, gue luego plasmar-
lo en el ordenador. Con un
poco de esfuerzo, en segui-
da se llega a dominar el Par-
ser, pues ésle esta pensado
para ser utilizado por perso-
nas con minimos conoci-
mientos de informdtica.

Una vez que tengas hecha
la aventura, la puedes man-
dar a cualquier compaiiia de
software, pero el concurso
de aventuras de nuestra re-
vista ya ha finalizado. Es po-
sible que en un futuro orga-
nicemos otro.

LOGOTIPO DE TV

i{5e puede con el progra-
ma de disefio grafico de Mi-
crohobby, crear un dibujo
que haga lo mismo que el lo-
gotipo que vemos en la par-
te de los televisores en los
canales de tv.? ;Para que
sirven las teclas del +2 «VI-
DEO NORM» y «VIDEO
INV»? ;Saldra algnin juego de
«TWIN PEAKS»? Yo tengo
uno basado en esa pelicula,
creado por mi y que ya oslo
mandaré.

Cristian GONZALEZ-Madrid

B Imaginamos que quieres
un logotipo para personali-
zar la pantalla de tu ordena-
dor. La idea nos parece bas-
tante interesante, ahora bien,
una cosa es crearlo, que
puedes hacerlo perfecta-

mente con cualquier progra-
ma de dibujo, incluido el de
Microhobby, y otra cosa es
gue aparezca en pantalla
continuamente.

Para esto utltimo, el basic
no nos da la potencia sufi-
ciente, con lo que habrd que
emplear el c6digo mdaquina.
No sé si recuerdas una ruti-
na que mostraba en todo mo-
mento un reloj en pantalla, la
rutina es muy parecida e in-
cluso mds simple pues Ia
imagen es estdtica. No sabe-
mos cémo andas de cédigo
madquina, pero desde aqui te
animamos a que lo intentes.
Suerte, y si te queda bien, no
dejes de hacérnoslo llegar.

Pasamos a tu segunda
cuestion. Y lo mejor para res-
ponderla es que veas por i
mismo la accion que realizan
las dos teclas. Escribe el co-
mando PRINT en pantalla, a
continuacion escribe comi-
llas, ahora pulsa la tecla VI-
DEO INV, escribe un texto
cualquiera y verds lo que
ocurre. Ahora seguro que
sabes para qué sirve: lo que
hace es invertir el color del
texto con el del fondo. Cuan-
do te canses del texto inver-
tido, pulsa VID NORM y el
texto volverd a la normali-
dad. Seguro que no pensa-
bas que fuera una cosa tan
facil.

De momento no hay un
juego de TWIN PEAKS pero
nadie garantiza que no lo va-
lla a haber. Que nosotros se-
pamos, nadie estd preparan-
do nada al respecto.

Lo que si te queremos co-
menlar es gue para comer-
cializar un juego con ese
nombre, debes conseguir
los derechos, lo cual, a no
ser que seas multimillonario,
nos tememos que no podrds
conseguir. Ahora bien, tu
juego puede llevar un nom-
bre parecido o simplemente
estar basado en él. Mdnda-
noslo, seguro que merece la
pena verlo.

GUIA MICROHOBBY
DE SOFTWARE

Me gustaria saber si para
los préximos Microhobby
regalaréis la GUIA MICRO-
HOBBY DE SOFTWARE en
la que aparecen todos los
programas para el Spectrum,

Alfonso de la HOZ-Vizcaya

B Desde luego una guia
con todos los programa pa-
ra Spectrum seria grande y
laboriosa de realizar. Lo que
si regalé Microhobby en su
dia fue una guia en la que
aparecian tedos los juegos
que habian sido comentados
en la revista, asi como el ni-
mero en el que aparecieron
los pokes para el juego. De
momento no esta prevista
una ampliacion de estd guia
a corto plazo, pero se estu-
diard su publicacion.

ERROR EN EL EDITOR
DE SONIDOS

Tengo el programa «LA
ABADIA DEL CRIMEN» y
creo que es uno de los me-
jores programas que hay. El
problema es que mi ordena-
dor es un +3 y que el juego
estd en cinta, por lo que ca-
da vez que quiero jugar ten-
go que esperar media hora,
eso si sale bien. ;Cémo po-
dria pasarlo a disco? Creo
que no vale la pena comprar
un transfer pues no lo utiliza-
ria casi nunca.

{Cémo puedo saber dén-
de esta el fallo en un listado
C/M? ;Qué significan las le-
tras y signos de las lineas 12
y 100 del listado basic del
programa «Editor de soni-
dos» de la revista n. 2007 ;El
programa vale para el +37
¢Podria grabar los sonidos
en disco?

José A. GONZALEZ-Guipizcoa

B Para pasar un juego a dis-
co debemos tener bastantes
conocimientos de programa-
cion.

Casi todo el truco de la
cuestion se centra en el tipo
de carga que utilice el pro-
grama. Si la carga es normal,
es decir, si podemos parar
con BREAK el primer pro-
grama, que serd basic, y ve-
mos un cargador simple, es-
to es, una o varias sentencias
LOAD " CODE que cargan
el programa principal y que
van seguidas de una funcién
USR a una direccién de me-
moria, Ia cosa no es demasia-
do dificil.

Ahora bien, si no se dan
estas circunstincias, cosa
bastante normal y mds en un
programa de 128K, la cosa se
sale de madre y los conoci-

mientos implican cédigo ma-
quina y manejo del +3DOS,
cosa nada facil por cierto.

Bueno, seamos optimistas
y pensemos que todo estd
perfecto. En ese caso lo uni-
co que debemos hacer es
cargar el cédigo del progra-
ma en memoria y una vez
que hemos averiguado su
inicio y longitud, consultan-
do su cabecera con el perti-
nente programa, lo graba-
mos en disco como si de da-
tos normales se tratara, mo-
dificamos el cargador para
gue cargue desde el disco y
ya estd.

Comeo antes hemos adver-
tido, estos programas son los
menos. Sin embargo atn te
gueda una ultima esperanza,
prueba con el programa Pa-
sadisk que publicamos en la
seccion de Plus 3 en el ni-
mero 195. Quizds sea la solu-
cién a todos tus problemas.

Mucho nos tememos que
la tinica manera de revisar
un listado es comprobarlo
byte a byte. Si, ya lo sabe-
mos, eso es una pasada, un
trabajo digno del mds chino
de los chinos, pero no se nos
ocurre otro sistema. Procura
no equivocarte al teclearlo.

Las lineas 12 y 100 del pro-
grama Editor de sonidos de
la revista 200 estdn hechas
para el dispositivo de alma-
cenamiento masivo llamado
Microdrive. Si lo que quieres
es utilizar el disco, basta con
gque suprimas «*«n»;[» y colo-
gues el nombre del progra-
ma basic y del cédigo ma-
quina en las lineas 12 y 100
respectivamente.

El programa no contempla
la posibilidad de grabar y
cargar sonidos desde el dis-
co, con lo que tendrds que
hacerlo desde la cinta.

LO QUE CUESTA
EL ORDENADOR

¢Cudnta corriente eléctri-
ca gasta el ordenador si se le
enchufa con mucha frecuen-
cia?

Jesis VILLAR-Jaén

B Aunque en cuestiones de
dinero lo que para unos es
mucho, para otros es poco,
el consumo del ordenador
es realmente pequefio. Ti-
rando por lo alto podemos
considerar que el ordenador
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consume unes 25 Watiosa la
hora; si tenemos enchufado
el ordenador las 24 horas del
dia, habrda consumido unos
600 Watios. Como el kilowa-
tio/hora estad por las 12 pese-
tas, el ordenador todo el dia
conectado nos habrd costa-
do unas 7.2 pesetas, que al
mes serian unas 216 pesetas.
Baratito, ;no?.

BASE DE DATOS

Me gustaria saber cémo
hacer un diccionario, o sea,
pedir una palabra y que el
ordenador me dé su signifi-
cado.

David REVUELTA-Cantrabria

B Lo que quieres hacer no
s ni mds ni menos que una
base de datos. En el merca-
do hay bases de datos co-
merciales, las cuales te dan
todo el soporte para poder
hacer el diccionario, con tan
solo ir metiendo las palabras.
Ahora bien, si lo que quie-
res es hacerlo ti, lo mejor en
basic es emplear matrices.
Definiendo una matriz bidi-
mensional de tantos elemen-
tos como palabras quieras
meter, el primer problema
estd resuelto. La desventaja
que hay es que tienes limita-
do el nimero de palabras y
la longitud de la definicién.
Realmente los programas
comerciales no emplean ma-
trices, sino una estructura en
memoria llamada registro,
compuesto de campos.
Seguro que algunos con-
ceptos se le escapan, pero
nos es imposible en este es-
pacio darte un explicacién lo
suficientemente profunda.
Lo mejor es que recurras a
alguno de los libro que hay
sobre el tema. Si te decides
verds que resulta bastante
sencillo.

CINTAS VIE]JAS

Tengo un Spectrum +2A y
me gustaria saber por qué
muchos juegos cargaban de
nuevos y ahora ya no cargan.
Francisco SANCHEZ-Cantabria

B Aligual que todo, las cin-
tas se van gastando y degra-
dando con su uso continua-
do. Una buena medida para
paliar el desgaste de las cin-
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tas es mantener el cabezal
del cassette constantemente
limpio. Para eso basta con
que una vez al mes lo limpies
con un algodén impregnado
en alcohol. De esta forma re-
trasaremos el desgaste de
las cintas.

Desde luego la mejor for-
ma de mantener una cinta en
condiciones, es no utilizarla
¥ guardarla protegida del
polvo y la humedad. Os pre-
guntaréis entonces, gue co-
mé jugdis. Pues es sencillo:
sacar una copia del original;
cuando se os estropee ésla,
hacéis otra y todos conten-
tos.

El problema es que algu-
nos juegos vienen protegi-
dos contra la copia incluso
de cinta a cinta. En estos ca-
s0s, y si no disponemos de
un transfer, no tendremos
mas remedio que utilizar la
original. Afortunadamente
cada vez quedan menos cin-
tas de este tipo.

DIBUJAR EN LA
PARTE INFERIOR

Realicé cuatro pantallas
para el concurso de Disefio
Gréfico, y las realicé con un
disefiador grafico BASIC (he-
cho por mi mismo); perc no
se hacer dibujos con plot y
draw en las dos filas inferio-
res. jPudo influir esto para la
valoracién de las pantallas?
+Como podria dibujar en di-
chas filas? ;Qué necesito pa-
ra conectar un joystick a mi
Inves 48k?

¢ Qué tengo que hacer con
una cinta gque me vino con-
fundida en un pedido de un
namero atrasado especial?

Sergio LLATA-Cantabnia

B Para la valoracién de las
pantallas en el concurso grd-
fico se tienen en cuenta fac-
tores como originalidad o ca-
lidad del dibujo, pero no se
tiene en cuenta si la imagen
utiliza o no las dos iltimas li-
neas.

Las sentencias PLOT y
DRAW no valen para las dos
lineas inferiores, con lo que
el linico recurso es realizar
rutinas en cédigo mdquina
que trabajen en esta zona.

El Inves 48k dispone de
entrada de joystick norma
Atari, con lo que sélo ten-
drds que comprar un joys-

NSULTORIO

tick de esta norma y conec-
tarlo.

En cuanto a la cinta, mdn-
danosia junto con una carta
que explique lo ocurrido y
subsanaremos el error.

UNIDADES EXTERNAS
PARA EL +2

Me gustaria saber qué uni-
dad de disco podria conec-
tar ami +2A. He estado bus-
cando alguna unidad, pero
en algunas tiendas especia-
lizadas me ha dicho que no
las tienen, que no se fabri-
can. ;:Dénde las puedo en-
contrar?

David CIDONCHA-Madrid

B Amstrad fabrico realmen-
te pocas unidades externas
para el +2, por lo que resul-
ta verdaramente dificil ha-
cerse con una. Sentimos no
darte mejores noticias.

COPIADOR CINTA
A CINTA

+Son correctos estos datos
de Microhobby n. 207 Plus 3

-Copiador Cinta- cinta?
DUMP 32768
N. BYTES 3892.

Al elegir opcién DUMP del

CUCM e introducir direc-
cion 32768, en la pantalla sa-
le «<Espacio de trabajos y ac-
to seguido el meni del
CUCM, con lo que le volca-
do no se realiza.

Juan BAUTISTA-Murcia

B [a direccién correcta pa-
ra realizar el DUMP es 40000.
Asegirate que el cargador
basic carga el cédigo en la
direccién correcta que es
32768. En caso de no ser asi,
colécala detrds de la palabra
CODE.

PROGRAMA MUSICA

En el nimero 196 de Mi-
crohobby, seccién AULA
SPECTRUM, el programa
miisica, no funciona. Me da
variable no definida en la li-
nea 2920. Lo he repasado va-
rias veces ¥y no doy con el
problema. Después de lo
que me ha costado teclearlo
quisiera que me echaran una
mano.

Julio Alberto BEJAR

B [maginamos que ya ha-
brds repasado la linea 2920
unas cuantas veces. En estd
linea la tinica variable que
hay es AUTORMAX, estd se
define en la linea 310, con lo
que hards bien en repasar
también esta linea. Si las dos
lineas estdn bien, mira tam-
bién la 120. Ya has tenido
que ver el fallo, si no es asi
repasa la linea de datos 560.

COMANDO PLAY
EN EL SPECTRUM +

Sefiores de Microhobby.
Me dirijo a ustedes para co-
mentarles una duda que ten-
go hace mucho tiempo en
los trucos de Microhobby,
mds concretamente en las
paginas musicales. Cuando
tecleo un programa musical,
al final, en las dltimas lineas
aparece: 70 PLAY a$, b$, c$.
Mi ordenador es un Sinclair
Spectrum + y no tiene esa
palabra. Les rogaria que me
dijesen alguna palabra que
pudiese realizar la misma
funcién que el PLAY.

Anoénimo

B Lo sentimos mucho, pero
el Spectrum + no dispone
de la capacidad del +2 o el
+3 para la misica. Esto se
debe a que el chip que lle-
van el +2y +3 es mds poten-
te que el que monta el Spec-
trum +. De ahila razén de la
sentencia PLAY en los +2 y
+3, para sacar el mdximo
rendimiento a su chip.

Algunos de los programas
que se publican en «Minutos
musicales» solo pueden ser
ejecutadosenel +2y +3. Lo
sentimos mucho.

CARGAS ANORMALES

Hay programas que cuan-
do cargan, no lo hacen de
manera habitual, sino en for-
ma de flash de colores. (A
qué es debido esto?

Antonio PEREZ-Barcelona

B Larazén estd en que estos
programas no utilizan la ruti-
na normal de carga, sino que
utilizan la suya propia. Estd
rutina ya no sigue las normas
generales y puede hacer lo
que su disefiador quiera en
cuanto a los colores.
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l0s errores,

echandole gracia

Yy animacion,
superando
cualquier
complejo, Topo
deja caer el
segundo
programa de
bicicletas de su
historia, puede
que con sopresa

incluida.

pasionados de la
AvUelm a Espafa,.
emocionados del Giro
y fandGticos del Tour, Topo ha
querido realizar una simula-
cién perfecta que te situara
en el paisaje original de la
carrera, que comprendiera
todas las etapas, que te hi-
ciera dar pedales y que
obligara a sentir un cansan-
cio fisico insoporiable.
Cuando el director de Topo
no explicaba esto, hacia as-
pavientos con los brazos, y
aungue no elevaba la voz
porque era un proyecto se-
crelisimo, alargaba cada
palabra para que tanto g
él, como al que en ese mo-
mento lo escuchaba, se le
quedara grabada cada
ideq.
El ciclismo gue ha publi-
cado la casa espanola es lo
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menos parecido al ideal de
su inspirador. Reduciendo la
simulacién a un bocado de
bunuelo de viento, y reafir-
mando al arcade como
materia prima, este juego
de bicis rebasa con mucho
a Perico Delgado, y. aun-
que neo llegar a rozar el limi-
te utdbpico que se habia
marcado el Sr. Nieto. el re-
sultado ha sido un brillante
y divertido programa que
engancha desde el primer
momento

Se llame como se llame el
juego, esta@ muy claro que
se han puesto los pies en la
tierra. Topo ha respetado los
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canones humanos sobre la
competicion ciclista y ha
huido de paisajes frontales
sobre un manillar que ocu-
pa toda la pantalla. para
ofrecernos a la postre un en-
fretenido arcade de bicicle-
tas en el gue se han volca-
do técnicamente, sobre to-
do a nivel grafico, pero al
que han dejado para ofro
dia originalidades propias
de evolucion.

En absoluto. Como en el
caso de ofro programa es-
paficl de moda, Mego-
phoenix, se han vuello a re-
cuperar viejos modales que
vienen a recordarncs lo de
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siermpre, pero que nos resul-
tan francamente agrado-
bles a los sentidos.

PARA SPRINTERS,
RODADORES Y
ESCALADORES

Se ho reducido lavuetta a
las cuatro experiencias rei-
na de todo ciclista, La con-
trareloj, la escalada, la eta-
pa del llano vy la llegada a
meta. Tan decisivos como
selectivos. estos cuatro mo-
menlos resumen y recogen
lo idea de Topo a la hora de
trazar su segundo Tour. Dos
de ellos juegan a lo mismo
que Perico. En la escalada
y el llano las perspectivas
son aéreas, el scroll es verti-
cal y la prueba es facilona
y eniretenida.

