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quieres probar fus habilidades artisticas para crear
_algo “diferente’, esta es la oportunidad perlecta.

__Disponible en : C-64, SPECTRUM, AMSTRAD.

| MIGA, TT.ABW PC.

I En las versiones

. de 16 bits
dispones de;
I SOFTWARE TRADUCI
AL CASTELLAND y

un VIDEO de

APRENDIZAJE
(VHS-PAL)

»

—

Avenlurate, sumergete en las profundidades : '
y enfréntate a tiburones cibernéticos, buzos
enemigos y toda clase de demonios,
el trabajo de la diabolica Madame Q.
Disponible en: C-64, SPECTRUM, AMSTRAD,
AMIGA y ATARI
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... Y escalofriante. Porque pa-
ra Domark todo parecen ser
buenas noticias. Su ultimo pro-
grama, ¢l kit de construccidn
freescape del que os ofrecemos
una gran demo y el mejor de los
andlisis posibles, acaba de reba-
sar la cifra de un MILLON de
libras en ventas. Y solo en las is-
las, no queremos pensar ¢l mon-
tante econdmico que puede al-
canzarse en ¢l momento en que
se publique en Espafa, donde
somos unos incondicionales afi-
cionados al tema.

Pero no por espectacular se
hace menos esperada la bomba.
Un programa de este tipo estd
destinado al éxito, ¥ por supues-

SONRISAS Y

...de felicidad, nervios y premio al esfuerzo por la publi-
cacién de Hobby Consolas, la revista que faltaba para
compeltar el universo de los videojuegos que ya tiene con-
trolado Hobby Press. Dicen los muchachos que la hacen,
todo un alarde de juventud, que es y sera la mejor revista
de consolas del mundo. A ellos las sonrisas de gozo de es-
te mes.
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to a la investigacion —en Ingla-
terra ya cuentan con un club de
degustadores de 3-D en el que se
ofrecen ayudas, datos e ideas—.

Tal y como el mismo director
de Domark ha afirmado, «In-
centive ha hecho un estupendo
trabajo con este programa y por
supuesto con ¢l tiempo inverti-
do en su realizacion. Tenia que
ser algo llamativo e interesante
para que se notara el esfuerzo y
el trabajo, y parece que lo hemos
conseguido»,

Se abren las fronteras a nue-
vos conceptos informadticos v,
por lo visto, a un auge econdmi-
co de incalculables proporcio-
nes.

TODO LISTO PARA LAS NUEVAS
COMPILACIONES DE DOMARK

Efectivamente, todo estd pre-
parado para gue fos ingleses de
Domark que de un tiempo a es-
fa parie estan que lo tiran fodo,
pongan a la venta dos nuevos
packs de atractive confenido. El
primero de ellos gue en el Rei-
no Unido se ha denominado
VIRTUAL WORLDS, serd una
compilacidn de programas con
estructura freescape v perspecii-
va fridimensional, Se trata de los
ﬂrr:gra.rm.r.s' q’h‘(‘ (‘ﬂﬂ.‘-’ﬂxrﬂf{lﬂ i
Incentive y su Iécnica como co-
nocedores v hdbiles dominado-
res del nuevo tipo de realidad. Ni
que decir tiene que los mundos

| I LA TN SHORTS }

OO ATEN

virtuales que se componen de
programas como Castle Master,
Driller, Total Eclipse y The
Crypt, pueden ser emulados por
el genial 3-D Construction, fuen-
te y origen de todos ellos.

El segundo pack que se deno-
mina GRANDSTAND, recoge
los mejores simuladores depor-
tivos de los wltimos tiempos.

Con gran variedad y nombres
conocidos, Domark auna en un
par de cintas toda la emocion del
fiithol —Gazza's super
soccer—, el espectdaculo del buen
tenis —Pro Tennis Tour—, la
velocidad de la Fdrmula 1 —
Continental Circus— y la con-
ceniracion del Golf superciase
— World Class Leaderboard—.
Grandstand cuenta ademds con
la peculiagridad de ser compati-
ble con Sam Coupé, lo que a
mis de un poseedor de esta pie-
za le alegrard la vida, aungue co-
municar una noticia de este tipo
en Espaiia sea como tirar piedras
al aire.

LAGRIMAS

....de indignacién por la frialdad, desinterés y falta de tacto
jue han tenido los organizadores de la E.C.E.S a la hora

e prohibir terminantemente la entrada al recinto ferial al
publico. Podria ser efectivamente la solucién para conse-
guir tranquilidad y buenos negocios, pero por ello no ha
tenido la trascendencia de otros afios, ni el carisma ni el
carifio de los ingleses.

SIN PUBLICO

Hace pocos dias tocé a su fin la Gltima, v si siguen asi las cosas mucho més dltima, edicién del
European Computer Entertainment Show, la reina de las ferlas de software de Septiembre.
Celebrada bajos los techos del Earls Court londinense, la E.C.E.S. acogi6 como casi todos los afios
a un gran nimero de v distribuidores de videojuegos durante los dias 5, 6, 7 y B de
Septiembre. Negocios al més alto nivel, captacién de clientes y muestras de productos informéticos
de primera mano fueron los objetivos, cumplidos, que se impusieron los organizadores y asistentes
en general. Como véis ninguna diferencia con respecto a lo en ediciones anteriores. Y es
que todo hubiera sido igual, si en el dltimo momento EMAP International Exhibitions, que era la
empresa a, no se decide a prohibir la participacién de péblico —nifios, abuelos, adultos—
que hasta ahora habia sido habitual.

El clerre, portazo, fermée, Tancat de la feria al expectante piblico
eché a perder muchos de los atractivos que se esperaba encontrar.

Por ese mismo motivo y teniendo en cuenta el encarecimiento de los
precios por alquiler de Stand, muchas de las compafiias que no
acudieron a la feria, llevaron a cabo sus presentaciones en las
habitaciones de los varios hoteles que rodeaban la zona.

Para el 92, se nos anuncian dos ferias. El E.C.E.S. y el European
Computer Trade Show, rey de la primavera que ahora quiere hacer
doblete, organizando una gran exposicién que dé por finalizada la
temporada de verano y por abierta la de Navidad. No sabemos a estas
alturas si la incomparable competencia que representa el ECTS va a
terminar por hundir al ECES, aunque si podemos avanzar que si todo
sigue como hasta el momento no va a haber discusién posible.
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A- MICROPANORANA- MICROPANORANRA - MICROPANORAS
UNA NUEVA QUE SE UNE AL GREMIO |

Nuestra gquerida, unica e imprevisible Hobby Press, editorial motor en Espa
na de las revistas de informatica domestica y videojuegos, acaba de sorpren
dernos una vez mas con la inmediata salida al mercado de una nueva revista
dedicada integramente al mundo de las consolas. Con mas de 100 paginas a
todo color, y un formidable equipo de personas trabajando a tope con la mayor
ilusion, Hobby Consolas abordara los altimos v atractivisimos avances técni
cos y Jugables de la segunda generacion de consolas. Posiblemente, cuando
leals esta noticia, Hobby (

Consolas estara en la calle, en la parte mas visible
del kiosco esperando que os decidais a observar lo que da de si un reviston
realizado enteramente por autoedicion.

Estamos de enhorabuena. Por el momento solo podemos desear que cunda
el ejemplo entre otras editoriales y que se atrevan a hacernos la competencia
porque solo asi sabran de qué pasta estamos hechos v como las gastamos.

POLE POSITION

Para que no nos falte de nadag, a

FAROLILLO ROJO
Con vocacion de incandescente a to-

das, absolutamente todas sin excep-
cién, las compaiiias de software, pa-
ra ver si un poco de luz les aviva el ce-

rebro y les saltan las ideas como los
conejos en el campo. Nos tienen sin
programas, se refrasan, prometen y
no cumplen.... pero adénde vamos a
llegar, hombre...