La contrareloj rompe los
esquemas de las ofras dos
pruebas, El ciclista es reco-
gido a tamano casi natural
y ia escena ha cambiado
de decorado. Se ha utiliza-
do durante foda la expe-
riencia una perspectiva la-
teral, como si una cdmara
movil fuera siguiendo las
evoluciones del corredor a
su altura. Prota, que asi lia-
man al avezado ciclista, sur-
ca las calles de lo que pa-
rece una populosa ciudad.
La gente anima el cotarro
mientras los coches de los
diferentes equipos hacen su
apariciéon por alli.

Naturalmente, la veloci-
dad y la lucha contra el cro-
no son los factores que mas
debemos tener en cuenta.
Existe en la parte inferior de



a pantalla un contador ho
rario que nos informa del mi
nutgje. y junto a &l un lugar
dedicado a la colocacion
de mensajes que seguro
parten de nuestro jele de
equipos. En ellos se expre
san & santo vy sena de nues
tros rivales al iempo que se
nos dan gritos de animao cir
cunstancial

Y ahora viene lo bueno, y
es5 que para alcanzar una
velocidad optima en el re-
corrido de esta prueba es
necesario que machagque-
mos el teclado de nuestro
Spectrum, como si del De-
cathlon se tratara. Es el mé-
todo del Taca-taca, que di
rian algunos. LLegar a 63
Km/h y mantenerlos costara
Dios y ayuda. al margen de
varias rociadas de reflex en
vuestiros brazos y dedos res-
pectivos. Ahi es nada, nun
ca pasa el tiempo

La llegada a meta requie-
re mas habilidad y tacto
gue la contrareloj. Supone
al igual gque la anterior un
cambio imporiante de eas
guemas. si blen a la vista la
teral se la ha anadido pro-
fundidad e inclinacién de
forma que controlamos tam
bién un buen trozo de pista
El sprint concluyente es siem-
pre muy peligroso, ya por
las velocidades que se al-
canzan ya por las constan
tes variacionas de ritmo vy
rumbo de los ciclistas que
forman el pelotdn. Tienes

que cuidar por tanto la co
locacion de tu bicicleta, vi
gilar la posicion de tus com:-
petidores, reunir el coraje
para atacar y tener la sufi
ciente habilidad para de
sembarazane de 1ys conirg-
rios sin tropezarte con ningu:
no de ellos
rL.?SrJQCT{} a o que
adelantabamos del resto
de la compelicion, es obvio
que escalada v llano son las
que guardan mayor simuli
tud con el anlerior juego de
Dicis. Habliamos en cuanto a
la filosofia, porgue en lo que
se refiere a la animacién y
a la utilizacion de los grafi-
cos, hemos podido observar
grandes mejoras y muchos
toques de ingenio gue sim
patizan el programa. Los ci-
clistas son mas grandes, se
les ve mucho mejor, y estan
en consonancia con los ver-
des paisajes, ambulancias
incluidas, que rodean ol
grueso del pelotdn

A nuestro gusto, el llano es
bastante sos0. Ya suele pa-
recerlc en compeliciones
reqles. vy la verdad es que la
imagen gue ofrece en &l or-
denador redunda en la mis
ma sensacion. No podemos
concluir lo mismo al cormrer g
escalada. Mucho mas duro,
inteligente y competitivo
qgue la anterior, el ascenso
por esas montanas llenas de
peligrosas curvas es suma-
mente atractivo y presenta
un componente envidiable

Con
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de jJugabillidad. Lo mecani
ca del asunfo consiste en
que corremes a unga veloc
dad inalterable, siempre la
misma, y sera la inteligen
cia, el agazapamiento y la
lactica gue planteemos en
giros ¥y subidas la que otor
gara ventajas sobre el resto
de pegajosos compehdo
nes

El movimiento tiene fases
desiguales. En la escalada
y el llano, el ciclista puede
rotar sobre si mismo con ung
gran suavidad, si b!i_:ﬁ :_.ng
nos virajes nos parecen algo
bruscos. Los scrolles mues-
tfran varias cargas. Mientrgs
é&n la escalada es lento vy
violento. en el llano es fluido
y muy confinuo, aunguea ha

Las ofras

ya algo de barrido
dos fases gozan de un scroll

muy bueno, impio y mar-
choso, ni mas ni menos que
an consonancia con el espi-
ritu global

Como véis hay de todo v
para todos. Innegable la
participacion exclusiva del
arcade gque ha dotado al
programa de bicis de ung
gran virtud: divertir. Facilén
y comodito. el programa de
Topo tiene que gustarie por-
que recoge mucho de nue-
vo ¥ mucho de viejo, ung
mezcla de gran talla

GRAFICOS  85%
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o5 ha so-
prendido
gratamen-

te la publica—
cién por parte
de Krisalis de
un simulador
deportivo ex-
cepcionagl-
mente original. Muy en la li-
neq del tenis, el squash es-
taba siendo cada vez mas
practicado por toda clase
de gentes, ejecutivos inclui-
dos, lo que confribuia evi-
dentemente a la difusion ex-
tensiva del dlitimo juego de
pelota integro —eso tan ex-
frano del paddle no sabe-
mos ni donde incluirlo—.
Para la informatizacion de
ester deporte de salon se ha
oplado por un sponsor de
calidad contrastable entre
los aficionados, ni mas ni
menos gue por el campeon
del mundo de un juego do-
minado por los Indios. Esto,
sGlo en principio y exterior-
mente, da idea del interés
que se ha fomado la com-
pafiia britGnica por acer-
Carnos a un juego que no
tiene nada en comun con
los simuladores deportivos
habituales, y que ha escogi-
do el factor sorpresa como
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JAHANGIR KHAN SQUASH

No sabiamos si el Squash era o no el unico deporte que
quedaba por pasar al ordenador. Ahora se nos

han despejado todas las dudas.

meajor arma de promocion.
Al igual que ocurria en
ofros programas de Krisalis,
valga el Manchester United,
es en el mend de opciones
donde ha volcado gran
parte de su técnica y creq-
tividad imaginativa. Cierta-
mente no as siquierg un
mend tal y como lo
conocemos. sing
una artimafa grafica
que se basa en iconos
de colores. en fondos grafi-
c0s alusivos e impactantes y
en un punlerdo que va don-
de nosolros le indiguemaos.
Todo esto nos hace presa-
giar un gran comienzo
Seis son las alternativas
que se presentan en pri-
mer lugar. La primera
as el calendario
de lign, con
opcidn a un
cuaderng de
partidos que podremos mo-
dificar, ver o posponer. & ju-
gador que sube |la escalera
da pie a otro mend en &l
que podremos enterarnos
de las estadisticas fisicas de
los rivales, fijar una fecha
para el inicio de la tempo-
rada y elegir un partido que
mirar.Vueita al menu princi-
pal, nos dirigimos al carnet
de socio Squash que hay a
la derecha. Sus ocpciones
50N muy parecidas a las re-
cogidas antes, si bien aqui
@s donde nos inscribimos
para jugar, eliminamos a
ofros oponentes y echamos
el partidito de practicas. La
gran raqueta entra directa-
mente en labores especifi-
cas del juego. Alli modifica-
remos a voluntad el tipo de
pelota, las reglas de sague,
el tiempoc de duracion de

partidos, el niomero de efa-
pas ¥ la cantidad de jugo-
dores por periodo. La op-
cidn de los casseftes permi-
te salvar v cargar partidas.
asi como , loco de i, forma
tear el disco, o reemplazar
a los cabeza de serie

Con la raqueta hacia
abaje comienza el parido
El escenario en que juga-
mos es5 una habitacion dise-
fada a partir de una pers
pectiva isomelrica , rodeaq-
da por cristales en torno a
los cuales se agolpa la gen-
te. En su interior se encuen-
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fran dos jugadores, unas ra-
yas que para los entendidos
en Squash seguro que signi-
fican algo. y un gran muro
frontal que es donde debe-
mos esirellar |la bola.
Krisalis ha intentado poner
un punto de realismo serio
en la construcciéon del pro
grama, respetando riguro-
samente tanto movimientos
como facticas recogidas en
este deporte. Y efectiva

GRAFICOS  70%

MOVIMIENTO 85%

SONIDO 80%

ADICCION 80%
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menie lo han hecho, con la
salvedad de que les ha sa-
lido gracioso, simpdatico y
muy dagradable. Lo que
siempre se agradece.
Parece gue por fin Krisalis
ha acertado con el depor-
te elegido. Su
simulador de
squash as sin
duda de lo
mas original
v simpdatico.
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mente
mas geomelircas
de naoigaga e Iimaging
CIOn, oirece res arversas vo
rnantes de juego, acucia e

iempo, puede ser facil o ha

) . 5 r ii ¥ % Y
onNgao del asunto es una

iagancula Yy esire
NG 0N Ung fc Mo oarec
ga a lg
de los grandes esladios de
futbol. Sobre ella van apare-

endo IorMmas Que se rapar
len entre lineqs, esquings
pequenas. mas grandes de
tordas ellas

El objetivo consiste en for
mar figuras completas, cua
drados, rectangulos o sim
plemante poliedros enteros
mbore conocido, de
Mmoo _1',&_‘ W -,_]'-,-'-i_]-‘ﬁ aesgpare
clendo de pantallg, sumen
puUntos, Yy
bre para atacar otros fren

las
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dejen espacio

El recomdo por este
PO de fichas puede ser cor
to. o largisimo, pero no ca
be duda de que el
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Destacable, v punto v
aparne. as sin duda
Dilidad de los dos jugado

res. Wias que compefr, I0s

gos mentes pueden y de

ocr 3, en g misma DantQ
1, ¥ en el mismisimo orde
idor. Nadie va a ganar a
vadie, por tanto, y el orde
nador no separa, pues, la

Antiea ralacidan de arrmie
Qnica relccion ae a 3
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Audiogenic vuelve a estrenar en

Espaia con unas insospechadas
ansias de comerse a la clientela.

Exterminator es tan solo el primer

plato.

AI grito transfronterizo
de jayudenme!, jayu
denme?, una gigan-
tesca mano enfra en ac-
cién. Es el apéndice mas vo-
luble y agresivo de un exter-
minador de plagas acos-
tumbrado a trabajar duro.
Su llegada al barrio infecta-
do estuvo precedida de in-
discrelcs comeniarios y lar-
gos procesos de seleccion.
Lo gue pasaba en esas ca-
sas tenia mas de Poltergeist
que de bichillos surafrica
nos. por lo que la profesio
nalidad del susodicho «ma-
tador» debia acogerse al
criterio especilisimo de sus
moradores.

Los numerosos e infectos
insectos llegaron tan de re-
pente que fue imposible
buscar el

en el dia de verano mas t&-
rrido que se recuerda, cam-
paron por sus anchas los
mas repugnantes, molestos
y protegidos contra insecti-
cidas bichos del momento.
Perc en el programa de
Audiogenic hay mucho
mas gue bichos. Hay to-
da una relevante pers-
pecliva gue busca aco-
meter nuevos plancs de di-
versas formas. Exterminator
son cualro casas y cualro
habitaciones, peroc qué ca-
5as y gué habitaciones. Tra-
ladas a partir de un plano
fridimensional, la estancias
gue forman garaje, sétano,
cocing, salon y atico aco-
gen desde inmundos insec-
tos hasta tanques de jugue-
te, pasando por ranas que
exhiben

porque an-
tes de elimi-
narlos,

En cada
una de las
siele casas
que forma-
ban el su-
burbio de
Chicago,

unga obs-
cenisima
lengua
Se com-
ponen fo-
das ellas
de los ale-
mentos i
picos que
podemos
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encontrar en cualquier casa
de vecino. En la cocina hay
platos, en el garaje bujias., y
en fin, {para qué seguir? Lo
mas novedoso de la planta
es el suelo. jEs corredizo! |Si,
se mueve! Efectivamente, el
suelo esta formado por bal-
dosas que viene y van, de
arriba a abajo de la panta-
lla, ordenada vy rectomente
Las baldosas, que estan di-
vididas en 6 lineas, viajan
abordo de una cinta trans
portadora gue se acliva ca
da vez que realizamos la
accion concreta en la que
s& resume &l cotarro.

El objetivo del extermina-
dor es colorear tolalmente
una de esas filas a fravés
bien del machacamienio
de los insectos, bien por el
aplastamiento del pufio so-
bre las figurillas que hay en
el suelo, bien por la accidén
de los disparos, de los que,
como en cualquier buen ar-
cade, también gozamos.

Existe una determinada

posicion en pantalla en la
que la mano puede dispa-
rar contra los enemigos.
Exactamente en la parte ex-
frema izquierda de la zona
de juego. podremos soltar
algun fipo de laser. En esa
postura, nuestra extremidad
sOlo se movera de arriba a
abajo. dado que el sentido
horizontal se sustituye con el
angulo de disparo, en estos
momentos, variable.

La dificultad de Exterminag-
lor viene aparejada a su ra-
pidez y al lio daltdnico que
se forma en algunas panta-
llas, dado el tone monocro-
mico de cada habitacion.

Divertido, rapido, destruc-
tor y antibichos, ahora que
se acerca el verano, Exter-
minator s la mejor receta
contra los sinsabores de la
estacién. Una pena que s6-
lo los 128K puedan disfrutar
de tantos efectos visuales,
musicas y genuinidad. Re-
comendado para los aman-
tes del «Klax» insecticida
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Todo naves.

tiempo, y ahora mas
excelencia y le

| Ave Fenix vuelve a re
gresar de sus cenizas
Con el mismo esplendor
y la brillantez con que ha lle-
vado resurgiende desde
tiempos inmemoriales, el bi
cho mitolégico sobrevuela
la pantalla
Para algunos, el progra-
ma de Dinamic tratard de
recuperar lo que los prime-
rnZos anos de orgenador u-
vieron de inolvidable, v de
sobreponerio a las altimas
argucias ideadas por gente
que piensa mucho
Megaphoenix es un pro
grama de marcianos. No
nos atrevemos a decir
«,. Mas» porque ha venido
rodeqdo de ung campana
de renacimiento importan:
te, y porque al fin y al cabo
reproduce magistraimente
el juego que cred, relanzo v
supedito a los ordenadores
Nifos, mas mayoras y ado

lescentes ninjas, todos, he-
i Igaao a los marcianos
con la

primera maguing
que cayd en nuestras ma
nos, El fendmeno pasd lare
creaiiva, se colo en paque
nos artefactos con circuito
integrado que surgieron y se
perdieron & hizo acopio de
tuerzas en los anos devasta
dores del Spectrum

The Phoenix are back

Acorde g aguella moda
se fratd de reconvertir la ba-
s de adiccion, v s& idearon
scrolls horizontales v vertica
les, unos mejoras, ofros no
se incorporaron muchos ale
menios, v se perlilaron nue
vos engendros. El ave |
en la sombra, supervisaba
iodo &l Trabg)o marcianero

Hasta gque le dio por vol
ver. En las manos de una
lanzadisima Dinamic, la
gran compafia espanolo
podriamos decir, s& acogit
a un infralable viaje de vuel-
ta, como Mark Spitdz, Juani
to, Foreman o Bion Borg. No
a5 un regreso enganoso, se
trata solamente de recupe
rar las riendas mas firmeas
aque han existido siempre
las adictivas. Porque aun-
que hayan salido ulhima
menie ingenies programas,
originales. espectaculares,
donde matas mas que na-
die, no ha habido ninguno
que superara mas sulil y ele
gantemente a las naves que
vienen del espacio exterior

Y parece mentira que
unas cuantas paniallas de
fondo fijo. con cuatro naves,
cautro fases, vy acompana-
miento musical, provoguen
tantos aplausos, pero es asi
En el programa de Dinamic
parece que nada ha varia-
do, y que todos hemos reju-
venecido unos anitos. Hay
disparos, naves que se lan-
zan a por ti, huevos devas-
tadores. v, como platos fuer

anix

S0lo naves. Dinamic recupera el pulso perdido al
ue nunca, edita el arcade por
aplica las ultimas tecnicas.

tes, el Phoenix, el Megap
hoenix y su refugio intereste

lar. Si hacemos honor a la
verdad, a nosotros también
nos pierde su simplezq, suri-
diculo objetivo vy la consecu
cion de placer inmedialo
qQue Nos provoca

Y no hay mas. Divisidon de
opiniones, pitos vy palmas
para la faena de Dinamic
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na vez mas image
UWc:rks quiere ir a lo

grande. Ya adelanta-
bamos en nuestra Gran Pre-
miere, y nuestros cdlculos
han quedado muy cerca,
que un nuevo y potente exi-
to cinematografico habia
caido en unas manos muy
expertas, incapaces de de-
fenestrar lo gque viene, solito,
tan bien rodado.

Con Predator 2 se han re-
sucitado los esquemas que
guiaron Q programas como
«Prohibition» o «Dead An-
gle=, joyas antiguas y bien
conservadas que en su mo-
mento despuntaron por su
originalidad. Tales juegos
estaban basados en la ac-
cion que un punto de mira
que se desplazaba por la
pantalla, era capaz de ase-
gurar. Una especie de ma-
niqui semi-inmovil hacia co-
mo que manejaba ese pun-
tero, y lo dirigia hacia un
montdn de enemigos que se
escondian en las esquinas.
que salian de puertas y ven-
tanas. y que morian con un
solo roce.

El programa que resucita
al monstruo quiere jugar ex-
clusivamente a eso. Las cua-
tfro enormes y repetitivas fa-
ses de que consta, giran en
torno a lo mismo, al punto
de mira y la masacre de
enemigos. Acostumbrados.
como empezabamos a es-
tar, a los juegos que intenta-
ban reproducir fielmente el
guidtn de una pelicula, a
partir de variadisimas fases
—verdaderos juegos dentro
de ofro y si no véase Robo-
cop 2—, nos ha chocado
mucho que una experta co-
mio Mirror se alimentase del
mismo carrete durante toda
la cinta.

Eso no esta bien. Aungue
realmente el juego se com-
pone de los mismos factores
que se dan a relucir duran-
te la pelicula, nos parece al-
go insuficiente de cara al
guidn global. Decir que no
se ha hecho honor al film se-
ria demasiado fuerte, por-
que en realidad se ha ex-
traido lo mas fundamental,
pero dudar acerca de lo
que le falta seria oportuno.
Claro que en este particular
son los programadores los
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Mirror adquiere una nueva licencia cinematografica

y lanza un programa de vieja inspiracion pero

que se montan su propio tin-
glado en el que incluyen lo
que creen mds oportuno.
Ademdas es igual de cierto
que cada compafia tiene
una mentalidad diferente a
la hora de convertir una pe-
licula a juego, y es obvio
que la de Image Works es

atractivo diseno.

mucho mas diferente que
las del resto. Valga como
ejemplo que Tortugas ha si-
do elegido mejor juego del
ano, y que los Regresos al fu-
turo pertenecen a una raza
absolutamente peliculera.
En cuatro escenarios se
tendra@ que batir el cobre

nuestro hombre. Los capos
de la droga y sus adinera-
dos , mas una aparicién me-
ritoria de Predator 2 que
cuando le incordias reac-
ciona muy violentamente,
son los exclusivos e idénticos
protagonistas de fodos estos
niveles.

—



Para remedar en parte la
invariabilidad de la accion,
se han agrandado las fases
hasta lo indecible. No guie
res accion, pués toma mu
cha mas accién. En la calle
en un apartamento con sus
columnas v todo, en el pali
groso suburbano de Los An
geles y en el hediondo ma
tadero donde Predator con
SeMva sus piezas

A nivel grafico tampoco
s& han comido el coco. Los
decorados son muy simples
en la segunda fase, la del
aparemento, s& ronda la
austeridad de los Monaste
rios Romanicos: mucho ladr
lie y ningun adorno. Pero no
a5 paranada launica. En e
rasto. como an es1a. lo uni-
CO Que S8 aQdwving 85 un
scroll muy suave y bien con
seguido en el que han debl-
Co poner 1ogo el inleres

El movimienio es lo mas
deslacable. Ya se sabe que
el tuerio es el Rey... El punte-
ro es excesivamente lento., y
no as que circule a un ritmo
penoso vy despistado por la
pantalla , sino que se ralen-
tiza en comparacion al nd-
mero de agentes y disparos
gue recibimos. Que no do-
mos abasto, en una pala-
bra. Porque lo que mejor sa
ben hacer eslos chicos es,
sin duda, disparar. Desde el
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suelo, tras la puertq, frente
frente o en el furgdn, estos
frics v clénicos robols huma
nos Nos frien con la retaila
de la metralleta

La pequena pistcla con la
que partimos s simplemen
te insuficiente. Hacermos con
los cargadcres que hay en
el suelo no sirve para nada

porque los tiros seran igual
de ineficaceas, v las balas no
aumentan la rapidez de o
frecuencia. Por eso debe-
mos hacernos con 1as distin
tas ameltralladoras gue hay
por ani tradas, y consumir
respuastios a toda pashlia si
Nno gueremos aurar menos
gue un caramelo a
a de ur

Q puer
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Tic, tac... el reloj es de nuevo protagonista en un juego histérico de

bolas, bombas, piezas y bonus que busca mucho mas que divertir.

ick'n Pile es un nuevo
Pprcgmma para pone-

ros de los nervios. El so-
nido acompasado de |as
manecillas hcrarias es ca-
paz de crispar a cualquiera,
sobre todo cuando faltan
tan pocas piezas para com-
pleftar el ciclo.

Ubi quiere enganchar de-
finitivamente a los usuarios
colocdandoles al borde de
un ataque de adiccion, sin
pensar en las consecuen-
cias para el cerebro, pero
beneficidndose de un plan-
teamiento demasiado juga-
ble que se basa en la visién
total,

(Visidn total?. Mas que
nunca, senores. Con astucia
y velocidad.

Porgque por encima de to-
do, la dindmica de este pro-
grama se aprovecha de
que uno seq capaz de ver
qué pieza hay que coger,
por cudl la debemos cam-
biar y qué efecto consegui-
remos con la accién, toda
vez que hayamos sido ca-
paces de desentranar el pri-
mer movimiento de enfre la
marana de formas y colori-
nes que pueblan la panta-
lla.

Puestos en guardia sobre
lo necesario para darse a
Pick’'n Pile, deberiamos
aclararos que el inteligente
juego francés os reta a que
eliminéis todas las piezas
que han caido sobre la
pantalia, a través de la 1or-
mula recientemente redes-
cubierta de la sustitucion.

La lluvia de fichas esta
compuesta de formas de la-
dos y colores iguales que
normalmente estan absolu-
tamente dispersas por la
pantalla.

El modo en que las piezas
quedan ordenadas sigue
los esquemas propios de las
cualro en raya, es decir,
que aunque las figuras del
mismo tipo estén lejos unas
de las ofras, siempre queda-
ran enfiladas y preparadas
para que nosotros las pe-
guemaos.

La mecdanica de unién y
destruccion se lleva a cabo
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por medio del desplaza-
miento de fichas.

Este movimiento de cual-
quier pieza se produce a
través del intercambio de
las formas. Un cursor que va-
ga por la tele seleccionard
una determinada pieza que
as la que queramos llevar a
otro sitio. El mismo puntero
caminar@ hacia el lugar
donde pretendemos depo-
sitar la anterior, y en un plis
plas se produce la sustitu-
cién.

Cuando una pieza es co-
locada encima de ofra pie-
za de las mismas, que digo
yo mismas, jidénticas! cara-
cateristicas que la anterior,
ambas son destruidas.

5l en lugar de ser dos, son
muchas mas las piezas igua-
les que forman la linea as-
cendente, pués ocurre el
mismo fendmeno sblo que
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multiplicado por &l nOmero
de fichas que hubiese.

Para llegar a borrar de la
pantalla todas esas figuras
debe darse una condicion
fundamental, y s que una
de las formas esté asentada
en la parte inferior del deco-
rado. o lo que es lo mismo
sentada en el suelo. Ade-
mdas todas las bolas deben
estar en contacto directo, st
existe ofra pieza de por me-
dio. a excepcion de los bo-
nus, la explosion quedara li-
mitada a las fichas que se
encuentran mas cerca de la
aposentada y por encima
de ésta.

Muchas mas Incordiosas
piezas juegan a impedir
que consigamos la, a veces,
hazaha. Se trata de formas
especiales que tan pronto
pueden jorobarmos como
alegrarnos la vida. Por ejem-
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plo, citar los bonus de pun-
tos v los multiplicadoras, que
nos hacen ganar mas fantos
o incrementar polenciada-
mente los que ya tenemos.
los relojes de arena, que nos
dan mas minutos, o los dio-
mantes que son joyas im-
prescindibles para dominar
al juego.

En el caso de los bonus, el
jugador puede atraparios
con su cursor y arrojarlos
contra cualquier pieza. pe-
ro no ocurre lo mismo con el
resto, ya que el reloj debe
ser eliminado con ung co-
lumna para que nos premie,
v el diamante gue también
debe ser destruido de la
misma forma, s6lo gparece
en el juego cuando hemos
compiletado una columa de
mas de mil puntos.

Otras piezas son las bom-
bas, que cuando desgra-

GRAFICOS  70%
MOVIMIENTO 75%
SONIDO 89%

ADICCION 93%

Ubi
Arcade

90%
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nan pueden acabar con
muchas lichas a la redon-
da, los murgs, que son en-
diabladaomente dfiles, las
calaveras, gue nos tratan
de robar tiempo y que pue-
den ser destruidas. las llo-
mas, que prenden fodo lo
gue las gueda por encima
o las macetas, que fienen el
efecto contrario y son indes-
tructibles.

Andate con ojo cuando
veas rondar a alguna de es-
las fichas y nunca plenses
que se ha acabado el mun-
do porque a veces no ha
hecho mas que empezar.

Aunque el primer chapa-
rrdn de fichas forma parte
del juego, es facil y normal-
mente muy necesario provo-
car nuevos aluviones. Ju-
gando a ser Manitd, obser-
varemos como, acuciados
por un tiempo adn inconclu-
50, hay una pieza que ha
quedado descolgada de

sus amigas. desplazada por
sus enemigas y absoluta-
mente sola en pantalla. Pro-
vocando mas formentas ten-
taremos a la suerte de que
caiga una pieza idéntica a
la que nos queda, si bien el
programa siempre suelta
muchas mas formas de las
gue nos esperamos y hasta
es mas que probable que
en &l siguiente ciclo se nos
quede ofra ficha margina-
da. Vuelia a empezar, natu-
ralmente.

Pick'n Pile da imagen de
juego consistente, Como los
vinos franceses, cl@sicos,
elegantes y para nada pe-
gajosos, el programa de Ubi
no se& parece a nigun juego
de bolitas que hayamos co-
mentado. Puede que haya
fichas, formas y colores, que
el tiempo nos acuchille
constantemente, que la lo-
cura se haga duena de la
habitacion, que no te des-

g

pegues de la pantalla, que
nos de la oportunidad de ju-
gar con los amigos y que no
pasemos del primer nivel,
pero, con todo, Pick'n Pile es
absolutamente genuino,
embriagador y alegre
Chapeau ante Ubi, nos
quitamos el sombrero ante
un nuevo juego de golitas
que va a sembrar an vues-
tros ordenadores el miedo,
el afan, y
las ansias

Ml o

de disfrutar una vez mds.
Preparaos para la guerra
final de las bolas porque un
dia de estos todos estallare-
mos ante tanta adicion, y
ningun superviviente podra
descifrar el enigma de tal
debacle. Muerte duice la
que nos propone Ubi, a la
L par que di-
vertida.
elue us-
tedes lo

."'.
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§@ NiZO Ia fuz. Y cuando
estabas a punto de re
cibir &l fitulo de licen-
ciado en brujena, cometisie
el error de pillar al maestro
sinfraganti» con una chico
en panos adulteros. acurru
cados en la habitacion. Y se
hizo la oscurndad. ¥ el maes
tfro se entadd tanto que co-
menzd a repartir golpes a
diestro v siniestro, ¥y en ung
de ésas fird al suelo el con
tenido del cuenco donde
astaba preparando un po-
deroso conjuro. Mas preo
cupado por no fomentar al
escandalo que por las con
secuencias de su mal hu-
maor, el brujo padre no se
dié cuenta de que todo lo
que le rodeaba perdia lo
forma y el color, giraba brus
camente y se dispersaba
por fin a todo lo largo de los
espacios intergalachcos
La reflexion pertinente dio
ventaja a la oblencion del
tulo de brujo sobre los millo
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nes aque vanoas revisias te
ofrecenan gusiosos por el
escabroso asunto. Asi que
orejas agachadas, mea cul
pa, v a locaolizar lodos os
objetos perdidos por esos
mundos de Dios y San Pedro

A partir de esta historia, In
fogrames se moniQ un arca
de a la usanza «Comman
do» 0 «Xenon» &n el que |
permuta de naves por revol
10505 NOVICIOS NO Dasta pa

ra qQue nos aesprendaamaos
de g idea de
Myslical opig por 1o via de
la variedad dentro de lo va
exisiente, es decir, por ongi
nalizar un masacrado po
de juegos, InCluyendo nue
VOS Y Qracisos personajes,
hachizos innumearables vy de
talles mas creativos que téc
nICos

Inexplicablemeante, &l pro
grama desarrollado por
New Frontier no desprende
ni agresividad ni viclencio
Creo que es el primear arca
de de matar que no 10 ho
ce. Muy al contrario, as
agradable y marchoso, lin
pio vy diverico, trataodo con

siempre

un gran senhdo del humor
gQue Inspira 1anto a nuesiro

persongje Como a unos ene
migos con los que nos da
pena luchar

Es por todas estas razones
que nos vamos dando
cuenta de que Mystical es
un arcade de siempre pero
muy pensado. Para ello info
grames se ha volcado sobre
lodo en la realizacion grafi
CQ, dominada por la alegna
vy &l desparpagjo de toda cla

12 e

S0ONas v oDeios
No obstante, aungue la la-
bor de programacion sea
encomiable —scroll suave,
movimientos rapidos—. el
programao queda muy Soso
a la vista. No solo el fondo
MOonNoCromo que se ha im
pueasio, sino la carencia de
decorados, o mejor dicho la
simpleza del conjunio fotal,
evidencian que : jno se po
dia hacer mas?, ;jera ese el
proposito inlcial?

Diverlido. facil y muy fra-
bajado a nivel creativo,
Mystical podia haber sido
mucho mas que o que te-
nais delante. Un arcade de
disparos con unnovicio a la
ultima. Recomendado parg
incondicionales del género.
amantes de la vanedad

' GRAFICOS  79%
MOVIMIENTO 80%
SONIDO 80%

ADICCION  65%

Infogrames
Arcade

New Frontier

0%




El chico del man

joystick

fra precisamente en el
noticion que nos depa
rd Dinamic el ofro dia. Ante
la mirada exclusiva de nueas-
tro equipo, la compania na
cional nos presentd las pri-
meras maquinas recreativas
de sello hispano gue en bre-
ve podremos disfrutar en
garitos al uso. Junto a After
the War, el arcade bélico fu-
turista de Dinamic, se aca-
ba de integrar a la placa de
chips la ditima bomba de
los mas veteranos progra
madores de aqui. Hammer-
boy es un juego pensado
por v para las maquinas de
pantalia mas grande y man-
Qo ergonomico, que sevaa
lanzar casi simultGneamen-
te para los ordenadores de
casa
Doble ventaja, como ob-
servareis, por cuanto a la
brillante y soprendente irrup-
cion de Dinamic en el mun-
do de la recreagliva, se le
une el detalle de que &l jue-
go del bar puede ser igual-
mente disfrutado en casa. Y
iqué demonios!, felicidades
por la gesta; cuando vean
su logo en la magquina del
pub de o esquing se les va
a caer la baba
Haommerboy se basa en
los mogelos jJaponeses, cite-
mos Nintendo, de juegos
sencillos, sin ninguna com:-

I a diferencia se encuean-

_HAMRE=ROY

plicacién, pero insufrible-
mente divertidos. Siguiendo
a rajatabla los canones que
marca el Oriente, Dinamic
ha convertido a un nino re-
gordete y simpaticon, en el
protagonista exclusivo de la
programacion. Al bebeé,
que es un tipo Mario Bros ge-

nuino, se le ha sumado un
martillo de bomba redonda
que es el que se encargara
de defender las posasionas

Batacazo tras batacazo,
la idea de Victor Ruiz v su
equipo se resume en premi-
sas de habilidad, reflejos v
paciencia inagotable. La
ses en las que esta plantea-
do, es constante, Siempre la
misma y repetida con un in-
cremento del histerismo. Co-
ronando un fuerte, un casti-
llo medieval, un barco es-
panol ¥y una base terra-
queq, se encuenira el nifo
del botijo. esto... del martilio.

L1 &

ien golpe al

1%

dispuesto para la lucha. La
2ona de accion del mucha-
cho comprende cuatro ©
cinco posiciones, segun la
dificultad de la fase en la
que estés, que ni decir tiene
que va aumentando muchi-
simo

Cuando vimos la mdaquina
nos impresiond el desplie-
gue de colores y la veloci-
dad de movimientos. Con el
juego de Spectrum no he-
mos quedado nada defrau-
dades

El grafista ha hecho todo
o posible por respetar el in-
terés inicial que debe pri-
mar en un juego de eslas
caracteristicas

Nuevo vuelco en la con-
cepcion de juegos. La sali-
da de Hammerboy refrae a
los ordenadores europeos
la concepcion japonesa del
mercado vy la orientacion
consolera de los nuevos ar-
cades

Os habréis fijado, en cual-
quier caso. que la meta es
similar para todos . vy que de
una manera u otra cada hi-
jo de vecino intenta llegar a
ella.

Ese es el quid. que Dina-
mic siempre tiene presente

Dinamic
GRAFICOS 9 Arcade Oriental
MOVIMIENTO 80% True Emotions/Dinamic
SONIDO 80% 90 /
ADICCION  92% 0 5
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siempre han sido muy
queridos en nuesiro
pais. Cuestion de idem era
hacerlas funcionar, salvar-
las. regirlas y controlarlas, v
cuestion de ... era aguantar
las finalmente. Recordamos
el caso de «Spherical» de
Rainbow Arts, o de ofro pro-
grama de la misma compa-
fhia, «Rock'n Roll», primeras
incursiones en el fenoméni-
co mundeo de los circulos in-
geniosos escapatorios que
tanto han gustado por estos
lares
A la bola protagonista de
Audiogenic le ha enfrado el
baile de San Vito, La esfera
de los Rainbow Arls, aun te-
merosa y asustada, jomas
llegd a alcanzar tal nivel de
maovimientos espamaodicos,
como la esquizofréncia pri-
ma lejana. Nernviosa, huidiza
e imposible de encarrilar, o
bolita asume todo &l papel
de protagonista, sustituyen-
do con gran pundonora

Los programas de bolas

pando los huecos que el
afan por la sencilléz han de-
iado al descublerio.