PROEINSA, a quien fodavia no hemos
agasajado en ninguno de nuestros
mensuales piropos, por hacerse con la
distribucién en exclusiva para Espaia
de los nuevos productos de PALACE
SOFTWARE. Los contactos han fructifi-

cado y podremos ver nuevas cosas de
PALACE a partir de octubre.
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PITFIGHTER

Tiempos salvajes

Aqui ya no hay reglas para nadie. Los combates de luchadores (minjas y callejeros en su mayoria)
que se enzarzaban a golpes para recuperar a la bellas secuestradas han perdido todo el romanti-
cismo, la melancolia y heroicidad que desprendian. Ahora como mucho es un campeonato al mas
bestia el que requiere nuevas formas de brutalidad, cuando no es luchar por luchar y masacrar
a pufietazos. La iltima salvajada se llama Pitfighter, y va a ser editada por Domark una vez que
Teque London culmine el producto. La versién Spectrum de estos campeones de la agresién, con
tara con grandes graficos, colores, y una nueva rutina de movimientos especialmente recomenda-
ble en estos casos tan reales de batalla. El Wrestling del Ultimo Guerrero, el Karate de Bruce Lee
o el Kickboxing de Van Damne te esperan. No creo que sea momento de decir que no
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BONANZA BROTHERS
Cleptomania robética
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LLAMA AHORA AL (91) 304 09 47 Y RECIBIRAS EN TU CASA TUS JUEGOS PREFERIDOS

CON LA GARANTIA DE TELEJUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA
EXCLUSIVAMENTE A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO.
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Vaya efectos especiales que nos manda
Pedro Meca Jiménez desde la murciana
loecalidad de Lorea. En este completo
ment vais a encontrar desde las delicias
sonoras de un atasco de coches y una
bocina de camidn hasta el ensordecedor
estruendo de un helicéptero despegando
Hacla tiempo que no escuchabamos algo
tan real y divertido en nuestro Spectrum
12BK: paciencia usuarios de 48K

Ahora vais a poder llenar vuestra
aburrida habitacion de sonidillos
envolventes, refulgentes y divergentes

Os recomendamos que probéis el truco
con el volumen a lope y durante la hora
de la siesla. |Ji. ji. ji!

12 MICROHOBBY

Eso que se oye a lo lejos, ;que es?, la
bocina de camion o los alandos de tu
furibundo padre

EL LINDO
CANARITO

ARGDL
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e

g L
e @
12 FOR a=1 TO Se
.01,50

i9 i; i81,49" peeF

28 ﬂ':ittg_ui:wuu .01,858

50 BEEP 61 30  sEEP .01,ss: B
BEF .01 68" ps e

13: gs";ﬂ.!

Sequro que vuestra madre no os deja
lener animales en casa, ni siquiera un
pajarilio brioso y canturreante. Me viene a
la cabeza la bronca que armé cuando
entré a casa con aquel bisonte alsaciano,
pero bueno, eso es otra historia

Tu Spectrum va a suplir la falta de
canarios, jilgueros v demads que haya en
tu hogar, proporcionandote un melodioso
y singular trino durante el iempo que
creas oportuno

Por la comida no te preocupes, el
consumo de alpiste va a ser muy bajo y
ademds es compatible con el 48K, ;que
mas puedes pedir?.

Se nos olvidaba, el truco es de nuestro
colega Pedro Meca Jiménez

MEGABORDER

La rutinilla que sigue a continuacién
mostrara en pantalla un espectacular
border en tres colores. Si, habéis leido
bien, tres colores, y por si esto fuera
poco, encima los deja a tu entera eleccién.

No teneis mas que introducir los colores
cuando el ordenador os lo pida y luego
sentaros a disfutar del espectaculo.

Advertencia: cuando introduzcais los
colores, tendréis que hacerlo mediante su
nimero correspondiente

Ya podeis ir lecleando y disfrulando con
el truquillo de Pedro Meca Jiménez

RANDOMIZAMELO,
RANDOMIZATELO.

Jose Luis Garrigos Dominguez,
consumado especialista en Randomizes
nos manda unos cuantos para que
comprobéis la locura del Spectrum al
introducirle estas versatiles ordenes
codigomagquineras

Rayas de diferentes colores, sabores, y
olores desfilaran por nuestra pantalla
esperando que alguien pulse la tecla
Break para acabar con su interminable
baile multicolor. Vaya metafora hortera y
salchichera
No os quejaréis de la longitud de estos
trucos, ;verdad®

RANDOMIZE USR 1216
OMIZE USR 1218

RANDOMIZE SR |

RANDOMIZE USR

RANDOMIZE USR

RANDOMIZE USR |
AL

RANDOMIZE USR 1271
[

RANDOMIZE USR 1279

[CRASHI ME LO
CARGO!

z REH ‘.‘.‘.‘""‘Eiig'..".“
REH ##% 5 EL GRENIS
2 REM sdéssssssiassdsiinsisnns
18 BRINT AT 10,0 BRIGHT 1, PR
-
PER 1, INK 7; FLASH 1;“PULS
2__7:!‘.:{. ¥ ORPRES

58 RANBOnIze usk asas

David Pérez Pérez ataca de nuevo. No
contento con llenar la seccidn el mes
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asta ohora sclomente

unos pocos prvilegia-

dos eran capaces de
extraer ese preciado tesoro
de las entranas de los pro-
gromas comerciales y 1os
aficionados a los videojue-
gos tenian que limitarse a
consumir avidamente sus
descubrimientos.

Aguel usuario que se en-
contrara enganchado sin
remedio a un juego dema-
siado dificil, imposible de ser
compietado, a pesar de lar-
gas horas de entrenamien-
to, tenia que limitarse a es-
perar pacientemente a gque
alguien se dignara a sacar
unos pokes para su progra-
ma favorito. Si ese juego no
era considerado de interés
por esas mentes superiores
su unica salida era lo resig-
nacion v el abandono.

Microhobby pretende con-
vertiros a todos en buscado-
res de pokes para que nun-
ca mas tengais que esperar
que otra persona haga el
trabajo por vosotros. Para
ello, una de esas mentes pri-
vilegiadas va a bajar por un

momento de g nube vy, ho-
ciendo un supremo esfuer-
20, va a colocarse a la altu-
ra de los simples mortales
para iluminaros con sus co-
nocimientos

Nuestro objetivo es ambi-
Cios0, porque queremos
que todos los lectores de o
revista, incluidos aquellos
que en la vida han manejo-
do un desensamblador y
que no tienen niidea de cd
dige maquing, puedan se-
guir esta serie. Ello nos obli-
gaQ a ir muy despacic en
nuestras explicacioneas vy. lo
gue &5 mas importante, par-
tir desde la base mas ele-
mental ¥y no dar nada por
sabido o supuesto. Como
consecuencia inmediata,
los primeros capitules de es-
ta sere careceran de interes
para los yva iniciados v para
agquellos que ya hayan he
cho sus pinitos en el mundo
de la programacion. A ellos
les pedimos paciencia v les
sugermos gue, aunque |es
entren tentaciones, no se
salten estos primeros capitu-
los porque tal vez les ayu-
den o ofionzar conceptos
basicos que serGn impres-
cindibles mas adelante.

PERO...

¢ QUE DIABLOS ES UN POKE?

Los juegos de ordenador,
incluidos los disenados para
el Spectrum, son en la ma-
yoria de los casos demasia-
do dificiles. Finglizar un largo
y complejo arcade de habil-
idad o una complicada vi-

degaventura con un limita-
do numere de vidas y cen-
tenares de enemigos pulu-
londo por la pantallg as
tareq practicamente impo-
sible. Solamente algunos pri-
vilegiados, habilles manejo-
dores del joyshick, son
capaces de completar es-
tos programas sin ayuda, vy
en e5as raras ocasioneas o
hacen después de dece-
nas. guizas centenares de
horas de entrenamiento. El
autor de este articulo aun
recuerda con caring gue
fue copaz de completar sin
pokes un programa que ya
se ha convertido en un clasi-
co, el "Alien 8° de Ultimate
Un poke es ung mano ami-
ga gue viene a ayudamaos
en es0s momentos de nece-
sidad. Un poke puede per-
mifimos cosas tan maravillo-
$Q5 como que el
protagonista de un video-
juego nunca pierda sus es-
Casas vidas por mucho gue
le maten, que su barra de
energia no decrezca por
mucho que sea atacado
por sus enemigos. que el
contacto con los peligros no
le cause ningun dano, que
nunca se agote su arma-
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¥is "POKE direccion, valor
aonge "_'illl_"'_'lf'_':i;“'.'" 25 un nu-

it

mearo enfero positvo entre U

y 65535 v valor es un

Mo

entero positivo entre 0 v =
Un poke consiste COr 1an

Q. en Introducir e
an g direccion

valor
gpropiado
apropiada, v basta con in-
sartar uno O vanos pokes pa

ra conseguir las ventajas de

las que hablabamos ante
riormente

omprender los con

FPara c

|adaaaa LIZZY
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cCepros ge gireccion Yy vaior
nos que intentar cono-
cer ios aelementos de 105 que

ompuesio interna-
anador. Tres
onentes funda-
mentales: el microprocesa-
dor, la memona y los perifér
cos. Pero antes. unas
ocionas sobre sistermnas de

nurneracion

astQ ¢
mente un orde

$ON 5US COMPC

(Este es &l

momento en ai
que g :'~.fcrr‘ﬂ;cc-c-"! comian-
a hacerse bastante tec-
8 .r'\"-"\ -I momen-

WO, Y PO

en el que algunos

ectores sentiran la tenta-
cion de dejar de leer para
dedicarse a otras paginas
mas amenas de |g revisia
Js aseguramos que todos

“(F].:xr' ’IL.-I:" r‘r"\-"JS

ntroducir son fundamenta
es para conseguir nuesiro
Vamaos a in-

tentar ser lo mas ciaros post

Yy que

EL SISTEMA BINARIO
Los humanos utilizamos pa-
ra numerar la base diez. En
dicha base existen diez dig
1os que van del cero al nue-
cuaglguier numero se
btiene multiplicando de
derecha g izquierda sus digi
105 pOr sucesnvas porencios
de diez y sumando los par-
Cigles

Pongamos un gjemplo po-

ra verlo mas claro, el nime-
ro 327, Su valor equivale a (7
x 10 elevado a 0) + (2 por 10
glevado a 1) + (3 x 10 eleva-
doa2)Esdecir (7 x 1)+ (2 X

+ (3 x 100), en otras pala-

WL =] "‘-'




bras 7 + 20 + 300, que es
igual a 327 (observad el or-
den creciente de las poten-
cias de diez: 1, 10, 100, 1000,
etc.) Por supuesto, este pro-
ceso as automatico v no
pensamos conscientermente
en el a la hora de manajar
numercs.

La base diez resulta muy
poco practica en el mundo
de los ordenadores. Un ofr-
denador solomente puede
manejar la presencia o au-
sencia de tension y es una
magquing ideal para mane-
jar valores 16gicos; valores
gue solamente pueden
adoptar dos estados: verda-
dero o falso.

En bose dos solamente hay
dos digitos, del mismo modo
que en base diez habia
diez: el uno (verdadero, pre-
sencia de tension) y el cero
(falso, ousencia de tension),

Del mismo modo que para
calcular el valor de un nu-
mero decimal utilizamos po-
tencias sucesivas de diez,
porg calcular un numero bi-
nano recurmmos a potencias
de dos.

qQue para reprasentar un nu
mero madianamente gran-
de necesitomos gran canti-
dad de digitos, sin contar
que tal canhdad de ceros vy
unos podria marear a cual-
quiera Mucho mas sle-
gante es el sistema hexode-
cimal ¢ bese 16, en el gue
disponemos de 16 digitos
formados por las cifras 0-9 v
las letras A-F (donde A vaole
10, B vale 11 hasta F gue va-
le 15) vy los numeros se cal-
culan, como no, utilizando
potencias sucesivas de 14

Pongomos un difimo ejem-
plo, el numera hexadecimal
ABF. Para traducirio a deci-
mal realizamos el calculo
(15 x 16 elevado a 0) + (8 x
16 elevado a 1) + (10 x 16
elevado a 2), es decir, (15 x
D+ (Bx18) + (10 % 258), o
equivale a 15 + 128 + 2540.
que da u n total de 2703
Aqui las potencias sucesivas
no sonde 2 © 10 sino de 1&:
1, 16, 256, 4096, 65536, efc

LA MEMORIA
La memorna de un ordena-

Tomando como
ejemplo el nume-
ro binaric 1011
(que no tiene na-
da gque ver con &l
mil once decimal)
lo descompone-
mos como (1 x 2
elevadoa D) + (1 x
2elevadoa l) +
(O x2elevado a 2)
+ (] x 2 elevado
3), lo que es igual
a(lxD+(1x2+
Oxd4)+(1x8).o
sea, 1 +2+0+ 8,
lo que es igual a
once. Observad
en este caso el or-
den creciente de
las potencias de
dos: 1,2, 4,8, 16.
etc.) La notacion
binaria es sencilla
y elegante pero
incomoda para
los humanos por-

16 MICROHOBBY

‘qﬂ_!f’. y

dor, fisicamente formada
por vanos chips negros de si-
licio, puede considerarse
como una lorga serie de co-
jas numeradas secuencial-
mente. Cada una de las ca
jos posee a su vez ocho
pequenos compartimentos
que pueden estar llenos o
Vacios. Si un compartimento
esta lleno coresponde a un
uno, sl esta vacio a un cero
Estas ocho cifras. que solo
puaden ser Ceros O unos vy
8 dJdenominan
bits (Gbreviaturd
de “binary digit”
digito binario)
son interpretadas
COMo Un NUMErno
binaric de ocho
digitos que, fra-
ducido a deci-
mal, admite los
valores entre 0 y
255, ombos iInclu-
sive, y recibe &l
nombre de byte
= =~ 1}
Bueno, parece que
No vamas mal, Segurc
Que ya 05 wais anfe
anag o un monfan
de cosas. Pero asfo a3
solo el pHncipio
seguid atentos o es
s pOgings porgue al
curso de pokes le
QuUEdanN 10000VIO Mu-

CNCS BCCIONEs
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Una de las caracteristicas que
definen a un tipo de letra es el
espaciado. que puede ser fijo o
proporcional.

El espaciado fijo consiste en que se
establece una anchura gue sera
utilizada para todos los caracteres,
llenando de pixels en blanco el espacio
que rodea a aquellas letras que sean
mas estrechas. El otro tipo de
espaciado, el proporcional, se
caracteriza porgue cada cardcter tiene
un ancho gque viene determinado por la
medida real de la letra: por ejemplo, la
letra i ocuparid menos pixels que la
letra “m™ va que su tamano real es
menor. Este tipo de espaciado necesita
una tabla en la que se indigue el ancho
de cada caricter.

La rutina que nos ocupa se encarga
de hacer posible en el Spectrum el uso
de tipos de letra proporcionales, Para
ello utiliza las interrupciones del Z-80,
cambiando constantemente la
direccion a la que debe saltar ¢l
procesador, cuando s¢ intenta utilizar
uno de los canales para mandar un
caracter a la pantalla (va sea la parte
superior o las dos lineas inferiores). La
direccion que pone en la zona de
memoria destinada a contener la
informacion sobre los canales (que
empieza en la direccion contenida en la
variable del sistema CHANS = 23631)
es la de la propia rutina, de forma que
cuando se intenta imprimir, ¢l
procesador salta a la rutina que se
encarga de ver que caracter se desea
imprimir, ¥ en funcion de éste realiza
los pasos oportunos,

Los caracteres que se pueden
presentar indicando su codigo ASCIHI
S00:

- 6: Coma de PRINT: coloca la
coordenada X del cursor en 128, (en
alta resolucion) si estaba en la primera
mitad de la pantalla , o bien en la
coordenada O de la linea siguiente si
estaba en la segunda mitad,

- 8: Cursor izquierda: mueve el
cursor 8 pixels hacia la izquierda
teniendo en cuenta gue, si estaba en
cero, debe pasar a la linea superior (si
existe).

- 9: Cursor derecha: mueve el cursor
8 pixels hacia la derecha pasindolo a

La rutina de impresion
proporcional utiliza las
interrupciones del Z-80,
cambiando
constantemente la
direccion a la que debe
saltar el procesador,

la linea siguiente, si estaba mas alla de
la coordenada 248,

- 13 ENTER: pone el cursor al
principio de la linea siguiente
comprobando si es necesario realizar
“*scroll™,

- 16: control de INK: avisa a la
rutina que ¢l proximo dato que se
reciba debe interpretarse como un
cidigo de color de tinta, asignando un
error si el valor no pertenece a un
color,

- 17: control de PAPER: indica que
¢l priximo caracter corresponde a un
codigo de color de papel.

- 18: control de FLLASH: ¢l praximo
valor serad interpretado como un
codigo de parpadeo (1-si, 0-no).

< 19: eontrol de BRIGHT: activa o
desactiva el brillo segun ¢l valor del
dato siguiente,

- 20: control de INVERSE; igual que
¢l caso anterior pero para ¢l video
normal (0) o inverso (1),

- 21: control de OVER;: el dato que
se reciba a continuacion indicara si se
va a utilizar sobreimpresion (1) o no
(0.