En Helter Skelt@r se ha pre-
tendido que prime la adic
cién por encima detodo,
dejandose a un lado facto-
res de magnitud como la es-
tética o el simple convenci-
miento grafico. En su plan
teamiento, Audiogenic ha
ideado una bola de mal
asiento que con el tiempo,
una cana. paciencia y con
trol, tendrd por misidn elimi-
nar a bichejos. objelos y
personajillos que aparecen
por la pantalla, subidos a
una plataforma, en el suelo,
repartidos por un decorado
Bomb Jack © escondidos

rAELTER Si

=)

‘ SPECTRUM |
4120 :asae"-zl=

Controlar a una histérica bola de

rapidos movimientos es el simple

objetive que propone un programa
que suena a Beatles.

como aveasiruces

El orden de la embestida
sera fijodo por unas flechas
que coronan a los objetos
blanco. Eliminar a ofros per-
songjes que no sean los
marcados, se penard con la
reproduccion, duplicacion,
inmediata de los mismos, de
tal forma que de fres simples

40 MICROHOBBY

grafiquillos podemos encon
irarnos, de no actuar correc
tamente, con infinitos insumi-
508

Para el que no se confor
me con lo que ve, o quiera
personalizar un Poco suU jue-
go. no tiene Mas que cargar
la cara B de la cinta, donde
encontrard un disefador de

pantallas que permitira
creqr un juego al gusto del
Uusuarno

Luego utilizaremos la op
cion de carga de pantalias
y nos divierifémos con nues-
tra trazagi@ que seguro que
por ser ROEsSHAY es mejor
mas bonita; adicitiva v peli-
Qrosa

Claro. que si la quieres
mas suave pués te inventas
olra, aunque el alocado
movimiento del boliche se
guirG en las mismas

Se agradece la inclusidon
del disefador —es unag
oportunidad para hacer 10
que queramos y la confir
macion de ung tendencio
incdividualizadora que viena
imponiendose Glfimamen
le— igual gue se agradece-
fa un poco mas de dedica-
cion grafica, dejada de la
mano de Dios v a veces del
diablo, como hga ocurmdo
en la utilizacion de los colo-
res

Pero, no hay duda de que
Helter Skelter romperd la
monotonia del jugador
apoltronado, picard, esco-
cera y soldra airoso de cual:
quier critica. 5olo juegalo

GRAFICOS  40%
' MOVIMIENTO 79%
SONIDO 79%

ADICCION 91%

Avudiogenic
Juego de bolitas
Assembly Line

3%




SKULL & CROSSBONE:!

He aqui la historia de como los piratas de
un solo ojo apabuilan y muelen a los
conquistadores espanoles ataviados con los

ridiculos trajes de la epoca.

ykull & Crossbones, que
sen nuestro idioma viene
a significar esas dos ti-
bias y la calavera que for-
mian ia bandera piragla, no
nasa de ser un limido esfuer-
20 de introducirnos en el
siempre apasionanie mun-
do de piralas y corsarios
Un barco, un castillo y unc
cueva de tesoros compo-
nen el guion de la pelicula
Esto lo dicen las instruccio-
nes, pero no aclaran gue el
barco tiene metro vy medio
de eslora, que el castillo se
refiere a los muros, y que de
la cueva solo nos acorda
mos de |os fechos
El pirata que elijamos pa-
ra la conguista, (yva que Pe-
rro Rojo y &l gue solo liene
un 0jo puaden ser manajo-
dos por dos jugadores simul
laneamenta), puede ma-
reqrse en subidas y bajadas
de pantalla a traves de los
innumerables planos gque
han sido concebidos. Es el
unico movimiento limpio vy
suave que podemos obser-
var. El paso a otras pantallas
viene madiado por un scroll
bastante lentito. Achoaca
mos ese comportamiento a
los colores que s& han intro
ducido en ios decorados,

que aungue vivos y alegres.
no dejon de parecernos
simples e incapaces de sus-
tituir 0 las ganas de accidn
que nos corroen. Al igual
que en olrgs casos, el avan-
ce de los piralas viene pre-
cedido de luchas y muerte
de todos los enemigos, sl no
cumplimos con 1as normas
jamas andaremos nada, y
siguiendo la misma factica
sarg imposible retroceder
Todos los personajes, pira-
las vy soldadilos espanoles,
estan bien delimitados, asu-
men el papel. son gracio-
s0s, v tranparentes, razon,
esla. por la cual evitan la
corrupcion de colores v les
oforgan un lrastondo mas o
menos solido. De lamano
considerable para este lipo
de juegos. los protagonistas
han sido animados muy o
camente, de manera que

nunca liegamos a coniro-
lar unos movimienios de
espada, importantisi-
mos., y de avance
gue mas se pare
cen al de algunos
pluma-
ceos in-
tentan-
do ini-
ciar el
vuelo
que a los
de los espada-
chineas tipo Erral Flynn

Los saltos de una fase a
ofra son conseculivos y brus-
cos, tan pronto estas en un
barco como en tierrq, v fan
faciimente quedas parado
sin ton ni son como e envian
a ofra localizacion para gri-
far desesperado Dios Mio,
doénde estoy! Con la muerte
de los espafoles, ademas
de dar el salto, consegui-
mos monedas que se acuy-
mulan en nuestra fortung
personal. Los huesos de los
muertos tambiéen esconden
sopresas. Siles daomos un es-
padazo, aparecera una es-
pecie de planta-caja fuerte
que esconde muchas mo-
neditas. El problema de to-
do ello es saber cuando
miatamos o alguien y cuan-
do estamos o punto de mo-
fir, porque que nosotros ha- ,
yamos visto no exite ni una
sola senal © rudio caracte-
ristico de que hemos tocado
© nos han alcanzado

Skull & Crossbones carece
muy mucho de adiccion o
de cualquier tirdbn que nos
enganche

Una de piratas que los ju-
gadores espanoles, amigos
o no de la historia, no debe-
ran sentir con humillacion,
por cuanto 1os usuarios viet-
namitas no lo hacen con
Rambo. Tiremos con sentido
del humor el patrioterismo.
pero jomas os olvideis de
exigir una calidad minima-
mente conirastable

GRAFICOS  79%
MOVIMIENTO 50%
SONIDO 75%

ADICCION 50%

Domark
| Arcade
Tnngen

5%
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EL MUNDO |
DE LA |
AVENTURA |

El concurso de aventuras
habia, por fin, llegado a su
fase final y nos encontraba-
mos con siete (7) finalistas,
creadores cada uno de ellos
de un juego de gran calidad.
El paso siguiente era, con
mucha pena, proceder a eli-
minar 6 de esas creaciones,
frustrando a sus autores, y
darle el premio a una sola.
No teniamos muy claro a
cual de todas.

Y ademas habia un gran
problema que nos tenia pre-
ocupados: el premio se
habia quedado un poco sin
sentido, reducido a las
200.000 pts. y una visita a
Valencia y Madrid, porque el
mundo de la aventura ingle-
sa ha variado mucho y, con
la excepcion de Mike
Gerrard, ninguno de los
otros personajes que se
habian ofrecido para ser
entrevistados estan hoy en
activo, ni en Londres; y Tim Gilberts
tampoco se encuentra en Barry, ni su
compania Gilsoft existe en la actuali-
dad.

Pero le dimos vueltas y mas vueltas
al asunto y al final pensamos que
habiamos encontrado una solucion
que contentaria a todos, a las vez que
enriqueceria el campo de la aventura
en Espana.

Se trataba de no seguir hacia la fase
final y premiar a los semifinalistas
nada menos que con el Disenador de
Aventuras A.D. (DAAD), valorado en
2.500.000 pts y que con las nuevas
adiciones que en estos mismos
momentos se le estan haciendo (Uso
de raton, Sprites para animacion,
Sonido digitalizado, etc.) superara los
3 millones de pesetas.

LQUE ES EXACTAMENTE EL DAAD?

Como sabéis, el DAAD es el creador
con que se han hecho la Aventura
Original, Jabato, Cozumel, Aventura
Espacial, Templos Sagrados vy
Chichén Itza, ahora en su fase final;

EL CONCURSO HA TERMINADO

iVIVA EL CONCURSO!

Pero el desenlace ha sido totalmente inesperado

sorpresivo,

I'f'Dyendc- una grntu SOrpresa para un grupo de atortunados y
abriende nuevos horizontes a nuestro mundo de la aventura.

siendo un producto de gran calidad y
ampliamente probado.

Los ganadores obtendran los pro-
gramas maestros que funcionan en
PC, y' cuya base es el PAW; los
manuales de instrucciones y el apoyo
técnico del equipo de Aventuras A.D.
para ayudarles en los problemas que
encuentren al programar su propia
aventura.

Esto ultimo incluye una semana en
Valencia, conviviendo con un progra-
mador y con todo el equipo, para cada
uno de los ganadores. La fecha a
escoger cuando mas les convenga
con respecto a su calendario de traba-
jo o de estudios.

En cuanto a los graficos, para los B
bits, (Spectrum, MSX, Amstrad y
Commodore), usa una version mejora-
da del editor grafico del PAW y para 16
bits (PC CGA, PC EGA, PC VGA, Atari,
Amiga y PCW) son digitalizados, por lo
que los premiados pueden escoger
entre tres soluciones:

1- El programador los hace todos.

Para ello se necesita un ATARI, un
digitalizador y una camara.

2- Hace los graficos para B bits y en
A.D. se encargan de los de 16.

3- La parte grafica corre toda por
cuenta de A.D., siempre siguiendo el
guion, bocetos y consejos del progra-
mador.

Aventuras A.D. se compromete a
poner en manos de las principales
casas comerciales el resultado de ese
esfuerzo. Si es aceptado, las condicio-
nes economicas dependeran del traba-
jo efectuado y el precio que se haya
pagado por la aventura.

Se ofrecia pués a estos nuevos crea-
dores de aventuras una oportunidad
unica de trabajar, desde sus casas,
con el equipo A.D.y ver sus trabajos
publicados en toda Espana (y proba-
blemente, con el nuevo DAAD, en
otros paises), de ganarse un merecido
dinero y de continuar trabajando en
colaboracién para futuros proyectos.

Pero para hacer realidad eésta oferta
y que no hubiese reclamaciones ni



cabreos, se necesitaba que todos los
finalistas la aceptaran libremente. Para
ello se les envio una carta explicativa
del proyecto y una hoja en la que debi-
an decir si la consideraban justa.

Si no hubiese acuerdo, pues se
declararia un ganador, se le daria su
premio en metalico y su viaje a
Londres, Barri, Valencia y Madrid, y se
procederia a la conversion de su aven-
tura para los otros ordenadores.

Las respuestas no se hicieron espe-
rar, primero en forma de llamadas tele-
fanicas dando un entusiasta Sl y anun-
ciando que enviaban carta. Todas lle-
garon al cabo de pocos dias. Muchas
acompaiaban el laconico mensaje de
aceptacion que antes hemos reprodu-
cido con mas extensas manifestacio-
nes de entusiasmo, proyectos y pla-
nes para el futuro y peticiones de con-
sejo a la hora de elegir el ordenador a
usar.

iEl Mundo de Aventura esta de enho-
rabuena! Nos congratulamos de anun-
ciar a todos los aficionados que nue-
vos valores han tomado la batuta.

Nuevas ideas, nuevas formas de ver
las cosas y nuevos métodos de traba-
jo tendran ahora la oportunidad de
nacer, con la ventaja que tiene el ver
tu trabajo reproducido en todos los
ordenadores del mercado y el apoyo
de una casa con solera.

Guarden bien sus nombres, daran
mucho que hablar y en ellos esta el
futuro del Mundo de la Aventura.

Estas fueron sus obras.

DR. JEKYLL vs MR. HYDE

Autores: Jaime Alfonso Perez
Meoriano, Programa. Juan Carlos Perez
Walls, Graficos. Morbosoft, Sta. Cruz
de Tenerife.

Se ha elegido un tema macabro, con
tumbas y cementerios a porron. La
historia va de que Jekyll solo sufrié un
ataque de catalepsia cuando Hyde se
envenend y ahora hay que ayudarle a
encontrar la manera de librarse de su
extrano mal.

Se controlan dos personajes, el
bueno de Jekyll, quien te obedece, y el
malo de Hyde que es un rebelde.
Combinando adecuadamente el uso de
éstos dos personajes, se pueden
resolver los problemas. Los proble-
mas son logicos y es muy interesante
el cambio de actitud del protagonista
al alternar entre los dos personajes.

Los graficos estan muy bien hechos

y anaden al ambiente.
EL ANILLO

Autor: Juan Antonio Paz Salgado.
San Fernando, Cadiz.

Tiene la gran originalidad de que no
eres un personaje, sino un objeto, mas
concretamente un anillo, puedes ser
llevado, puesto, etc. Lo unico que tu
puedes hacer para influir en los demas
es brillar, variar el tamano, examinar
cosas y comunicarte con quien te lleve
puesto.

No tiene graficos, pero destaca
sobre todo por lo original de su con-
cepto, sobre todo en la primera parte,
en la cual eres tan solo un objeto.
MEMORIAS DE UN HOBBIT

Autor: Javier San José. Miranda del
Ebro, Burgos.

Tipo Ultratolkeniano. Es una especie
de continuacion del Hobbit y del Senor
de los Anillos. Disuelta ya la comuni-
dad del anillo, todo el equipo zarpa
hacia tierras lejanas. Pasa el tiempo,
unos nacen y otros, como Bilbo, mue-
ren,

Durante el funeral aparece el mala-
bestia de turno y se lleva a Galadriel.
Por supuesto, debes guiar al grupo de
microhobbyts a rescatar a tan precia-
da dama.

Hay un cuidadoso tratamiento del
tiempo, con variacion dia-noche y con
cambios en los gréiicos de acuerdo
con ello. Como ayuda tienes un reloj
que te va dando la hora.

MIDNIGHT

Autor: Carlos Sisi, de |la Cala del
Moral, Malaga.

Estas en una siniestra mansion, des-
piertas depués de haber sido golpeado
en la cabezota. Si no haces las cosas
rapido y bien, te convertiras en un
sabroso bocado vampiresco.

Debes liberarte y conseguir diversos
objetos, o fabricarte otros, para poder
combatir al horrendo Ser que yace en
el sotano.

Esta hecha para 128 y las utiliza a
fondo. Muy bien ambientada.
Destacamos el tratamiento de las
cosas y los objetos.

Los graficos estan dotados de un
cierto movimiento, por ejemplo: hay
ventanas que se abren, armarios que
se cierran y si rompes algo, el grafico
variara para mostrarlo roto.

SHERIFF

Autor:
Barcelona.

Antonio de Haro Leon,

También hecha para 128 K. Eres el
sheriff de una localidad del Salvaje
Oeste, debes cuidar del pueblo, defen-
derlo de atracos, enfrentarte en mortal
duelo con el malo de turno y, en la
segunda parte, rescatar un botin de
manos de los forajidos.

Tiene buenos graficos con secuen-
cias animadas, como la escena en el
salon, donde se monta una discusion
por un juego de poker y ves como el
pistolero se levanta y te dispara.
JOHNY WAYNA

Autor: Pedro Amador Lopez, de
Madrid.

Humoristica y con buenos grafi-
cos.Como su nombre indica, esta
ambientada en el lejano Oeste. Eres el
Sheriff de Torremolin, Texas. Los
malos (Jimmy Pistolas y Jimmy
Panicos), han secuestrado a tu ama de
llaves porque es una gran cocinera.
Debes rescatarla para que lo prepare
todo para tu boda.

Tiene varios PSls bastante bien con-
trolados, con sus propios graficos
faciales, lo que les da un cierto
moviento bucal cuando los personajes
hablan.

ESPEJOS

Autor: Pedro J. Rodriguez
Larranaga, de San Sebastian.

Resulta que Sergend, vil nigromante,
ha construido un espejo que refleja la
parte oscura del alma y poco a poco
se ha ido apoderando del reino.

Tu actuas como Bronhir de Maine y
estas encerrado en una habitacion a la
espera de ser trasladado al castillo
para posterior tortura y despelleja-
miento.

En la segunda parte debes alcanzar
tu objetivo, que es destruir el espejo
escondido en un monasterio y custo-
diado por monjes locos.

Consta de 3 partes, y no utiliza la
técnica grafica de “lineas elasticas”
del resto, al estar realizada en ensam-
blador. Al final tiene un buen efecto de
arcade.

Destacariamos el hecho de que
durante el juego puedes escuchar una
extraordinaria cantidad de melodias
musicales, muestra del innegable vir-
tuosismo musical de su autor.

Bueno, pues estos son los trabajos
de “Los siete magnﬂtcos“.ﬂuesira
enhorabuena para todos ellos.