- 22: control de AT: los dos codigos
siguientes serdn las coordenadas donde
s¢ debe situar el cursor, El primero
debe ser un valor de 00 a 21 gue indica
la linea, v el segundo, un valor de 0 a
255 que indica la coordenada X en alta
resolucion a partir de la cual se
imprimira el siguiente cariacter. Por
tanto, la orden AT del BASIC debe
Hevar dos parimetros de este tipo.
Incluimos la posibilidad de poder lijar
la coordenada X en cualquier posicion
ya que, como cada cardcter tiene un
ancho dado, las coordenadas en forma
de columnas no serian exactas, debido
a que varian segin las letras que hava
impresas.

- 23: control de TAB: indica que ¢l
proximo dato seri usado para tabular,
de forma que ¢l cursor pasara a la
coordenada X que se indigue en dicho
dato. Por tanto, debe ser un valor
entre 0 v 255, Si es menor que la
coordenada X actual del cursor
entonces pasa a la linea siguiente.

- 324 127; juego de caracteres
habituales, Calcula la direccion de los
datos que componen el caracter gue
corresponda, comprueba el ancho gue
tiene dicho caricter y lo imprime,

- 124 a 143 grificos predefinidos:
crea el grifico v lo imprime con una
anchura fija para todos ellos de 8
pixels.

- 144 a 164 grificos definidos por el
usuario: lo imprime con un ancho de 8
pixels.

- 165 u 255; imprime ¢l TOKEN
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2@ CLEAR E83575:
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THEW LOAD * “COD
UsmR 6

39 RANDOMIZE

correspondiente utilizindose a si

da uno de los

caracteres gque lo forman.

MISma para imprinar ca

sta
de la ROM, cuvo cometido es borrar la

consiste en 96 valores correspondientes
en orden a los caracteres del 32 al 127.

ina no

anchuras en la 65272, o bien poner en

¢l contenido de la di

la rut

esta activa, por lo que en ese corto

que habéis definido, podéis cargar los

datos en la direccion 64504 v las
secion 64500 Ia

AR. Consiste en
de la ROM, v

ejecucion

1)
1

Por supuesto, podéis definir vuestros
ri normalmente y

USR 63623 y para
LE

pantalla (direccion 3435), se activa la

&
-

de letra tal v como lo
RANDOMIZE

hariais para sustituir al de la ROM, si
bien debéis tener en cuenta que hay

ipos
impresion

tes a su

propios
ste error se debe a que en la rut

5
e

Para gque la rutina reconozea el tipo

Para activar la rutina debéis teclear

Por ultimo vamos a comentar un
fallo que se produce cuando se realiza
que durante los 0.02 segundos

La rutina contiene un tipo de letra
un CLS, RUN o (

proporcional v su tabla

E. 3

vedis los resultados con solo ejecutarta,

iempo, se imprimi
no de forma proporcional.

siguien
comao los comandos citados usan esta

rutina, se produce un fallo de 0.02

#USR 63576 en lugar de PRINT #0.
segundos

direccion 64502, el comienzo de la
desactivarla RANDOMIZE USR
63664, Para utilizarla en las dos lineas
inferiores deberéis poner PRINT

menos 256, v en el contenido de la
tabla de anchuras.

correspondiente de anchuras para que
que definir la tabla de anchuras, E
direccion de comienzo de los datos

rutina de

to hasta que lega la

jus

.
*

5

siguiente interrupcion y coloca de
nuevo el valor correspondiente a

nuestra rutina.

ta al pulsar

ENTER y realizarse un listado

#

en se presen

| fallo tambi

-
&

E

automitico, ya que también se borra la
pantalla. Este altimo caso no se puede
solucionar Ficilmente, ya que haria

igo

méaguina v cambiar toda la estructura

-

falta al menos un Kbyte de cod

on.

impresi

s¢ vuelva a restablecer el valor

correcto de la rutina de

CLS y CLEAR.

iones

trucce

"

Esta solucion es buena porque el

Para ello basta con poner un PAUSE

o

1 v las

de trabajo de la ROM que controla el

BASIC para evitarlo, Sin embargo, si

Antonio Bermudez.

PAUSE 1 pierde un tiempo de 0,02

es Ficil solucionar el caso comentado

con anterioridad,

segundos, justo el necesario para que
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PROBLEMAS CON
INTERFACE
CENTRONICS

Tengo un Spectrum Plus 2,
el interface | y una impreso-
ra Seikosha SP-1.000 A (Cen-
tronics). El problema es que
el interface que une el orde-
nador a la impresora, que
funcionaba perfectamente
en un Spectrum de 48Ks, re-
setea mi ordenador cuando
enchufo el equipo a la red.
En un taller me dijeron que
era debido a que el interfa-
ce estaba direccionado en
una parte de la memoria que
el PLUS 2 utiliza para direc-
cionarse. ;Me lo pueden
aclarar?.

R. Luis MOSTAZA-Valladolid

B Seguramente, la zona de
memorna en la que el inter-
face intenta direccionarse
corresponde a la del buffer
de la impresora, que en el
Spectrum 48K estaba reser-
vada para ella. Seqiin el es-
guema del PLUS 2, esta zona
se utiliza para el intercambio
de bancos de memoria, por
loe que puede ocurrir que
nuestro interface interrumpa
el proceso. La solucién, en
nuestra opinion, es utilizar la
puerta serie del interface |.
Pero el problema estaria en-
tonces en que tu impresora
tiene entrada cenltronics, si
bien eso es muy fdcil de so-
lucionar ya que basta com-
prar un adaptador serie-
paralelo e incorporarlo a tu
equipo.

SOLO PARA DISCO

He copiado de las revistas
n.188 y 189 los programas FI-
CHEROS INDEXADOS vy
AGENDA «DISK», pensando
que me funcionarian en mi
Spectrum +2A. Para mi sor-
presa esto no ha sido asi, por
ello les querria preguntar si
se podria cambiar alguna li-
nea para que funcionara co-
rrectamente; de lo contrario,
me gustaria saber si habéis
editado algiin tipo de Agen-
da para el +2A.

Samuel GARCIA-Madrid

B lLos dos programas a los
que haces referencia sélo
funcionan en un ordenador
con disco. La filosofia con la

que estdn programados no
hace posible reutilizarlos
con cinta, sin embargo y si te
sirve de alguna ayuda, Mi-
crohobby ha publicado algu-
nas agendas perfectamente
aprovechables.

PIXEL A PIXEL
EN BASIC

:Me podrian decir la forma
en que se puede mover un
grifico pixel a pixel desde el
Basic, y lograr que éste sea
dirigido mediante kempson
joystick?

Jordi FERNANDEZ-Lérida

B Aungue en teoria es posi-
ble hacer lo que pretendes
mediante las instrucciones
de las que dispone el basic,
la lentitud del mowvimiento
resultante lo haria inviable.
Mucho nos tememos que la
tinica solucién es realizarlo
en codigo maquina.

SACAR UNA AL AZAR

:{COhmo puedo sacar una
cosa al azar con mi Spec-
trum?

Santigo CEBRIAN-Valencia

B No nos dices que es lo
que quieres sacar, pero ima-
ginamos que se trata de una
carta o algo por el estilo. Lo
qgue vamos a explicarte a
continuacion es cémo con-
seguir que el spectrum elija
un niimero entre unos cuan-
tos. Con esto puedes lograr
todo lo que pretendes, pues-
to que sI lo que qu{ems es
una carta, con asociar a ca-
da carta con un numero bas-
ta

Antes de empezar con el
método prdctico, debemos
decir, para ser estrictos, que
el ordenador no es capaz de
mostrar nimeros fotalmente
al azar, como lo hariamos no-
sotros si eligiéramos uno de
un bombo, pero si que es ca-
paz de simulario de tal mane-
ra que, teniendo unas mini-
mas precauciones, nos pue-
da servir perfectamente.

La funcién que nos da un
numero al azar es «RIND». Si
ejecutamos la sentencia
«PRINT RND» obtendremos
un numero aleatorio, es de-
cir, un niimero entre un in-
tervale de niimeros. Prueba

a ejecutar la sentencia y te
dards cuenta de que el nu-
mero tiene 8 decimales, lo
que le hace inservible la ma-
yoria de ocasiones.

Si pedimos ayuda a las ma-
temdticas podremos trans-
formar tales numeros en los
que necesitemos de una for-
ma sencilla. A modo de
ejemplo vamos a construir
un sentencia que nos dé un
numero entre | y 50. Se nos
olvidaba un pequefio deta-
lle, el nimero gque hemos
obtenido anteriormente
siempre estd comprendido
entre 0 y 1.