ANDRES RESPETUOSAMENTE
SAMUDIO MONRO - 1991
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*Vendo Spectrum + 3 con
unidad de disco, casette, cables
de conexion, 10 juegos de disco,
unos 50 juegos de cinta y algu-
nos numeros de Microhobby por
35.000 ptas. Llamar cualquier dia
a partir de las 15 h. excepto fes-
tivos. Tel. 12 42 41 de Granada.

*Necesito ias fotocopias
de la seccion de «utilidades» del
Microhobby que publicé en esta
seccion el programa F.E.D. (edi-
tor de caracteres) y que figuraba
en su portada el juego Turrican.
También necesito la cinta del n.®
197. A cambio regalo el juego
«Tusker» original. Miguel Angel
Gomez Sanchez-Tirado. C/ Doc-
tor Fleming, 65. 13412 Chilldn
(Ciudad Real).

*]0]01 Si tienes el juego de
las Tortugas Ninja, te lo cambio
por el juego de «Renegades y
«Platoons. Interesados llamar al
teléfono 28 82 84 de Baleares.

*EStOY interesada en con-
tactar con usuarios de Spectrum
para intercambiar informacion de
este ordenador (programas, po-
kes, etc.). Escribir a Lidia Maore-
no Nieto. Avda. Las Garrigas n.*®
54 -5.24.%, 25001 Lérida.

*Cambio ideo consola
2600 + 64 juegos + 2 joysticks
+ todo tipo de instalacion por ZX
Spectrum 4BK con accesonos
mas 2 joysticks mas algunos jue-
gos. Llamar de lunes a viernes de
7 a 9 (tarde). Tel. (91) 570 76 96.

. Urge vender consola de vi-
deojuegos mas adaptador de co-
rente eléctrica + 2 joysticks mads
64 juegos (utilizado 5 veces). Pre-
cio 16.000 ptas. Llamarde 7a 9
de lunes a viernes. Tel. (91)
570 76 96.

*Vendo Spectrum + 3, po-
€O UsO y en su caja de embalaje
con sus cables, f. alimentacidn,
libro programacion. Regalo: re-
vistas, joystick, 45 juegos origina-
les (Shadow beast, Moonwalker,
Batman the mowvie, Simulador Te-
nis, etc.). 2 discos juegos y utili-
dades y hasta otro ordenador
Spectrum 16K amphable 48 k en
perfecto estado de funciona-
miento. El precio: 30.000 ptas. Si
te interesa escribe a Juan José
Garcia Bernabeu. C/ Estadio n.®
5.2° C 04007 Almeria,

*Me interesaria un
programa procesador de textos,
para el Spectrum 128 + 2, asi co-
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mo programas para aprender in-
glés, geografia, historia, mate-
maticas, etc. También si alguien
dispone del juego del Trivial, pa-
ra ordenador que he menciona-
do. Prometo contestar a todo
aquel que me escriba al respec-
to. Gracias. Gabriel Alvarez Ro-
che. Constitucion .° 69 -B-4.°.
43540 Sant Carlos. Tarragona.

*COmPpro unidad de cas
sette interna en buen estado de
un ZX Spectrum Plus 2 por 2.500
(precio maximeo) Llamar al
359 19 23 de Valencia. Llamar
preferiblemente gente de Valen-
ca,

*iHey! 1e cambio los juegos
originales «La gerra de las vaji-
llass, «Kung Fu Masters y el pack
«Lo mejor de Dinamics (nuevos)
por los Microhobby n.® 197 y n.®
200 con sus respectivos casset-
tes. Escribe a Jesus Villar Fuentes.
P. Valle Bl. B Sect. 8, piso 6.° D.
23009 Jaén.

*CIM: Gens + Mons + Ma-
nuales en castellano. Vendo
(1.000 ptas.) o cambio por cur-
so de C/M de MH. También ven-
do: Copion 128K, Artist ll y otras
utilidades mias, Interesados escri-
bid a Enrique Gil Frades. C/ Hor-
tensia n.® 7 4,° B, 28903 Geta-
fe (Madrid), o llamar al (91)
681 54 96,

*Vendo consola Sega +
pistola y el juego de regalo Su-
per Tennis todo nuevo, sélo los
de Madrid. Si estais interesados
llamar al (91) 402 92 53. Sergio.

*jAtencion! si deseas

comprar 2 ordenadores con mu-
chos complementos y juegos, lla-
mame. Jordi. tel. (93) 256 21 56.
Precio a convenir.

*Vendo - 3 con 60 discos,
con Ram Jet (Transfer), con pis-
tola Sinclair, con joystick MHT y
con Microhobbys (170 ndmeros),
libros y otras revistas. Interesados
llamar al (93) 323 79 38, Precio
a convenir. Miguel,

*AtEHCIén! Por cambio
de equipo vendo un Spectrum
casi nuevo + 75 juegos, todos
originales (Robocop 2, Tortugas
Ninja, Shadow of the Beast,
Pang, etc.) + 1 joystick + revis-
tas Microhobby. Por sélo 30.000
ptas. No dejeis escapar. Escribir
a Aitor Jaunarena Belmonte Se-
rapio Huici 23 1.2 C. 31610 V-
llava (Navarra).

*Se va a formar ey
Malaga el Club «Spectrum por
correos en el que se intercambia-
ran pokes, mapas, trucos, etc. ;A
qué esperas? Escribe ahora mis-
mo a José Antono Carrillo Galle-
go. ¢/ Maestro Chapi 3-3-4.
29002 Malaga. Por favor envia-
nos 25 ptas. en sellos para res-
puesta inmediata.

*Me gustaria poder
cambiar los juegos Zoot, Sgrizam
Rex Hard, 3D Game Maker, Star
Raiders Il y Abu simbel por el pro-
grama, grabado en cinta, copia-
dor cinta-cinta 128 K aparecido
en la revista n.° 207. Tel. (93)
300 79 41.

* iHey ! si dispones del juego
«Mario Bross» o «Super Mario
Bross» yo te los cambio por uno
de estos juegos: «Target Renega-
de», «Dragon Ninjas, «Turbo Out
Runs, «eMad Mix Games, «Uni-
traxs, «Hercules» o «Cibernoid
2». Si dispones de los dos, te los
cambio por 2. jLlamadme! Tel
(96) 391 45 98.

*Oferton: consola Nin-
tendo con el cartucho Super Ma-
ro Bross, 3 meses de uso, solo
por 18.000 ptas. Llamar en ho-
ras de comida al (91) 265 14 10.
Emilio.

*Oferta: Spectrum  +3
con cassette para ordenador,
multiface 3 (todo tipo de copias,
mete pokes, desensambla), mas
de 30 wideojuegos y revistas, to-
do ello por sélo 46.000 ptas. Lla-
mar al (91) 265 14 10 en horas
de comida. Emilio.

*A traves gel espejo. Fa-

zine especializado en aventuras
conversacionales, noticias, criti-
cas, entrevistas, rol, programa-
cion, saco de aventureas, etc. Va-
mos por el cuarto Numero. No te
quedes atrds. Tel. (976)
49 08 54.

*Vendo ordenador 781
con ampliacion a 16K. Buen es-
tado. 10.000 ptas. Interesados
madar carta a: Pablo de la Roda
Sénchez. C/ Arcipreste Magan
n.® 10. Huéscar (Granada).

*CoOomPpro uiidades para
Spectrum +2 y los programas
Vufile, Copiler, Procesador de
textos o Pascal, para ello escribe
a German Montero Rivero. C/ Fe-
rreira n.? 3 - 2.° piso. Allariz
32660 (Orense).

*Desearia contactar con
usuarios del Spectrum + 2A pa-
ra intercambiar pokes, trucos,
mapas, etc. Interesados escribir
a: José Vicente Farinds Bayarn. C/
Fuencaliente 14-30. 46023 Va-
lencia.

*Vendo consola Amstrad
GX 4000. Dos cartuchos (CBur-
nin’ Rubber y Switch Blade) to-
do por 18.000 ptas. Valor real
25.490 ptas. Embalaje original y
garantia toda en blanco. Intere-
sados llamar al tel. 29 02 68 s6-
lo Granada. Miguel.

*RGB Compro RGB en buen
uso, precio a convenir. Llamar al
(91) 331 82 80. José Manuel. Si
alguno de vosotros sabe de al-
guien que sabe montar Midis pa-
ra Spectrum, que me avise. Im-
portante.

*Importante vendo un
Spectrum + 2A por 15.000 ptas.
usado por adultos y en perfecto
estado con manuales y embala-
je. Joaquin. (96) 589 17 94

*Busco; alguien que tenga
el Anl Studio en disco (y st alguien
tiene el libro para CPC, mejor)
También quiero cambiar Soft con
gente de Pontevedra capital. Lla-
mad al (986) 86 33 45

*Me g ustaria contactar
con gente de Espana, para cam-
biar juegos, pokes, mapas, carga-
dores, trucos y consejos. Escribir
a: Alberto Noguera Puntos. C/
Soler 6- 1.2 1.*. 43001 Tarrago-
na.

*Vendo vigeojuegos Philips
G-7000, Wafadrive para el Spec-
trum con 2 cartuchos, curso de
codigo maquina o lo cambiaria
por un Spectrum 48K en buen
estado. Llamar al tel. (928)
25 88 65.

*Se vende pistola dptica
para Spectrum +2 por 3.000
ptas. + 6 juegos. Ademas rega-
lo 10 revistas Micromania desde
el n.? 25, Interesados llamar o es-
cribir 2 Vicente Centeno reina.
Travesia de la Justicia 4-C, 4.° iz-
da. Santander. Tel. 23 70 12.

*Urge vender jiimas
novedades de Spectrum (Robo-
cop 2, Rick Dangerous 2, Resca-
te en el Golfo, Shadow of the
Beast...) todos originales y con 2
semanas de vida, por cambio de
ordenador. Escribir a J.O.R. Avda.
San Juan Boscon.® 4 2. pta 9.



Precio 995 (incluidos gastos de
envio) cada uno.

*Vendo spectrum + 64k

+ cassette Stravoc + dos joys-
tick + curso Micro basic Micro-
hobby + 60 revistas Microhobby
n.? 35 al 97 + otras revistas, en-
ciclopedia practica Spectrum (4
tomosfingglet). 32 juegos. Todo
por 25.000 ptas.

*EEtOY interesado en conse-
guir juegos de bingo, me da igual
que sean originales o copias, pre-
cios a convenir, Llamar por la tar-
de, de lunes a jueges, al (952)
29 43 47.

'HEID- Si tienes el programa
Procesador de Movimientos de
Luis Maseda del numero 199 en
cassette o disco te lo compro.
Call me: (93) 8391034 y
83908 47.

* i -
Desearia intercambiar

pokes de todo tipo de juegos.
Dawid Ibafiez Dolz. T/ Mediterra-
neon.® 32, p. 5. 46011 Valen-
cia.

*COMPI'O el curso de co-
digo maquina de Microhobby.
Prefiero el onginal. Llama al (982)
56 03 S0 y pregunta por Pablo.
También compro el editor de so-
nidos del n.® 200, obviamente ya
tecleado.

*Deseo contactar con al-
guien que tenga el juego de
Rocky en Sega 8 bits para cam-
bidrselo por el Doble Dragon o
por el Rampage o por el Trasn-
bor y el Secret Comando juntos.
Prefiero que se encuentre en Za-
ragoza. Tel. 39 28 21 de Zarago-
za.

*Me gustaria ntactar

con gente para intercambiar jue-
gos, pokes, cargadores, trucos,
etc. Interesados llamar al (923)
2577 79. David.

*BUScoO paws. (con ma-

nual en castellano) y curso C/M
de MH. Originales o copias/foto-
copias. Cambio por Gens/Mons
{con manual en castellano) o jue-
gos. Tel. (91) 681 54 96.

*Cambio ,, . 24 por un

+ 3. Por favor, que esté en per-
fecto estado. Preferible Madrid.
Con el + 2 regalo 2 pistola opti-
cas, 2 joysticks, muchisimos jue-
gos originales + rewvistas (juegos
como Pang, G. Axe, Strider Ii).
Tel. (91) 21350 83.

*Cambio juego =Cozu-

mel» por otro juego conversacio-
nal gque no sea ni «labato» ni
«Aventura Originals, Llamad al
(91) 747 02 79. Curro

*Busco el juego «Jack the
Nipper I» original. Pago 300 pe-
las © lo cambio por Cazafantas-
mas |, Aspar y Capitan Sevilla
(originales) o por otras muchas
copias de otros juegos. Tel. (91)
711 06 31. Antonio.

*Intercambio iniorma.

cion y software para el Spectrum
48K, 128K y Plus 3, en cinta o
disco, prometo contestar a todos
los que me escriban. Interesados
dirigirse a: Enrique Lopez Marti-
nez. C/ Dr. Casares, 96. Monfor-
te de Lemos 27400 Lugo.

*BUSED a Gerardo Oporto
Jorrin de Santander, y autor de
la aventura titulada Galen, Por fa-
vor llimame de lunes a viernes y
de 6:30 a 10:30 de la noche. Tel
(942) 57 42 15. Sergio.

*Se ha formado .,

club para intercambiar todo lo re-
lacionado con el Spectrum: ma-
pas, pokes, juegos... Escribe a:
Ramiro Luis Mostaza. C/ Colén 6,
2.7 D. 47005 Valladolid. (horas
comida).

*cambiﬂ Rampage o Tn-

vial Pursuit o Perico Delgado, o
Altered Beast (originales) por el
pack de Dinamic que incluye Bes-
tial Warrior. Decis cual queréis
que os envie. En caso de que ya
lo tenga os lo devolveré. enviar
a LM. Malmierca. C/ Ricardo
Cortés 16, 4.° |. 34002 Palencia.

*Me gustaria mante

ner correspondencia con usua-
nos del Spectrum + 2, a ser po-
sible de Madrid. Soy un fan de
Dinamic y sobre todo de Ocean.
{Tu también? Pues rapido, man-
dame una cartita para intercam-
biar opiniones, pokes... me en-
cantaria conseguir: Desafio Total,
Navy Seals, Swiv, Shadow of the
beast... César Dante Barragan. C/
Arroyo Fontarrdn 245, 5.° b.
28030 Madrid.

*jAtencion! yendo cur-
so codigo maquina + fichas por
2.000 ptas.; curso Basic por
1.500 ptas. y Transtape 3 por
4,500 ptas. (también por separa-
do).

*VEI"‘Idﬂ Spectrum + 128K
poco usado y en buen estado,

junto con cables, joystick,mas de
50 juegos originales, 17 Micro-
hobbys y 10 cintas Microhobby
Precio 40.000 ptas. Gabriel (93)
726 42 64,

*Deseo vender una aventu-
ra grafico-conversacioan! (la
Aventura Espacial). Esta usado
una vez y tiene instrucciones
completas y en espanol. Doble
carga. Precio 1.000 ptas. (precio
original 1.500). Israel Jiménez So-
tillo. C/ Codorniz n. © 27, bajdo
dcha, 41006 Sevilla,

*Vendo spectrum +2 en
buen uso, por cambio de siste-
ma. Doy 2 joysticks, mas de 50
juegos originales, varias revistas
Microhobby (nimeros antiguos y
nuevos), manual, varios libros de
programacion basic. Precio a
convenir. Frank. Telo. (96)
526 25 02 (horas comida).

*Cambio pack Comic Ar-

cade y aventura con Capitan
Trueno, Jabato, Mortadeo y File-
mon |l, Freddy Hardes 2, Cosmic
Sheriff y Cozumel totalmente
nuevos por Golden Axe y Doble
Dragon | y Il si se puede. Tel. (91)
20152 48,

"icafa!v' que oferta! Si te

quieres ganar unas «pesetillass,
no lo dudes, te compro tu mini-
consola. Precio a discutir. Ya sa-
bes. jAh! Es imprescindible ser de
Madrnd. Rubén. Tel. (91)
316 68 23.

*Urgentisimo: vendo

ordenador Spectrum +2, en
buen estado, con mas de 100
juegos, desde el legendario
«Gauntlets, al mas nuevo «Gol-
den Axe» 0 «Rick Dangerous li»
Tel. (93) 421 66 47, Luis

Cambio Renegade
3 o cualquier otro juego por uno
de bolos. Tel. (968) 61 03 15.

O C-ASI1T-O-NE-S.

membrana de teclado de un
Spectrum 48K de Inves en per-
fecto estado. 600 ptas. Tel. (96)
325 89 55

o USLIE l'i'D de Spectrum if-

tercambia pokes, trucos, mapas,
programas, etc. Interesados lla-
mar al (986) 84 63 23. Juan

*COMPro inerface para el

ordenador Spectrum + 2 por un
precio razonable (también lo
compro si es del ordenador Spec-
trum 48K). Tel. 21 60 87 de Cas-
tellon

*Vendo ZX Spectrum Plus

2 sin la unidad de cassette, aun-
que el exterior esté un poco de-
teriorado, el interior funciona co-
rrectamente 15.000 ptas. Liamar
al 359 19 83 de Valencia. Pre-
guntar por Nelo.

*Ofettbns Vendo Spec

trum + 2A casi nuevo, regalo 1
joystick, varias MM y MH y un
montén de juegos originales
(Kick Off 1 y 2, Shadow of..,
Pang), todo por 25.000 ptas. Tel.
(981) 26 52 78. Alberto.