Bien, 51 multiplicamos el
nimero 50 por numeros
comprendidos entre 0 y |
podemos obtener resultados
desde el 0 al 50 sin ningtn
problema. No obstante, ain
queda por resolver el hecho
de que nosotros gueremos
nimeros enteros y no deci-
males. Para ello, el Basic ba-
sic dispone de la funcidén
«INT» que sirve para devol-
vernos la parte entera de un
numereo decimal.

Con todo lo que hemos di-
cho ya podemos construir
una sentencia que quedaria
m4ds © menos asi:

PRINT INT(RND*50).

Muchos creeran que la ins-
truccién es perfecta, pero
seguro que mds de uno se
habrd dado cuenta del pe-
queiiisimo error. Resulta que
nosotros queriamos nime-
rosentre | y 50, noentre 0y
49 que son los que nos faci-
lita la sentencia. Muy fcil,
sumamos uno y obtenemos
la numeracién correcta.

Un programa que te pro-

rcionaria nimeros aleato-
rios del | al 50 seria:

10 PRINT INT (RND*50) + |

Antes hemos dicho que te-
niamos que adoptar unas mi-
nimas precauciones. Sin en-
trar de modo profundo en la
forma en que se generan los
numeros aleatorios, nos bas-
ta que sepdis que debemos
partir de un niimero inicial
llamado semilla, a partir del
gue se construye una serie
aleatoria de numeros. Si la
semilla es la misma los nu-
meros generados también
son iguales. Prueba a apagar
el ordenador y nada mds en-
cenderlo ejecuta el progra-
ma. Hazlo varias veces y ve-
rds como salen los mismos
nimeros.

Para solucionar la reitera-
cion utilizaremos un coman-
do del basic que nos per-
mite colocar la semilla don-
de queramos. Estamos ha-
blando del comando Rando-
mize, que iria seguideo por
el numero que queremos
que actue de semilla. Basta
entonces con ceolocar una
semilla diferente para obte-
ner distintas series de niime-
Ios.

Podemos simplemente ir
colocando semillas consecu-
tivas, pero tendriamos que
guardar en algin sitio el nu-
mero de veces que se ejecu-
ta el programa, lo gque com-
plicaria el método seguido.
Por eso lo mejor es utilizar la
sentencia RANDOMIZE sin
semilla. Serd el ordenador el
que coloque una semilla en
funcién del tiempo que ha
ﬁ‘quado desde que se encen-

Puesto que el ordenador
requiere que el operador o
usuario carguen de cinta o lo
teclee, el tiempo durante el
que espera una accién del
usuario nunca es el mismo.
Por suerte el ser humano no
tiene la precision del orde-
nador y nunca tarda lo mis-
mo es realizar las mismas ac-
cliones.

ANTIBREAK

Aunque utilizo la sentencia
Antibreak (POKE 23613,82) el
programa se sigue parando
cuando pulsamos BREAK.
Esto sélo ocurre en el Spec-
trum 48K, yaque enel +3 no
funciona. ;Porqué?

Viector GRACIA-Zaragoza

W E! susodiche POKE lo
gue hace realmente es mo-
dificar el flujo de la rutina de
tratamiento de errores. Pul-
sar BREAK es tratado como
un error aungue no sea tal
con el fin de que en lugar de
interrumpir la rutina, proce-
se la siguiente sentencia. Es-
ta rutina es diferente en el
+3 por lo que el POKE no
funciona.

Reconocemos que mu-
chas veces hemos dado el
POKE sin advertir de que su
funcionamiento es sélo co-
rrecto en el Spectrum 48K,
pero con lo aclarado ahora
esperamos que sepdis per-
donarnos.
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COPIA DE SEGURIDAD

Poseo un +3 y tengo la cin-
ta del numero 208 que con-
tenia el C.U.C.M. Por des-
gracia, hace poco se me es-
tropec la casette y no puedo
teclear los listados de cédi-
go maquina.

Juan Manuel GARCIA-Melilla

B Ya os hemos advertido
muchas veces de que para
evitar la pérdida de datos o
programas importantes de-
bemos realizar copias de se-
guridad. En este caso lo mds
sencillo es que nos pidas la
revista 208 y, cuando la ten-
gas en tu poder, hagas 2 o
tres copias del programa |,
guardando la original en si-
tio seguro. Haz esto siempre
y veras como las perdidas de
datos o programas importan-
tes serdn muy pocas y evita-
rds muchas complicaciones.

EL +3

(Por qué Amstrad ha deja-
do de fabricar el +37?
Lucas MARTINEZ -Valencia

B Aunque todavia no sabe-
mos con certeza que es lo
que paso por las mentes de
Amstrad para dejar de fabri-
car el ordenador mds alto de
la gama Spectrum, lo cierto
es que se viene especulan-
do con la idea de que no
queria afrontarse una fuerte
competencia entre el CPC y
el +3, cuyas iultimas ventas
estaban comenzando a de-
crecer. De todos modos, y
por lo visto, Amstrad ha crei-
do conveniente centrarse en
la figura del CPC, dejando a
los usuarios sin poder deci-
dir qué tipo de ordenador
les gusta mds. Y es que casi
siempre salimos perdiendo
nosotros.

RATON

£Qué es una ratén?
German HELLER-Mailaga

B Un ratén es un dispositivo
periférico con forma de bi-
chejo, de ahi su nombre, que
Se maneja con una mano y
gobierna un cursor moévil
que se desplaza por toda la
pantalla del ordenador.
Ademads de regir los movi-
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mientos del cursor, copian-
do fielmente los que realiza-
mos sobre el ratén, este pe-
riférico dispone de dos o
tres botones sobre su carca-
sa que posibilitan diferentes
usos —marca punios, acce-
de a menus...—

El uso del ratén estd muy
difundido en aplicaciones
grdficas y, en ordenadores
mads avanzados, en entornos
grificos de ventanas.

CARGAR POR PARTES

Me gustaria saber la razén
por la que no puedo seguir
con la carga de un programa
cuando lo corto a la mitad.

Juan Antonio-Huelva

B La explicacién a tu pro-
blema estd en el tono de ca-
becera de un programa que
es el que se encarga de sin-
cronizar ordenador y casset-
te. Tal sincronizacion es ne-
cesaria por varias razones.
La primera es conseguir que
el sonido del cassette se es-
tabilice, dado gque al acce-
der al PLAY nos encontra-
mos con un pequefio inter-
valo, imperceptible para el
oido humano, en el que el
sonido no es vdlido para el
ordenador. La segunda es
que mediante el tono de ca-
becera el ordenador sabe
que se trata de datos y no
muisica, ruido u otro tipo de
programa

Por si fuera poco y pres-
cindiendo de todo esto, al
parar un programa median-
te STOP o PAUSE y luego
reanudarlo de nuevo, es im-
posible que la cinta empie-
ce a reproducirse en el mis-
mo lugar, ya que siempre
hay pequefias variaciones
de posicién que pueden su-
poner algunos bits perdidos.

por tanto cuando un pro-
grama se inferrumpe antes
de llegar al final, el ordena-
dor da directamente un
error de carga y tenemos
gue volver a repelir la ope-
racién. De todas formas se
puede disefiar un sistema de
carga dividida en bloques,
en la cual cada blogue ten-
ga lo necesario para poder
cargarse en solitario.

El problema de la carga
por blogues es que aumen-
ta el tiempo de carga en
ausencia de errores. Este
método es utilizado con me-

dios de transmisién propen-
505 a errores esporddicos y
no localizados.

VENTA DE JUEGOS

Me gustaria saber si tenéis
el 3D GAME MAKER, y en
caso positivo, su precio.
José A. RODRIGUEZ-Zaragoza

B Para solucionar tu proble-
ma lo mejor es que te dirijas
a distribuidores comerciales
autorizados y preguntes lo
que desees. Microhobby no
se encarga de la distribucién
o venta de juegos comercia-
les, y por tanto no tenemos
conocimiento de la existen-
cia en catdlogo de ese formi-
dable kit de construccién.

En lo que se refiere al pre-
cio, desconocemos Iigual-
mente cualquier dato, pero
no te preocupes que si no
consigues averiguar nada in-
tentaremos hacer lo posible
por conseguirtelo.

CARGAR PANTALLAS

{Cémo se puede cargar,
desde BASIC, una pantalla
de presentacion realizada
con el programa «ART STU-
DIO» para Spectrum?

José Miguel CANETE-Sevilla

B Las pantallas hechas con
el programa ART STUDIO se
cargan como lo haria cual-
quier pantalla normal, esto
es mediante la sentencia
LOAD «»SCREENS.

SPECTRUM 48K

JPor qué las companias de
software ya no se acuerdan
de que existe el Spectrum
48K?

José M. GONZALEZ-Alicante

B No creemos, sinceramen-
te, que las cosas estén tan
crudas como a ti te parece.
Aunqgue es muy cierto que el
pargue de Spectrum 48 K ha
decrecido de un tiempo a
esta parte —la gente se com-
pra +3 u ordenadores mds
potentes— y que las compa-
fifas de software se rigen por
normas de rentabilidad, la
verdad es que el cambio no
ha sido tan fuerte como se

podria esperar. No te clvides
gue el gomas se ha quedado

un poco atrds en cuanto a
prestaciones, si lo compara-
mos con otros, y ha dejado
de ser el Rey comercial, aun-
que no por ello se hayan de-
jado de hacer cosas. Noso-
fros recibimos consiante-
mente juegos y programas
qgue siguen sacando un gran
rendimiento al abuelo de los
ordenadores domésticos. Y
ademads, jqué diablos!, ocu-
pa y ocupard el hueco mds
grande de nuestro corazén
informatico.

PARPADEO

Cuando muevo graficos de
varios caracteres por la pan-
talla siempre parpadean.
(Porqué ocurre esto?, ;qué
puedo hacer para evitarlo?

José Ignacio CORTES-Sevilla

B Toda la culpa del parpa-
deo la iene la generacién de
pantalla. Suele producirse
cuando generamos una par-
te del grdfico al mismo tiem-
po que actualizamos su posi-
cién. La forma mads légica de
evitar el flash es asegurarnos
de que la generacién no nos
adelante, por que siempre
trae consigo una interrup-
cion de pantalla.

Los trucos que podemos
utilizar ante el parpadeo pa-
san por colocar una instruc-
cion de codigo maquina tipo
HALT, que espere el co-
mienzo de una interrupcion
o bien realizar una rutina ba-
sada en interrupciones que
gestione la actualizacion de
la pantalla.

Por supuesto, todo se de-
be realizar en cddigo maqui-
na lo que viene a complicar-
nos bastante las cosas. No
obstante Microhobby publi-
cd en su dia las rutinas nece-
sarias para solventar el pro-
blema, con la caracteristica
de que incluso podremos
manejarlas desde el Basic.

PISTOLA GUNSTICK

Me he subscrito a la revis-
ta Microhobby y me han
mandado la pistola GUNS-
TICK mds un juego de rega-
lo. Querria saber qué tipo de
interface hay que conectar al
Spectrum 48K para que la
pistola funcione.

Enrique GARCIA-Milaga

B Puedes conectar la pisto-




la a cualquier interface de
Joystick que funcione en el
Spectrum 48K. Asi de senci-
lo.,

CONECTATE AL
EUROCONECTOR

Realize el montaje del n.
202 «conectate al euroconec-
tor» hace poco tiempo. Co-
nectado al euroconector de
una televisién funciona per-
fectamente, pero en mi caso
necesitaba conectarlo al
euroconector de un video y
de éste al televisor, ya que
mi tele no dispone de euro-
conector. Una vez realizada
la conexién, el sonido fun-
ciona perfectamente pero la
imagen se ve en blanco y ne-
gro y apenas definida. ;A
qué se debe y cémo se pue-
de solucionar?

Luis PELLICER-Zaragoza

B Sentimos decirte que la
solucién no es ficil. No se
puede utilizar el euroconec-
tor del video ya que éste no
dispone de entradas de RGB
sino tan solo de video com-
puesto —el video en ningun
momento descompone el vi-
deo compuesto en RGB—.
Ademads, por tu pregunta, su-
ponemos que tu televisor sé-
lo tiene entrada de antena,
por lo que, entre enchufar el
ordenador al televisor y ha-
cerlo a través del video, hay
una gran diferencia de call-
dad, y de moduladores.
Quizds podrias paliar esta
deficiencia, conectando el
euroconector del video a la
salida de video compuesto y
no a las de RGB. Con todo no
creemos que merezca la pe-
na el esfuerzo, aunque no
debes tener reparo en pro-
barlo y comunicarnos tus ha-

llazgos.

CASSETTE EXTERNO
PARA +2

Tengo un Spectrum +2 y
desde que lo compré viene
fallando el cassette. Lo he
llevado a reparar varias ve-
ces pero siempre se estro-
pea. Quisiera saber si existe
alguna forma de conectar un
cassette externo.

Luis MARTINEZ-Badajoz

B 5i quieres conectar un

casselte externo, debes uti-
lizar la conexién PLAY, para
cargar los juegos, v la cone-
xién REC para grabarlos.
Puedes colocar dos enchu-
fes de clavija jack en la car-
casa del ordenador y ca-
blearlos con el conector
hembra. Uno serd de entra-
da de sonido y otro de sali-
da, por lo que sélo tienes
que conectar el cassette se-
gin corresponda.

LENGUA]JES

De todos es sabido que el
ordenador Spectrum es un
ordenador de C.M. que uti-
liza el basic como producto
de un programa del sistema
operativo. ¢Es posible hacer
en C.M. otro sistema opera-
tivo que dé como resultado
algin otro lenguaje tipo
FORTH, PASCAL, LOGO,
etc?

Roger ESTELLER-Castellén

W Claro que es posible,
ademds todos los lenguajes
que nos citas estdn disponi-
bles a nivel comercial y por,
tanto en cualquier tienda es-
pecializada. Es obvio, sin
embargo, que no tienen to-
das las caracteristicas de los
lenguajes originales pero
puedes empezar a tomar
contacto con ellos.

RETROCESO DE
CARRO

Hace un mes me compré
un impresora Epson LX-800
Junior, y también el procesa-
dor de textos Tasword. In-
tenté lograr que me salieran
vocales acentuadas ponien-
do los cédigos de control 97
8 39, que son los cédigos de
la «a», el retroceso de carro
y el acento, pero salian la «a»
y el acento separados. (Es
posible que ambos aparatos
estén estropeados?.

Juan C. ALFONSO-Barcelona

B Lo que has hecho es una
prueba perfecta, pero ocu-
rre que la impresora no es
capaz de procesar el retro-
ceso de carro. Consulta el
manual de la impresora ¥
averigua si ésta trata el ca-
racter 8 o por el contrario lo
ignora. Si lo ignora, que se-
rd lo mds seguro, te queda
un truce que puede funcio-

nar. Debes crear las vocales
acentuadas en el modo grd-
fico de la impresora y cuan-
do haya que escribir una, pa-
sas la impresora a modo grd-
fico con los caracteres de
control oportunos y la en-
vias. Un estudio profundo
del manual de la impresora
te ayudard mucho.

CODIGOS DE ACCESO

Desearia saber como se
carga el juego «Rescate en el
golfow», ya que cuando se eje-
cuta te pide que introduzcas
el cédigo de acceso, pero
las instrucciones no te lo ex-
plican bien porque esti es-
crito en una letra muy dificil
de leer.

Carlos BUSQUETS-Baleares

B [levamos una temporada
que las casas de distribucién
han escogido unos sistemas
de copia tan buenos, que a
veces no se puede cargar ni
el juego original. Sabemos
que las pérdidas por pirate-
ria son importantes y que a
veces se hacen necesarios
sistemas contra copia, pero
queremos hacer un llama-
miento para que estos siste-
mas no perjudiquen al usua-
rio legal. La persona que
compra un juego quiere lle-
gar a su casa y jugar con él,
no tirarse toda la tarde inten-
tando descifrar como se con-
sigue el cédigo que nos da
la clave que nos da la llave
para empezar a jugar.

En cuanto a tu problema,
le mejor que puedes hacer
es acudir a la tienda donde
lo compraste para que te
proporcionen instrucciones
mas claras o te den otro jue-
go.

DATOS O PROGRAMA

Cuando el microprocesa-
dor se encuentra frente a un
octeto, ;qué le indica que se
trata de una instruccién y no
de un byte o palabra defini-
da por DEFW, DEFB...?