*iO]D al dato! Cambio Kic-
koff 2 (original) por cualquiera de
estos, también orginales: Sha-
dow of the best, Toyota Celicao
Pack Platinum. También cambio
el Magic Johnson onginal por el
Hammerfist. Quisisera intercam-
biar juegos (tengo mas de 200 y
todas las novedades) con spec-
trumaniacos de Madrid. Mandar
lista y escribir a: Raul Andrés
Montero. C/ OQasis n.® 14, 2.° A,
28021 Madrid,

1'rc'::"l"l"lcF""l:’ unidad de disco
con interface que funcione en el
Spectrum + 2 completa, Dispues-
to a pagar muy bien. Escribir a:
German Montero Rivero. C/ Rua
Ferreira n.® 3, 2.°, 32660 Alla-
riz (Orense).

NECESITAMOS REDACTORES

(Jornada completa o a tiempo parcial)

Si te apasionan los videojuegos, te
gusta escribir y quieres hacer de
ello tu profesion,

no pierdas un instante y llama al
teléfono: 734 70 12

Pregunta por Merche para una entrevista de seleccién
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BUZON DE SOFTWARE

Te ofrecemos todas las
ayudas que puedas ne-
cesitar para tus juegos
favoritos, del mismo mo-
do que admitimos tus
consejos, ayudas, po-
kes, cargadores, etc.

Si deseas participar en
este BUZON DE SOFT-
WARE, recorta y envia el
cupon adjunto, sefalan-
do con una cruz el apar-
tado en particular de la
revista al que va dirigido.

[ ] TOKES Y POKES [ ] SE LO CONTAMOS A... (] EL VIEJO ARCHIVERO
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OCASIONES

Si deseas insertar un
anuncion gratuito en la
seccion “Ocasiones”,
rellena con letras ma-
{t’lsculas este cupon.

a publicacion de los
anuncios se hara por or-
den de recepcion.
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CONSULTORIO

MICROHOBBY resuelve
tus dudas PERSONAL-
MENTE. Envianos tu pre-
gunta en el cupon adjun-
to. Si la respuesta puede
ser del interés de otros
lectores sera publicada
en la revista.

Por favor, no utilizar es-
te espacio para temas
ajenos al consultorio.
Os agradeceriamos que
os abstuvierais de for-
mularnos preguntas cu-
ya contestacion pueda
ser encontrada facil-
mente en manuales, li-
bros, etc...
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MAGIA DEL PASADO
VISIONES DELFUTURO

COMO VIAJAR FUERA
DEL CUERPO

Una experiencio mucho mas
frecuente de lo que se supo-

ne, y que no fiene nada que
ver con la fantasia ni con lo
alucinacién. Conozca los re-
q-u-lml para mn:u:m an un
«viajes trascendental que le
abrifa los puertas de ofros di-

mensiones,

GUIA PARA UN VERANO
MAGICO

Un recorrido préctico por los
graondes fiestas espo cu-
yas rammm-m mégn-cas

i i 4
ruhiquﬂﬂmpﬂnﬂﬂ

na forma diferente y apo-
sionante de plantarse las pré-

ximas vacociones.,

OBJETIVO: MUTANTES

TENERIFE: LAS PRIAMIDES
DE LA ATLANTIDA

Van a comenzoar los trabajos
de excavaocion de los enigma-
ficas pirémides tinerfefios de
Giimar, que asombraron a
Thor Heyerdahl. 35e encon-
traran vestigios ::Iu la Atlanti-
do? 3Qué misterio envuelve ol
valle sogrado del Barranco
de Badojoz?

¥ ADEMAS...

ACUATICOS MALDICIONES La Santa Compaiia: revelm
Los cientificos han demosstra- POR ENCARGO ciones de los testi
do que el hombre puede res- sHasta qué punto debemos Cometas insemi g
pimr dlraci'ununh el ogua creer en la efectividad de cier- o la wd{-:.deldm io¥
ias arfi- tas practi llevado rimeras fotos de los misterio-
ﬁﬂﬂh‘l 'ﬂ‘ mﬂulﬂt lﬂ muta- a :uhg p';?’i;geg::ru’::nfl“f 5'?5 1h’ﬂ|‘|‘|brﬂ Hﬂmﬁil cang-
cién genética de ciertos érga- ten antidotos eficaces contra nes. !
nos. h‘ mldm|gm .Frafasmn, Elul:i::“m. mas ﬂnhguﬂ [+
i Lo moldicién del ahorcado.
Los que cominan sobre el fue-
go.
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COTIDIANAS de joego ® 9 - Recomido por la casa & |
10 - Modismos # 11 - Programando un A ,J_ ;. ) } e
viaje ® 12- En el hotel 4 v =T
®l Sistema rapido de captacion y memorizacion del | -
idioma inglés, de eficacia ya demostrada, dota- | %
do de un ritmo perfecto, pensado y adecuado pa-
Gactlirldd ra todas las edades.

Silo deseas puedes hacer tu pedido por teléfono (91) 734 65 00 de 9,00 h. a 14,30
h. y de 16,00 h. a 18,30 h. de lunes a viernes o por Fax (91) 372 08 B6.
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T E EL HOMBRE LINTERNA
1 _’E’;f"‘f TE Ni las catacumbas de Jones, ni los laberintos de Ricky jue
e odisea de este pequeno y valeroso caballero del que depnc
£y toda una saga historica. No es que por eso sea mejor queel
ks pero si que es diferente. Es al menos mas raro. Veréis, ete
Sad iAhi es nada!. Su sola presencia ilumina todas las habitason
I :': - tineles. Pero, ; como?. Facil, el mapa que estais examinnc
{oofg” = principio. Escudrinando huecos, pegando golpes, pensanio
pemeidlibe: 7 momento lo tendréis todo solucionado. La cosa es muy sinc
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EXTRA BONUS

Agazapados tras inocentes botijos caidos del cielo o a simple

vista, se hallan las letras que forman el sonido extra bonus. Si os
haceis con todas, la puntuacion se elevera hasta golpearos en la
frente. Mas no penséis que es nada facil, seguro que alguna se

0S escapa.




LA ESPADA DE LOS
DISGUSTOS
en comparase con la Ella es la culpable de todo.
>ejnde la continuacion de Un malvado la robd, la corto
iejel resto de aventureros, en pedazos y la repartio, como
:sfe hombre tiene luz propia. suele ocurrir, por un hipnético

e 1ADENNLO. El caballero Blade
— =" = debe buscar su radiante filo.
4_._" r Estara por ahi, escondida, o
! " bajo las tinajas, o ... mejor

| emems blscala por todo el mapa. Te
| J‘ ~damos la oportunidad de tu

ndo es plena oscuridad al
oqué hacer en cada
ifla...
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ENEMIGOS

Tapan una magica puerta
que da acceso a nuevos
tuneles. Son tres
pequenos y el bicho
enorme por excelencia. Se
mueven agilmente y
apenas dejan respiro. La

unica forma de acabar con .,:'_Tﬂ"[ i
ellos es usando las i 1 4
flechas que se esconden 3 rfj“;
en las tinajas, o las manos = T
si no queda otro remedio y = |4
si el cargador de energia g mh 2 T AF
infinita os lo permite. Para _pei :
ajusticiar al ladrén % (e
espadachin es preciso i
haber completado la P F Sl
Switchblade. L
S i e W SIES
s oy o et e el |
e}l | .!_ . _,; i|5'
e 1 4
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TODO UN KARATEKA

jAh!, jUhm!, patada arriba, patada
con su fuerza fisica para abrirse cafin
algun que otro razonamiento y brillajte
punetazos son imprescindibles. Tanp |
nuevas armas, o acabar con los esgcl

-

L=

emplearte a fondo. Entrena, aprend| &

. iMe he perdido!
Espera, guarda al menos la calma.

no es para menos. Y es que tenemg
las andanzas de este muchacho. L¢




TAMBIEN LOS HAY PEQUENOS

El resto de adversarios es de lo mas
pesado.Robots, bichos, escorpiones... no
te dejaran ni avanzar. Muchas veces es
preferible cargarselos que pasar de ellos.
Prueba. Si lo ves dificil utiliza el salto,
calcula la distancia y ningun bicho
impedira que cumplas tu objetivo.

——
i -lfl; -

gioe o m_p

1 afajo, el hombrecillo cuenta sélo
arjno. Tu debes completarla con

del2 conocer sus movimientos, a

> nfedas. — '
_l; 5 e v :::mn::y

in este supermapa no tienes . _Jl | - i "f_l'

f ..—,rﬂ"i, d ,--

sclfros, precipicios, tuneles, jchico!,
nogmoral. Vigila y sigue con atencion
_o Jeras todo mas claro.




| Empiezan a llegar las primeras timidas preguntas sobre la ™ '
| continuacion de Cozumel: Los Templos Sagrados. Menos
J/ (s mal que todo el equipo de los Carpatos, dragones y
| _ basiliscos incluidos, hizo el mes pasado una arriesgada
\ excursion al Yucatan para desfacer esos entuertos.

Liamaremos la puerta en-
tre la plazoletay L1 = A. Lla-

darlo es con una estaca ma-
tajaguares. 2- ;Como se ba-

si pues, el viejo, carco-
mido por las tropicales
termitas y Hebilla, to-

} da picadilla por aviesos mos-
quitos, estan prestos a

J echarte una mano.

ner a buen recaudo.

Tambieén hoy hemos saca-
do de su jaulita a Juanmilla,
quién todo ilusionadito ha
colaborado en Snowball. No
temais, lo hemos vuelto a po-

LOS TEMPLOS SAGRADOS |

fias mismas de las Magicas
Estancias Interconexas. Por
ultimo, salir de alli patronan-
do la inestable balsa que os
conducira a la segunda par-
te, donde mas misterios os
aguardan.

También recibimos la lla-
mada telefénica de un de-
sesperado, con problemas
légicos en la segunda parte;
pero que todavia no habia

ja por el foso? Evitando lle-
var cosas que te puedan es-
torbar a la hora de bajar a la
resbaladiza trampa. 3- (Es
bueno darle el gusano a
Kuill? Lo que no seria nada
bueno es que te lo comieses
tu. 4- ;Hay que ponerse el
cascabel? El cascabel sélo
sirve para hacerte saber que
has acabado con la pisan-
guera vida de Macacus Cog-
nazus, el mono de Big Turk.

maremos a la puerta entre L1
yl2=8

Plazoleta: Pared Norte:
leqfue de la izquierda: Abre
e

Pared Oeste: Bloque de la
izquierda: Cierra el B

Blogue de la derecha: Cie-
rra el A L1: Bloque de la Pa-
red Norte: Abre A

Bloque de la Pared Este:
Cierra A

Bloque de la Pared Oeste:

D. Jesus Montané, de Bar-
celona, no sabe por que Ci-
pactli no le deja abandonar
la embarcacion. Y es que el
indio, muy inteligentemente,
no quiere navegar por esas
aguas sin un documento que
le acredite como nuevo due-
fio de la embarcacion, y sin
los amarres necesarios para

Cierra B

En L2 estaran a su vez las
claves para abrir el segundo
tramo de estancias.

acabado la primera, aunque
él jure que si. El problema es
que no sabe cémo deshacer-
se de una banda de monos
que |le bloquea el paso. Esto
de la banda ha sido motivo
de otras consultas, por lo
que pasamos a contestarles.
Debéis hacer una cerbatana

5- ¢ Se puede arreglar la red?
Hombre, esta bien que seas
un manitas, pero todo tiene
un limite. 6- A Y afilar el hacha
después de cortar la made-

ra? No es necesario. LOS TEMPLOS

SAGRADOS Il

D. Jorge Fuertes Alfranca,
de Zaragoza, se halla algo

riva.

poder atracar en algun puer-
to sin dejar la barca a la de-

D. Crispulo Crispacién, de
Barcelona; D. Alejandro
Sanz, de Valencia; y D. Sal-
vador Andrés, de Madrid,
quieren saber cual es el ob-
jetivo exacto de la primera
parte: El primer objetivo es
sortear los peligros que una

para asustar a los monos, y
asi os dejaran via libre para
continuar. Solamente me
queda por decir, que los pro-
yectiles deben ser del mismo
calibre que el cafon.

D. Juan Manuel Martin
Castillo, de Foz, Lugo, escri-
be una misiva pidiendo 50¢0-
rro. La ayuda solicitada es
saber como puede evitar
caer en una trampa para fe-
linos y antropoides despista-
dos que lo deja hecho un co-
lador. Para evitar caer en la
trampa antes debes encon-
trarla, no tropezarte con ella
en tus correrias.

D. Francisco Javier Dié-
guez Tirado, de Vigo, Ponte-
vedra, pregunta: 1- ;Como se
mata o caza al jaguar? Pue-
des intentarlo con el hacha
o la cerbatana, pero con lo
que realmente podras liqui-

Debido a las muchas peti-
ciones de ayuda en los blo-
ques de las estancias, en los
cuales estan bloqueados
muchos jugadores, vamos a
desbloquear un primer tramo
y asi ayudarles a entrar en
las Magicas Estancias Inter-
conexas: Primeramente, de-
cirles que la solucion esta en
las estancias de las esqui-
nas.

Basaremos el ejemplo en
las 3 primeras localidades
(de derecha a izquierda).

liado con una oveja, pues no
sabe qué hacer con ella; y
con un idolo en un orificio.
La oveja tienes que sacrifi-
carla en un lugar ya dispues-
to para esos rituales. En
cuanto al extrafio caso del
idolo en el orificic, segura-
mente es debido a que el ido-
lo todavia sigue metido en di-
cho orificio.

MEGACORP |

D. Fco. Manuel Pérez Rei-
na, de Mayrena del Alcor, Se-
villa. ;Coémo se mata a los
KRYXX? No los puedes ma-
tar, lo que tienes que hacer
es cazar algo y darselo para
que no seas td el almorzado.

D. David Aresté, de Alco-
bendas, Madrid. Pregunta:
¢queé tengo que hacer des-
pués de salir de la nave, bur-



lar los animales y curar al
‘viejo del pueblo? Después de
lodo eso debes conseguir
una canoa, llegar al templo
del principio del juego, y una
vez alli buscar una pécima.

D. José Antonio Parra
llldn, de Callosa del Segura,
Alicante, pregunta icual es
la manera de coger el objeto
que brilla en el fondo del |a-
go? Echando en el lago la pé-
cima para las pirafas.

D. Juan Fco. Lopez Sabio,
de Berja, Almeria. ;Qué hay
que hacer para que el Ymh'ar
del embarcadero te deje pa-

'\~ sar? Hay que sobornarle con

la moneda que se encuentra

| en el fondo del lago. ¢Para

qué sirve el frasco? El fras-

co es una pocima que hay

que echar a las piranas del

lago. ¢ Se puede coger todo

lo que brilla en el fondo del

lago? Lo que brilla es la mo-

neda, se puede coger des-

pués de haber echado la po-
cima a las pirafas.

MEGACORP I

D. David Blanes Hernan-
dez, de Cadiz; D. Eduardo
Ros Carbonell, de Rafelbu-
fiol, Valencia; D. Ferran de la
Cruz Ubach, de Terrasa, Bar-
celona y D. José Antonio
Suarez Guerrero, de Malaga,
preguntan: ;Cémo se abre la
alcantarilla, para abandonar
las inmundas cloacas? Se
abre exactamente con estas
ordenes: aprieta el volante y
girar el volante, de esta for-
ma: ya podréis salir de la car-
cel.

D. Rubén Carrié Ortega, de
Blimea, Asturias. ;Qué debo
de hacer para salir con vida
después de hacer encontra-
do el archivo hasta llegar a
la cabina telefonica? Debes
pedir limosna en la puerta de
la iglesia, llamar desde la ca-
bina al numero que ya te ha-
bra dado el dependiente de
la peleteria y...

AVENTURA ESPACIAL |

D. Emilio José Lopez, de
Sevilla, corriendo el riesgo
de cabrear al viejo pregunta:
1- ¢Cual es la clave? ;§/* &%

2- ;Donde esta el HODO-
SE? El HODOSE (HOlograma
DOcumental SEcreto) se for-
ma al abrir el PD-AA (Porta-
Documentos Autodestructi-
ble en Atmdsfera) antes de
subir al VEECO. Examinalo,
antes de que desaparezca.

3- (Cémo puedo evitar el
ataque de VESUCOS? El ata-
que es inevitable, claro esta,
que es mas fuerte si vas va-

w

gando por ahi sin rumbo fijo.
Todos odian a los vagos es-
paciales,

D. Eduardo Garcia Sacris-
tan, de Alicante, pregunta:
,LCOmMo Se pasa a la segunda
fase? por mucho que inten-
to descifrar los BIP y BOP, in-
cluso en morse, no consigo
sacar las coordenadas.

Es mucho mas facil que
es0. Para descifrarlo tienes
que utilizar las tablas que
van con las instrucciones, en
base 2, y sustituir los BIP por
1, ¥ los BOP por 0, y seguir
el ejemplo.

De todas formas por si lo
consideras complicado las
coordenadas gue te da ROM|
son: 164 014 076.

También pregunta por las
nuevas aventuras de AD.:
CHICHN ITZA (Tercera parte
de la Trilogia de Ci-U-Than) y
ORIGINAL 11, que supongo
que sera originalisima.

D. Santiago Alonso Monte-
ro, de Fuenlabrada, Madrid,
nos dice: después de reclu-
tar a los 4 COPOYOS y tener
las coordenadas de ROMI,
me dirijo a estas y no en-
cuentro nada iqué debo de
hacer?

Aunque ya conozcas las
coordenadas del Crucero Im-
perial, no debes olvidar nun-
ca de escuchar al ROMI. Ya
que el Kruguer detecta si es
ROMI quien te ha dado la in-

formacion
Eduardo!

iToma nota

AVENTURA ESPACIAL Il

Una misiva sin nombre, ni
direccion, pregunta: 1- ;| Para
que sirven los robots?
Sirven para destruir la BA-
LUM.

2- ;Coémo se pasa la BA-
LUM? Con los tres robotitos.
Llévalos a esa localidad (lo
cual ya de por si es un asun-
to peliagudo porque, como
habras notado, reaccionan
entre algunos de ellos). Y lue-
go libéralos a su libre albe-
drip. Desaparece presto por-
que la explosiva combina-
cion no se hara esperar, lle-
vandose de paso la BALUM.

3- ¢Solo puedes ira las 3
ZODES y al BALUM con la
EMIMA?

Efectivamente, esa es la
unica forma de llegar, asi
que mucho cuidado con la
MATETRA, que ya esta bas-

tante escacharrada.
Alfonso Diaz Felipg
nerife, dice; consigg
CELO con los 4@
pero ;jcomo pusl
siempre matgl
DINUS ass
para el
asi que

a habitacion del CE-
¢Qué hago para desiruira
CELO?

DINUS manejando el TER-
MOR tiene que lograraby
UA-VTD, una vez abierto tie-
nes que meter dentro los dos
SEMIBOMBONES, una'i
logrado, XI-KA se encargara

del resto.

; Para que 8 EL-

e -

CABS? _ ‘ﬁ.
Para quedarte frito si se

ocurre tocarlos,

SNOWBALL

D. Juan Antonio Rodriguez
Artamendi, de Algeciras, Ca-
diz, pregunta:

1,.Como puedo esquivar
el Nightingale?

Para que los nightingales
no te capturen entra en uni o
de las habitaciones o enelel =
ascensor y cierra la puerta.

2.;Para gué sirven los pa-
neles y qué hago con los bo-
tones?

En toda la trilogia de Sili-
con Dreams se utiliza un sis-
tema de numeracidén basado
en los colores: cada color re-
presenta una cifra del cero al
nueve, ;

Fijandote en los colores
de los indicadores sabras en
qué zona de la nave te en-
cuentras (muevete un poco
por la nave fijandote an los
indicadores para averiguar
qué significa cada color).

Los botones sirven para
extraer uno de los mil «cof-
fins» que hay en cada sala
(esto te servira, entre otras
cosas, para alcanzar a la
trampilla del techo).

3. ;. Cual es el objetivo del
juego?

El objetivo del juego es lle-
gar hasta la sala de control
de la nave y evitar que cho-
que con el planeta Eden.
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LOS TEMPLOS SAGRADOS

Solo claves. Todo claves. O
poneéis esta palabreja al inicio de
la segunda fase de la aventura
de AD, o0 ya podéis ir despidién-
doos de vuestra inhdspita v desa-
provechada existencia., Que
cunda el ejemplo

CLAVE SEGUNDA FASE TEMPLOS
SAGRADOS: TUR KOS BON

SWIV
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Un truco para un recién nacido
Si queréis morir una y ofra vez en
el delirante programa de Storm,
sin que esto suponga que el
numero gue marca vuestra ver-
guenza vaya a descender, tecle-
ar GIGER en la tabla de records ,
y tendréis las anheladas vidas
para siempre.

Un dia vamos a dar «Cheat
mode» para juegos que no hayan
salido aun, sin duda les darG mas
emocion.
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sorprendente, A veces el inge-
nio de los programadores va
mucho mas alld de la creacién
de juegos. Debe ser el aburri-
miento, o el hastio que sienten
cuando ven que han terminado
«su programa» y todavia les
queda en la cabeza el bullicio
permanente de las ideas. Pero
por suerte para nosotros, el resto
de feliz creacién lo suelen invertir
en damos facilidades.

Ocean es experta, Siempre hay
oportunidad de descubrir algo
nuevo y destellante en sus pro-
grarmas.

En Midnight Resistance se han
pasado, si, se han excedido. Y
como muestra, probad estos dos
secretisimos trucos: Para el prime-
ro tenéis que definir las teclas v.
antes de que aparezca en pan-
talla el mensgje de que estamos
de acuerdo, escribir répidamente
esto: | AM AN OCEAN TESTER
AMES. Atencion al menu de
jugones que sobrevuela la panta-
lia.

Para el segundo 05 reservamos
la sorpresa. Solo debéis teclear
en el mismo lugar y momento
que el anterior, lo siguiente: WE
WANT TO EAR (SOME) MUSIC.

Lo del paréntesis significa que
podeis eliminarlo. Y si quereis aiu-
cinar de verdad, teclear HELLO
JIMMY BAGLEY, y sentiréis que
vuestros pies rozan el cielo de los
Hackers.

SLY SPY

Un truco pachanguero, pero
truco en el fondo. Don Miguel
Serra, de Ibiza ¢quién estuviera
alli ahora?, ha descubierto otra
de las superfluas y enganosas
caretas que acumula en su rostro
el agente secreto de Ocean. Su
particular «Cheat Mode» se com-
pone de varios movimientos. El
primero es jugar tranguilamente y
avanzar
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lo que podamos, es decir hasta
que la muerte y los créditos aca-
ben con nosotros. El segundo es
teclear «5» y disparo una vez que
nos encontremos en el mend prin-
cipal (el mas importante y el que
esta justo al principio). El resulta-
do es que volveremos a la fase y
lugar exactos en el que nos han
abatido, con la ventgja de que
dispondremos de la misma muni-
cién con la que se nos dotd en un
principio.

SITO PONS

‘Un fruco de claves, sudor y
lagrimas que han mantenido a un
muchacho joven y ambicioso, un
monton de tardes seguidas frente
a la pantalla y subido a la moto
Feber.

El exhausto y sufrido adolescen-
te se llama Don Fermnando Garcia,
y vive en Hellin, Albacete. Y sus
claves hay que utilizarlas en el
juego Sito Pons, de Zigurat.

Como supondrds, las claves te
permiten comenzar el mundial en
el circuito que prefieras, pero,
jojo!l, su uso supone que hemaos
alcanzado la victoria en aquellas
pistas anteriores a la clave donde
no hemos corrido. Ahi van:
l—éJEREE: CEBPABBLANAKAJAAAA-
A,

2- MISANO: DICACOBFBNADBEB-
PAAAM.
3-NURBUEGRING:EMDACJ-
CGCMBNBBCIBAAC.

4- SALTZBURGRING:FAFNCKD-
FODHCGCLCACAAB.



5 RIJEKA: GEGMDEENDCDPCIDB-
DAAP.
6- ASSEN: HIHMDEEMEDEJDDEO-
DAAL.
7- SPA: IMILEPEJFEFCENEODAAA.
8- LE MANS: JAKLEPEJFFGMNEKFNE-
AAC
@- DONINTON PARK: KELLEAGJ-
FEHKFFGNEAAF.
10- ANDERSTORP: LIMLEAGEG-
DIKFGHKFAAH.
11- BRNO:
JEGPHCGAAG,
12- HUNGARORING: NAPBGCIAIP-
JEGIMGAAM.
13- PHILLIP ISLAND: OEAOGCIBJO-
KOGDJMGBAI.

A por todas, campeodon, el
asfalto caliente te espera.

MMNGFBHDHA-

CASTLE MASTER

Un truco de desarrollo insitu,
que, por una vez, ni Nnos concede
vidas infinitas, ni inmunidad, ni
enemigos que se vuelven locos.
Desde Arganda del Rey, Don
Juan Carlos Lopez nos explica
algunas cosillas interesantes sobre
el juego Castle Master, de
Domark. Por ejemplo: - Si te subes
en el puente del castillo, una vez
que hayas bgjado por él, y vuel-
ves a tirar otra piedra para que se
cierre, saldras catapultado direc-
tamente hacia la parte superior
de la iglesia, donde, por cierto, se
encuentra la llave del trastero.

Te aconsejamos realizar este

paso despues de haber examing-
do toda la parte exterior del cas-
tillo, como la choza del mago o
la roca que tapa el agujero, ya
que el puente quedara alzado vy
no se podrd salir,
- Si tiras una piedra (simplemente
pulsando el cero) cuando te
encuentres caminando por los
pasillos que unen las habitacio-
nes, aparecerdas por arte de
magia BorrGs en la estancia que
se encuentre al final del pasillo.

De esta manera te ahorrards el
tener que atravesar un monton
de habitaciones, con la perdida
de tiempo que ello supone.

DRAGON BREED

Un fruco breve. Un poke breve.
Don Miguel Romero, de Algeciras:
se ha pasado usted de breve.

POKE 34996, 0: POKE 35975, O:
?C?SKE 36474, 0. CREDITOS INFINI-

Pero es igual de breve que de
atil, y lo bueno, si breve...

-
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Un truco eclectico, simple y
muy bonito, Atentos porque llega
directamente del Reino Unido,
casi nada. En el endiablado pro-
grama de Ocean pulsa dos
veces en rapida sucesion la tecla
de pausa. El primer efecto es que
pasaremos de fase, el siguiente
es que obtendremos vidas infini-
tas, aunque eso esta por ver.

iAhl se nos olvidaba que debéis
colocaros en la parte derecha de
la pantalla.

DESAFIO TOTAL

LQué?, ¢ habéis probado ya el
nombrecito gue os pasamos?.
Una gozada, ;,no es cierto?,
Pasar de fase cuando a nosotros
mas nos guste, y encima el mara-
villoso cargador que os dimos.

No se puede pedir mas...
excepto cuando hay mas cosas
escondidas. Por ejemplo, hemos

descubierto que existe un pre-
cioso truco para ralentizar el
juego hasta limites crispantes ,
vamos, como la camara lenta
cuando lo aplican a las jugadas
polémicas de los partidos.
Bueno, la verdad es que Util, lo
que se dice util no lo es mucho,
pero curioso, y depravado lo es
todo. asi que ja probar la pala-
brejal...

Por cierto, el «Cheat mode» en
cuestion consite en escribir en la
tabla de records lo siguiente:
INACTIVE MINDS.

Toke especial para mentes no
muy privilegidas (redactores de
Microhobby vy similares animalejos
que pueblan las revistas de infor-
matica., tal y como algunos
directores de postin.

Un truco confidencial, del que
nos hemos enterado por casuali-
dad.En Ocean no est@n conten-
fos si sus programadores no infro-
ducen alguna combinacion de
teclas para que los directores de
las revistas, que suelen ser bastan-
te malos, puedan ver las fases
sélo pulsando un boton .

Lo malo de esto es que as filtra-
ciones, los espiongjes y la auda-
cia de muchos lectores, dan al
final con el movimiento de los
dedos, v . ya véis, nosotros
encantados.

Robocop 2 ha sido el cebo en
esta ocasion, la cana la pondreis
vosotros si pulsdis simultanéamen-
te G, T, 1.

Hasta la préxima, si no es antes.
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JOSE GARCIA CANTOLEJO
(VALLADOLID)
Poké: 3y poké no?
Indiana Jones and the Last Cruzade:
POKE 43076,167:

POKE 43236,167 Inf. vidas.
POKE 49290,167 Inf. energia.
POKE 39181,0 Inf. latigo
POKE 41475,201:

POKE 41451,0:

POKE 41525,0:

POKE 41606,0:

POKE 416410 Inf. tiempo

DAVID OLCESE MANSO
(VALLADOLID)

3Que si tenemos pokes de estos juegos?
la duda ofende, muchacho. Microhobby
tiene de todo.
Gaunlet Il:
Si nos quedamos quietos, por supuesto en
un sitio donde no nos disparen ni nos
toquen los enemigos, durante un espacio de
tiempo de unos cuatre minutos, todos los
muros se convertiran en salidas hacia el
proximo nivel.

Profanation:

POKE 44586,201 Andar hacia atras.

POKE 44805,201 Airavesar las paredes.

POKE 45877 .201 Elimina bichos.

POKE 47684,0 Facilita el juego.

POKE 47672,201 Inmunidad.

POKE 41587,201 Personaje a cémara

lenta.
POKE 45318,201 Podemos andar
por el aire

POKE 44787,201 Salte muche mas
rapido.

POKE 47693,0 Inf. vidas.

Don Quijote:

Cédigo de acceso:

EL INGENIOSO HIDALGO

Xenon:

Pulsando simultineamente BREAK y las
teclas T-I-N-Y, la inmunidad esta
garantizada.
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JESUS JOAQUIN ORTEGA
(MADRID)

Refranero Informético: “El que pokea no
otorga (ni un minuto devida o sus
enemigos)”.
Camelot Warriors:
POKE 55%911,201

Desaparecen los

bichos.
POKE 50782,255:
POKE 50783,200 Inf. vidas.
Thanatos:
POKE 52745,201 Int. energia
Mad Mix Game:

10 CLEAR 24575

20 FOR A=61366 TO 61366+32: READ B:
POKE A,B: NEXT A

30 LOAD “* CODE 1

40 RANDOMIZE USR 61366

50 DATA 221,33,0,64,17,0,27 62,255,
95,205,86,5,221,33,0,96,17,182,143,
62,255

60 DATA 55,205,86,5,175,50,3,96,
195,0,96

DANIEL ISIDRO GONZALEZ
(MADRID)

Refranero Intormatico: “Lo importante no
es jugar, sino pokear”.
Tortugas Ninja:
10 BORDER SIN PI: POKE VAL “23624",
SIN PI: POKE VAL “23693", SIN PI: CLEAR
VAL “24999": POKE VAL “23739", VAL
6 i 1)
20 LOAD “* SCREENS: LOAD “* CODE
VAL “25000": POKE VAL “44102", VAL
“201”: CLS
30 LOAD “* SCREENS: RANDOMIZE USR
VAL “60928"

JOSE FCO. PEREZ SANCHEZ
(MURCIA)
Pokes sagrados.
Afterburner:
POKE 39871,0:
POKE 39872,62:
POKE 39873,5:

POKE 39874 .50 Inf, vidas
La Espada Sagrada (Para PLUS 3):
PRIMERA Y SEGUNDA, FASE (Intreducir en
el meni en lo pag. 1 de Ram):

POKE 55318.0:

POKE 567920 Inf vidas.
POKE 55224167

POKE 57394,167 Inf. agua.

TERCERA FASE (Introducir en el mend en la
pag. 4 de Ram)
POKE 590%7.,0:
POKE 60573,0
POKE 59000,167:

Inf. vidas

POKE 61085,0 Inf. energio
Si no posees un PLUS 3, también puedes
pulsar las letras que componen la palabra
T-I-C-A, en lo pantalla donde se dice:
“PULSA DISPARO PARA COMENZAR", y
obtendrés vidas infinitas.

JOSE JIMENEZ GUERRERO
(MURCIA)
Pokes breves.
Nomad:
POKE 40703,0

DANIEL OLIVAN
(BARCELONA)
Refranero Informatico: “A las diez,
metiendo pokes estés y si puede ser antes,
mejor que después”

Inf, vidas.

Monty Mole:

POKE 23383,0 Ayuda en juego.

POKE 34301,201  Quitar apisonadoras.

POKE 34641,201 Quitar objetos méviles

POKE 37528,201 Traspasar
objetos moviles

POKE 38004,0 Inf. vidas.

Nemesis:

POKE 54304,60  Disparo igual ol laser.

POKE 51108,195:;

POKE 51479.1:

POKE 65000,201 Inmunided.

POKE 52385,127 Lo nave no dispara.

POKE 49372,0 Misica répida.

POKE 51949,0:



POKE 52140,0:
POKE 52144,0:
POKE 52145,0
POKE 52155,0:
POKE 52156,0:
POKE 521570

Inf. vidaos.

Inf. vidas para 2
jugadores
Garfield:
POKE 37895,0:
POKE 378956,0
POKE 37772,0:
POKE 37773,0
POKE 33029 N:

No tener hambre.

Mo tener suefio.

o

POKE 33586 N N= Pantalla inicial
POKE 33540,110:
POKE 33551,108 Comenzar con el ratén.

POKE 39831 201 No tener ataques de

hambre.

DAVID REVUELTA LUCIO
(CANTABRIA)
Antidiccionario de Informatica:
POKAYQ: Dicese de aquel poke que tiene
el mismo nombre que ofro y por lo tanto la
misma utilidad.
Narco Police:
10 REM ** CARGADOR SPECTRUM 48 K

20 POKE 63658, 1: CLEAR 3ed
25 PRINT “"COMANDOS SECRETOS:”
““NOENEMIG: DESAPARECEN LOS
ENEMIGOS”, “COMENZAR: VUELVEN A
APARECER”, “CONGRA: VER EL FINAL”,
“MUNICION: SE TE SUMAN 100 BALAS”,
“ABRIR: SE ABREN ALGUNAS PUERTAS
30 LET 5=0: FOR F=65000 TO 65020
READ A: POKE F,A: LET S=S+A: NEXT F: IF
S <> 2522 THEN PRINT “ERROR EN
DATAS!": STOP

35 INPUT “CUANTOS HOMBRES QUIERES
TENER EN CADA GRUPO? (1-99): “:H:
POKE 65011 H

40 INPUT “QUIERES VIDAS INFINITAS?
(S/N): “; A$: IF AS{1)="N" THEN POKE
65003,0

50 INPUT “QUIERES BALAS INFINITAS?

(S/M): “; AS: IF AS(1)="N" THEN POKE
65006,0

70 INPUT "QUIERES MISILES INFINITOS?2
(S/N) (debes comprar al menos uno): *;
AS$: IF A$(1)="N" THEN POKE 65009,0
80 PRINT “"CARGA EL JUEGO ORIGINAL"
90 LOAD “* CODE 4ed:

POKE 40447,232; POKE 40448,253:
RANDOMIZE USR 4ded

100 DATA175,50,254,228,50,68,228,
50,96,214,62,99,50,54,212,195,4,217,
45,68,83

MIGUEL DE PASCUAL CEBRIAN
(VALENCIA)
Ya quedan pocos lectores que piden
pokes para un sélo juego.