Isaac MUNOZ-Vizcaya

B Larespuesla es que no lo
sabe. Es responsabilidad del
programador que el micro
lea instrucciones correctas y
no secuencias de datos que
para él serdn como un pro-
grama cualquiera que inten-

tara ejecutar y que haria que
5€ escapara a nuestro con-
trol. Muchas veces, cuando
el ordenador se blogquea, lo
gue ocurre es que por algu-
na causa ha perdido el flujo
normal del programa que es-
taba ejecutando y ya no lo ha
podido recuperar. Esta es
una de las razones por las
cuales la depuracién de un
program en c.m. es mds difi-
cil que la de un programa en
basic.

INSTRUCCION JP(HL)

Estoy intentando aprender
a programar en ensamblador
v por el momento iba todo
bien hasta que tropece con
la instruccién JP(HL) cédigo
ESh. Mi pregunta es la si-
guiente: si cargo HL con el
valor 60000 y en las direccio-
nes 60000 y 60001 metemos
el valor 50000, tendriamos en
60000 un 50h y en 60001 un
C3h. Con todo esto, si reali-
zamos un salto JP(HL), ;dén-
de irfamos, a la direccién
C350h o a la 50h?

Juan L. FERNANDEZ-Valencia

B La respuesta correcta es
que irlamos a la direccién
C350h ya que las sentencias
de salto absoluto necesi-
tan una direccién de salto
de dos bytes y no de uno,
como lo hacen las de salto
relativo.

JUEGOS DE 128K
PARA 4K

Me gustaria saber si los
juegos especiales para 128k,
que cargan de una vez, se
pueden adaptar para los mo-
delos de 48K por medio del
sistema mullicirga,

Jesus LOPEZ-Burgos

B Normalmente, los juegos
de 128K, aprovechan la ca-
pacidad de memona suple-
mentaria para poer tener
grdficos mds elaborados y
juegos mds complejos. Pue-
de que algiin juego se adap-
te sin muchas complicacio-
nes a las 48 K pero no es ta-
rea fdcil. Quizd lo mejor es
esperar gque las casas sa-
quen las dos versiones, aun-
que iltimamente parece que
se han olvidado de los mo-
delos inferiores.
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vestro ensamblador
para Plus3, que
atiende al seudoni-

mo de Gen, consta de un
corto cargador basic y un
fichero binario de 9337 by-
tes, que dada su gran lon-
gitud ha sido grabado en la
cinta que acompana a este
nomero.

Como ya se indicé al ha-
blar del editor de texto, el
ensamblador no es un pro-
grama auvtosuficiente y ne-
cesita del editor para poder
funcionar, lo que significa
que los lectores que no dis-
pongan del nimero en el
que fue editado Ted (el edi-
tor de texto) no podran ha-
cer funcionar este nuevo
programa.

El cargador basic supone
que el editor de texto esta
grabado en disco con el
nombre TED.BIN y el en-
samblador como GEN.BIN.
Si hemos cambiado los
nombres de dichos ficheros
sera necesario cambiar
también los comandos de

carga correspondientes. Por
supuesto, ambos ficheros

binarios deben estar graba-
dos juntos en la misma cara
de un disco. El fichero
TED.BAS, cargador del edi-
tor de texto, no es necesa-
rio para que Gen funcione
correctamente.

Al arrancar, Gen imprime
un mensaje de copyright y
salta directamente al editor
de texto (podemos compro-
barlo tecleande un coman-

ENSAMBLADOR
PARA PLUS 3

do W sin parametros para
observar que efectivamente
nos encontramos dentro del
editor). Para saltar al en-
samblador podemos hacer
uso de dos de los coman-
dos del editor, el comando
G [que salta al ensambla-
dor pero permanece en mo-
do comando) y el comando
A (que salta al ensambla-
dor y se pone inmediata-
mente a ensamblar el pro-
grama fuente cargado o
creado desde Ted). A su
vez, desde Gen podemos
saltar al modo comando del
editor con el comando G
(que como podéis compro-
bar existe en ambos pro-
gramas) o bien teclear un
comando E para saltar al
editor y ponerse directa-
mente a editar.

Aunque a primera vista
este proceso pueda parecer
complejo, pronto descubri-
réis que saltar de un pro-
grama a ofro es una farea
sencilla e intuitiva.

Es necesario tener en
cuenta que, aungue com-
plementen sus funciones,
Ted y Gen son programas
relativamente independien-
tes que, de hecho, se alojan
fisicomente en dos paginas
distintas de la memoria.

COMANDOS DEL
ENSAMBLADOR
-Comando A (Assemble,

Ensamblar].
No necesita parametros y

forma el verdadero corazén

Como punto final al articulo aparecido en un numero anterior tenemos el placer de
presentaros el prometido ensamblador para Plus 3. En combinacion con el editor de
pantalla completa, del que ya nos referimos en dicha ocasion, esta utilidad se
convierte en una potente herramienta de programacion que permitira a todos los
usuarios escribir y ensamblar sus propios programas en codigo maquina.
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del programa ya que se en-
carga de ensamblar el codi-
go fuente cargado desde
Ted. Explicaremos su fun-
cionamiento con detalle
mas adelante.

-Comando E (Editar).

Salta a la pantalla de edi-
cion de Ted, lo que equivale
a saltar ol editor y ponerse
directomente a editar.

-Comando G (Go, Ir a).
Similar al comando E, con
la diferencia de que una
vez dentro del editor se
mantiene en modo coman-

do, dispuesto a recibir co-
mandos del editor.

-Comando H (Help, Ayudal).
Presenta una pantalla de
ayuda que contiene una lis-
ta de los comandos disponi-
bles y su sintaxis.

-Comando | (Info).

Imprime en pantalla diver-
sa informacion de utilidad:
el nombre de fichero que
sera utilizado por futuros
comandos de grabacion sin
parametros (si existe algu-
no), el nimero de efiquetas
y el espacio de memoria
ocupado por las mismas (si
se ha culminado con éxito
la primera pasada de un
comando A) y ofros datos
que solamente aparecen si
se ha culminado con éxito

C

SC Fichero
C _Frimera,
Salvar a ci1

<

SD Ficherxro

n Frimera,
a di

Fichexro

1Salvar a
Unidad

M Antiguo
Renombr ar

UX (FPlantilla)
?talogn extendido

NHuevo
ichero

atalogo extendido
Imprimir modo actual

la segunda pasada de un
comando A: longitud del
codigo objeto, su direccion
de comienzo y la de arran-
que.

-Comando S (Save).

Tienen la sintaxis SC
Fichero y SD Fichero. Se en-
carga de grabar en cinta o
disco el codigo objeto gene-
rado por un comando A an-
terior. El nombre de fichero
puede omitirse si previa-
mente un comando S ante-
rior ha suministrado al pro-
grama un nombre valido de
fichero. Este comando pre-
senta un mensaje de error
si no se ha realizado pre-
viamente un ensamblaje
con éxito.

-Comando T (Tabla de eti-
quetas).

Imprime en pantalla un
listado de todas las etique-
tas definidas y sus direccio-
nes, finalizando con un in-
forme que senala el nimero
de etiquetas y la memoria
ocupada por las mismas.
Logicamente este comando
solo tiene utilidad después
de haber ensamblado con
éxito un programa fuente.

-Comando W (Which, Cual).
Es idéntico al comando del
mismo nombre existente en

Ted y nos ayuda a recordar
qué programa (editor o en-

ima,Fichero

ima,Fichero
en formato

texto

FPrimera , Ultima,Fichero
disco en

formato GENP

del drive A
de la cinta

Ted y Gen trabajan
en perfecta
combinacion. En
cuanto arranquéis
el ensamblador
podréis comprobar
que éste salta
inmediatamente al
editor y que ya no
le abandona
durante el resto
del proceso.

samblador) se encuentra
activo.

CARACTERISTICAS DEL
ENSAMBLADOR
Como practicamente todos
los ensambladores existen-
tes en el mercado, Gen rea-
liza su tarea en dos paso-
das. En la primera de ellas
se encarga de comprobar
la sintaxis de las instruccio-
nes y asignar valores a to-
das las etiquetas, mientras
que en la segunda ya pue-
de crear el cédigo objeto
haciendo uso de los valores
numéricos a los que equiva-

len las etiquetas.

Construccion de las lineas

Las lineas procesadas por
Gen no pueden tener mas
de 32 caracteres. Si el pri-
mer caracter es el simbolo
de punto y coma o el aste-
risco, el ensamblador en-
tiende a la linea como un
comentario y la ignora, lo
que significa que todos los
comandos del Genp de
Hisoft precedidos de un as-
terisco son directamente ig-
norados. Sin embargo,
existen pseudomnemonicos
exclusivos para sustituir a
los comandos de Genp mas
importantes.