The Goonies:

POKE 31914,N:

POKE 33247 N N= Numero de vidos
(1-255)

POKE 32078,0:

POKE 334090 Inf. vidas.

DAVID VICENTE PAYERAS
(MALLORCA)

Pues me equivoqué, parece que hay mas
de uno.
Humphrey:
Para conseguir vidas infinitas en este
programa de Zigurat sélo tendréis que
pulsar simultdneamente durante el juego las
siguientes teclas: E-A-S-Y.

JOSE FRANCISCO LOPEZ
COBOS (MALAGA)
Antidiccionario de Informatica:

POKREAR: Engendrar, propagar o
multiplicar a la especie de los pokes.
Capitdn Sevilla:
POKE 40203,0:
POKE 40204,0
POKE 40083,0:
POKE 40084,0:
POKE 40085,0
Legend of Amazon Women:

Inf. vidas.

Int. morcilla.

POKE 58114,0 Eliminar amazonas.
POKE 60040,0 Inf. tiempo.
POKE 5794600 Inf, vidas.
Turbo Girl:
POKE 27269 N N= Nimero de vidas.
POKE 272870 Comenzar en la fase 0.
POKE 27287,1 Comenzor en la fase |
POKE 272872 Comenzoar en la fase 2.
POKE 27201,0 Comenzar en la primera
seccion,
POKE 27201,60 Comenzoar en la
segunda seccion,
POKE 27201,90 Comenzar en la
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tercera seccion.
Comenzar en la
cuarka seccion.

POKE 27201,120

RAUL SOLERA PEINADO

(MALAGA)
Antidiccionario de Informética: POKARRA:
Poke peligroso y con malas pintas.
Robocop i:
Claves de acceso de los seis ascensores de
la séptima fase:
ASCENSOR 1; 2-4-6-B
ASCENSOR 2: 56-28-14-7
ASCENSOR 3: 7-11-13-17
ASCENSOR 4: 16-24-40-72
ASCENSOR 5: 8-19-41-85
ASCENSCR 6: 1-8-9-17

PABLO BAUZA VICENS
(MALLORCA)
Refranero Informatico: “Los Gllimos
ultimos serén a la hora de

pokear.”(Remitido por J.LRR.)

Dan Dare lil:
POKE 343464 N MN=Nimero de vidas.
POKE 584940 Inf. vidas.
POKE 34655,0 Inf. fuel.
POKE 52036,0 Inf. municién (AMMO).
POKE 52087,167 Inf. bombas
(BOUNCING).
POKE 37263,167  Inf. bombas (SMART).
POKE 340520 Todo gratis
(excepto BLAST OFF).
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JOSE LUIS VICENTE GARCIA
(MADRID)

iChase pa'un lao que no quepo!

Chase H.Q. 2:
10 CLEAR 30000

12 INPUT “TIEMPO INFINITO (5/M)2 “;

LINE V3

13 INPUT “TURBOS INFINITOS (S/N)2 *

UNE TS

14 INPUT “CREDITOS INFINITOS (5/N)2 “;

LINE C$

15 PRINT AT 10,2;"PON LA CINTA
ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA": PAUSE
0: MERGE "": GO TO 16

16 POKE 23424 0: POKE 23693.0: POKE
(PEEK 23631 + 256 * PEEK 23632 +5),

SE LO

coNTAMOs

A ..

111

44 |[F V$="5" OR V$="s" THEN POKE

43998,201

45 IF T$="5" OR T$="s" THEN POKE

562740

46 IF C3="5" OR C$="s" THEN POKE

40382,0

MIGUEL RODRIGUEZ ARMENTIA
(LOGRONO)

Ya no se hacen juegos como antes

Monty on the Run:
POKE 29512,201
POKE 34499,201
POKE 36860,201
POKE 39039,N

POKE 40200,201
POKE 36798,201
POKE 34714,0:
POKE 40236,0

Herbert’s Dummy Run

POKE 36940,201
POKE 39656,201:
POKE 39688,201
Chuckie Egg:
POKE 42576,22:
POKE 42577,166

Arenas movedizas.

Eliminar apisonadoras

Eliminar ascensor
N=NU0mero de vidas
(1-255).

Sin coche.

Sin objetos méviles
Int, vidas.

Inf. tiempo.

Inf. vidos.

Inf. vidas

Three Weeks in Paradise:

POKE 50027,201
Sir Fred:

Inf, vidas.
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POKE 3760%9,201
POKE 266620

POKE 46647,201
POKE 46867,201

Atravesar fD['l o
Espadachin

Inf. vidas.

ANGEL LUIS RUBIO MORAGA
(CIUDAD REAL)

iAtentos clave-adictos! Aqui esta vuestra

seccion

Game Over: 18024
Phantis: 18757
Army Moves; 27351
Capitan Sevilla: 574527
Capitan Trueno: 270653
Freddy Hardest: 897653
Livingstone, Supongo ll: 15215

10 PAPER &: INK 1: CLS 20 PRINT “ESTE
FROGRAMA PROPORCIOMNA ENERGIA
INFINITA PARA TODAS LAS FASES."

70 LET S5=0: FOR F=6ed TO &6005%9: READ
A: POKE F,A: LET S=S+A: NEXTF; IF S <>
4863 THEN PRINT "ERROR EN DATAS 11":
STOP

80 PRINT “CARGA EL JUEGO ORIGIMAL
DESPUES DEL PRIMER BLOQUE EN
BASIC.”

20 RANDOMIZE USR éed

100 DATA 62,0,221,33,0,64,17,0,27
55,205,86,5,62,0,221,33,184,102,17,
72,117 ,55,20586

110 DATA 5,62,24,50,42,115,62,4,50,
43,115,33,146,234,17,231,123,1,10,

JOSE VICENTE CALDERN RUBIO
(CORDOBA)
Refranero Informético: “Se cree el poke
que todos son vidas infinitas”

Freddy Hardest:
FASE 1

POKE 63481,201
POKE 635858,201
POKE 61305 N
POKE 53248,201
POKE 64011147
FASE 2:

POKE 61455,201
POKE 52168 N
POKE 61807,167
The Vindicator:
FASE 1

POKE 33448,0:
POKE 34064,0
POKE 34050,167
FASE 2:

POKE 34139,0:
POKE 342030
POKE 35470,0:
POKE 355230
FASE 3.

POKE 35055,10
POKE 34334,201
POKE 35044,201
Dick Tracy:

Inmunidad
N=Nuimero de vidas

Sin enemigos.

Inf. vidas.

Inmunidad

N=MNimero de vidaos.

Inf. vidas

Inf, vidaos.
Inf oxigeno

Inf. vidas.

Inf. municién

Inf. vidas.
Inf. tiempo.
Inmunided.

0,237,176,195,184,102
120 DATA 65,78,84,79,78,73,79,32,
57 48

JOAQUIN JIMENEZ MORA
(MADRID)

Antidiccionario de Informatica; Pokiloto:
Poke que ayuda a dar tiempo infinito en
jugos como Turbo Out Run o Carlos Sainz.
Fist Il
POKE 27051,182
POKE 23805,28
POKE 23832,33:
POKE 23833,181
POKE 23834,105:
POKE 23835,54
POKE 23836,182:
POKE 23837,195:
POKE 23838,14
POKE 23839,241
POKE 24772,201:
POKE 42613,33
POKE 42614,175:
POKE 42615,172;
POKE 42616,54:
POKE 42617,120:
POKE 42418,201
POKE 27061,0
Metrocross:

POKE 47478,201
POKE 47499,0:

Facilita el juego.

Inmunidad.

Inf, poder.

Inf. vidas.

Inmune a todo.



POKE 42546,212:
POKE 42547,253
POKE 64980,33:
POKE 64981 62
POKE 64982,170
POKE 44983 54
POKE 64984,N
POKE $4985.33
POKE 64984,82
POKE 44987,170:
POKE 64988 54:
POKE 64989 N
POKE 64990,195
POKE 64991,149:
POKE 64992,175
POKE 45200,201

Inmunidad

Acceder al round N
Juego sin sonido

POKE 42355,207 Inf. fiempo
Red Led:

POKE 30506,153 99minutos
POKE 31926,201 Int. energia.

POKE 31948,201 Quitar escena de caido
POKE 33447 62:

POKE 33668,0:
POKE 336690 Recoleccién humana
POKE 32352 .0:
POKE 32610,0 Inf. tiempo

DAVID IBANEZ DOEZ
(VALENCIA)
Refranero Informético: “Donde se cierra
una puerta, un poke la abre”

Xecutor:
POKE 47216,201 Inmunidad para el
jugador 1
POKE 47320,20] Inmunidad para el
jugodor 2.
Zynaps:
POKE 39376,196 Dispara sélo
POKE 41255,32 Los enemigos no
disparan.
POKE 39739,201 Inmune a todo
POKE 45001 N N=Numero de vidas.
POKE 41475,32 Recogida automatica
del fuel.
POKE 45314,201 Inf. vidas

FERNANDO PRADO BORES
(PONTEVEDRA|

Pokes para |uegos que empiezan por s
Sgrizam
POKE 30996.5 Con un sélo poso @

otro nivel

POKE 295190
POKE 29534,0
Strider:
10 POKE 23624, SIN Pl: POKE 23693, 5IN
Pl: CLEAR 24999: LET L= PEEK 23631 +
256 ® PEEK 23632 + 5: LET K=PEEK L
POKE L1111
20 LOAD “* SCREENS: LOAD “* CODE
25000: LOAD " CODE 32768: POKE

Inf. vidas

25001,1: RANDOMIZE USR 25000: LOAD
** CODE

30 POKE L ,K: POKE 39942,0: POKE
39950,0: RANDOMIZE USR 25000

ANDRES PEREZ TIZON
(MALAGA)

Antidiccionario de informatica: Abel
Portero’s game: Juego basado en el
popluar y recordman portero del Atlético
de Madrid de la recién creada compaiio
Jesus Gil Solt, que tiene su sede en
Marbella.

Fernando Martin Basket:
POKE 246755, 201:
POKE 29418, 201
POKE 29437, 0 Basket sobre patines
POKE 27002, 201 Coger todos los rebotes
POKE 31475, 201
POKE 31712, 0
POKE 31462, 201

Balén de pléastico

Infinita energia

Jugadores incansables
El jugader 1 no

hace fueras

El jugader 1 tira

todas las personales

POKE 28285, 24

POKE 25254, 195 Lo repite todo
POKE 29515,0  los dos jugadores son
Fernando

POKE 30214, 201
POKE 26830, 11

Ni reglas, ni faltas.

No cuenta las canastas
del jugador 2

POKE 30242, 0 No cuenta las personales

POKE 27519.0 Mo hay mates

POKE 28395 N N= Mates del partido

POKE 33392, 201 Partido mude

POKE 30244 0

POKE 30245, 0

POKE 30246, 0 Inhinitas personales

POKE 25301, N N= Personales del
jugador 1

POKE 25308, N N= Personales del

jugador 2
POKE 26527 Parcentajes penosos
POKE 33276

0

0 Publico enfervorizado
POKE 29932 N

|

N

N= Puntos por mate
N= Puntos por tiro libre
M= Puntes por tiro

de 6,25

POKE 30377
POKE 30382

POKE 28309, 24 Saca siempre el
jugador 1
N= Tiempo a medida
(49-255)
POKE 31813,0 Infinito tiempo
POKE 31815, N N= Velocidad del tiempo
Fifth Quadrant

POKE 46042, O:

POKE 28908, N

POKE 46043, 0 Barra (A-B) no
disminuye
POKE 40511, 201  Los barras de tiempo
no bajan
POKE 40711, 0
POKE 40712, O:
POKE 40713, 0 Infinitas bombas
POKE 50137, 201 Enemigos Zinen no
quitan energio
POKE 52526, 201 Sin efectos de sonide
POKE 49664, 201 Sin enemigos Zinen
POKE 46039, 0:
POKE 46040, 0
POKE 46041, 0O:
POKE 46042, 0:
POKE 46043,0  Teletransporte sin (A-B)
POKE 45924, 0
POKE 45925, 0 Las trampas no

quitan energio
DESCONOCIDO

Refranero informatico: «Pokeando se
entiende la gente»
Sly spy:
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POKE 35483 N-30 M= Mimero
de crédilos
POKE 35683, 130 99 créditos
Nare:
POKE 23834, N N= Nimerc de créditos
POKE 35141, N N= Nuimero de disparos
POKE 35145, N N= Numero de
superdisparos
POKE 35149, N N= Nimero de vidas
POKE 35153, N N= Nomero de
cantidad de energia
Livingstone Supongo lI:
Cédigo de acceso: 15215
RAUL MARABIRI
(MADRID)
Pokes para Las Tertugas Ninjos
iiiKowabungal!!
Tortugas Ninja:
10 POKE VAL “23624", SIN Pl: POKE VAL
“23693", SIN PI: CLEAR VAL “24999"
POKE VAL “23739", VAL“111"
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20 L1OAD

* SCREENS:LOAD

“*CODE

VAL “25000":POKE VAL “44102%, VAL

"201”-CLS
30 LOAD
VAL “"60928°

* SCREENS:RANDOMIZE USR

JORGE TRIGO PRUNERA

(LERIDA)

Aprieta el acelerador..
Super Hang-On:
POKE 49204, 201
POKE 42695, 201
POKE 494671, 201
POKE 49815, 201

Nigel Mansell:

Infinito tiempo
en Africa
Infinito tiempo
en Asig
Infinito iempo
en Ameérica
Infinito tiempo
en Europa

Si tu coche se sale de la pista y empieza
a dar vueltas, sélo tendras que mover el

| joystick de izquierda a derecha lentamente

APRENDE A METER POKES

| En @slas lineas vamos a tratar de explicaros ;
| eamo se meten los pokes de la manera méas |
practica y rapida, sin que para ello se
necesiten ni exhaustivos conocimientos de
| informatica ni ningdn tipo de aparato.
Inicialmente. Los pokes que se ofrecen sin
| cargador puaden ser introducidos en
| programas desprotegidos. Eslo quiere decir
que cargas lurbo, mas de 2.000 baudios, de
| eolores oscilantes o cualguier variedad en
| este sentido, son impracticables, ya que de lo
gue se trata es de poder acceder ala
! cabecera. Una vez que hayais comprobado
que la carga es accesible, teclear Merge =
para que el programa se detenga con la
cabecera en memonia. Parad el cassette.
Pulsar una tecla y posiblemente aparecera un
| pequeno listado correspondiente a las lineas
que forman parte de la cabecera. Editar la
linea en la que aparezca una instruccion del
tipo RANDOMIZE USR numero; (es decir, si
asta instruccion se encuentra en la linea 30,
sdlo tenéis que editarla, de forma que
aparezca en la parte inferior de la pantalia y
podais modificaria).

El ultimo paso que debéis dar es introducir
los pokes justo antes de la instruccion
RANDOMIZE USR que es la que activa la
rutina.

Después, poner nuavamente el cassette en |
marcha y cuando acabe de cargar el juego,
ya podréis disfrutar de las ventajas que
ofrecen los pokes.

Debemos dejar claro que estos pokes y su
introduccion, para los no expertos en lides
desprolectoras, son validos exclusivamente
para programas gue cumplan con todos los |

requisitos expresados. i
|  Si algo es diferente, como la aparicion de |
varios Randomizes, probad a poner los pokes.

en diferentes sitios hasta que lo consigdis. |
En algunas ocasiones, cuando la cabecera |
ocupa demasiada memoria y la unién con el |
blogque de C/M colma la Ram total, los pokes |
que introduzcamos solo contribuirdn a
impedir la ejecucion del juego. En esas
circunstancias hay que hacer uso de la
sentencia VAL seguida de comillas, dado que
los datos que se introducen con este control
no ocupan memaoria (éslte as uno de los
trucos, como muchos de los existentes en
este tema). La férmula quedaria asi:
POKE VAL "233457, VAL “255";
RANDOMIZE USR 23456,
Estos ejemplos gue os hemos puesto
correspanden a casos muy genéricos, y
aunqgue funcionan en la mayoria de las
ocasiones, no son sistemas infalibles.
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Esta suscripcion incluye 11 nome-
ros al ano, (8 nUmeros norma-
les, mas 3 nUmeros extras con
doble cinta) al precio de 4.800
ptas. En el caso de aumento
del precio de venta o de ma-
yor cantidad de nomeros ex-
tras, el suscriptor no se vera
afectado por ello durante la
vigencia de su suscripcién.

Rellena el cupén de la solapa o bien llamanos al teléfono 91/7346500 de 9,00 h. a 14,30 h.
y de 16,00 h. a 18,30 de lunes a viernes.
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