Aunque sea posible, no es
recomendable introducir co-
mentarios en una linea que
ya contenga un mnemonico
dado el escaso espacio
existente en la pantalla. Es
preferible adquirir la cos-
tumbre de escribir todos los
comentarios necesarios al
comienzo de una subrutina
o de un bloque especial de
codigo utilizando para ello
lineas independientes.

Los bloques de cédigo
fuente creados con el Genp
de Hisoft deben atanerse a
la misma restriccion de los
32 caracteres. Si alguna li-
nea excede dicha longitud
debe ser acortada antes de
intentar ensamblar dicho
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texto ya que el ensambla-
dor puede colgarse al no
tener prevista esa eventua-
lidad. Hay que tener espe-
cial cuidado con este aspec-
to, ya que el editor no
trunca las lineas largas
pués se limita a no presen-
tar en pantalla los caracte-
res sobrantes.

En su construccion interna,
las lineas estan formadas
por los codigos Ascii de los
caracteres contenidos en las
mismas, acabando con un
byte 13. En todas las lineas,
exceptuando aquellas que
contengan comentarios, los
espacios se reducen a tabu-
ladores (cadigo Ascii 9).

ETIQUETAS

Buscando la total compati-
bilidad con el programa de
Hisoft, las etiquetas en Gen
no pueden tener mas de
seis caracteres. El progra-
ma admite tanto mayudscu-
las como minusculas en los
nombres de las etiquetas,
aunque convierte interna-
mente todos los caracteres
alfabéticos en mayusculas.
El primer caracter ha de ser
necesariamente una letra y

los demas solamente
pueden ser letras, nime-
ros o el simbolo _ (la ba-
rra horizontal que se ob-
tiene pulsando
simultaneamente
Simb+0). El programa
dispone de mas de 6000
bytes para la creacion y al-
macenamiento de efiquetas,
lo que hace casi imposible
que se defina un nimero
tan grande de etiquetas
que rebose la capacidad de
dicha area.

EXPRESIONES

Las expresiones numeéricas
admiten una sucesion de
operadores y operandos
de, practicamente, cual-
quier longitud, si bien las
operaciones se realizan
siempre de izquierda a de-
recha sin ningin tipo de
prioridad. No deben dejar-
se espacios en blanco entre
operando y operador.

Los operandos pueden ser
etiquetas definidas con an-
terioridad, constantes deci-
males, constantes hexadeci-
males [precedidas por el
simbolo #), constantes bina-
rias (precedidas por el sim-
bolo %), el contador de po-
siciones (identificado por el
simbolo 5) o bien un Unico
caracter entre comillas. El
contador de posiciones es
una variable interna del
programa que contiene en
todo momento la direccién

EN MODO EXTENDIDO C(CONT)

L{TES A RATE S

blogue
blogue

Borrar
Copiax
Buscar
desde la
Buscar
desde la
Buscar ca
desde la
Buscar
desde
Cambiar
Buscar
Saltar
Cambiar
Buscay
Sustituir
Mar car
Irasladarx
Mar car

ena

A
B
C
D
E
F
G

cadena
modo

a umna

=MoL X

final
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todas las apariciones

etigueta

linea actual
etigueta .
rimera linea

linea actual

la primera linea

D 1IMmsSexrcion
siguiente etiqueta
linea

modo ensamblador/ texto
siguiente cadena

una sola a
comienzo de b
blogue

e blogue

aricion
ogue

Gen realiza sus
tareas en dos
pasadas. En la
primera
comprueba la
sintaxis de las
instrucciones, y en
la otra crea el
codigo objeto. Esta
operacion situa a
nuestro
ensamblador por
encima de los
muchos programas
de este tipo que
existen en el
mercado.

de la instruccion que se esta
ensamblando, lo que per-
mite acceder mediante des-
plazamientos a cualquier
parte del programa (por
ejemplo la instruccion JP
54100 realiza un salte a
una instruccion situada 100
bytes por delante de la ins-
truccion actual).

Las operaciones disponi-
bles son suma, resta, mulhi-
plicacion y division (identifi-
cadas por sus simbolos
habituales), las operaciones
logicas AND, OR y XOR (re-
presentadas por los simbo-
los &, @ y !) y la tuncién
module (resto de la division
entera, identificada por el
simbolo 7).

Cualquier valor numérico
puede ir precedido del sig-
no "'+"'o ''-"* para alterar
su signo. Ninguno de los
valores numéricos puede
estar fuera del margen O-
65535 aunque el resultado
global de la operacion vo-
ya a estar dentro de dicho
rango.

PSEUDOMNEMONICOS
Gen acepta la sintaxis es-
tandar de todos los mne-
moénicos del Z80, incluyen-
do todos los
pseudomnemonicos incor-
porados en el programa de
Hisoft:

-ORG expresion.

Define la direccion donde
seran ensambladas las pré-
ximas instrucciones, lo que
equivale a cargar el conta-
dor de posiciones con el va-
lor de la expresion. Por li-
mitaciones técnicas del
programa no es posible te-
ner mas de una instruccion
ORG en el mismo progra-
ma fuente.

-EQU expresion.

Asigna un valor a una eti-
queta. Es la Unica instruc-
cion en la que la efiqueta es
obligatoria.

PEDRO J. RODRIGUEZ




No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.

llena el cupon o
a:‘aza en la splapangeales
e aﬂista o bien {laman
. tel. (91) 734 65 00




GRAN PREMIERE

a combinacién de am-
bas empresas ha de-
mostrado en mas de

una ocasién ser explosiva.
Hollywood se asegura con

la participacién de Schwar-

zennegger mas de la mitad
de la recaudacién y Ocean,
sélo con el titulo que presen-
ta, colmar las expectativas
de venta. Es, a todas luces,
una relacién que mas que
sentimental se cierne pro-
ductiva y beneficiosa.

Para ninguna de las dos
es lo primera vez. La indus-
triac oamericana ya recibié
con jubilo la critica de Ter-
minator, y la Ocean actual
cuenta con una lista de or-
gullos con conversiones o
ordenador de las mejores
peliculas de la Historia.

Con tan sélidas bases ha-
blor de desostres quedo
muy lejos del pensamiento.
La pelicula sera una pasada
y el juego debe serlo o juz-
gar por el material gréfico
que tenemos delante.

EL DIA DEL JUICIO

... Terminator fue destro-
zado en la Ultima secuencia
de la pelicula. Con el arma-
zén metdlico a medio cubrir
y carente de articulaciones,
el engendro aun lograba
desplozarse hacia sus ene-
migos. Una terrible explo-
sién le hizo saltar por los
aires, quedando incandes-
cente, por muy dificil que
nos parezca, el resquicio de
vida robética que una triste
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La Gltima pelicula de Arnold Schwarzenegger pasa por
ser la mas cara de la historia. Unos 10.000 millones de
pesetas han bastado para satisfacer los deseos podero-

sos de un espectador de postura ansiosa e impaciente.

:Hasta dénde puede Iln?nir la Gltima tecnologia aplicada

]

al cine?. He aqui la penditima maravilla de la industria de

Hollywood y la profesionalidad de Ocean.

generacién de maquinas
habia conseguido desarro-
llar.

Lo idea de viajes inter-
tiempo consituia la base de
la pelicula. Como mas tar-
de pudimos ver en el «Desa-
fio Total», donde los traslo-
dos eran mentales, ese la-
berintico ejercicio de pensar
que lo que tenia lugar en el
presente tenia consecuen-
cias inmediatas en el futuro,
sobresalio fuertemente en el
guién. Tal sensacién de pér-
dida, justificada solamente
durante las primeras esce-
nas, junto a la iniguolable
intervencién del maestro de
lo accibn terminaron por
convencer a la practica to-
talidad del piblico, oudien-
cias, criticas y taquille.

El juego empieza donde
nos dej6 la pelicula. En el
mismo momento en que el
fracasado exterminador
muere a los sucios pies de
Sarah Connor, las maquinas
del futuro completan la rea-

lizacién de un nueve proto-
tipo, si cabe mas humano,
de robot. 1994 es conside-
rada la fecha ideal para
una nueva acometida. El hi-
jo de Sarah cuenta con mas
o menos 10 aiitos y en nin-
gun caso se espera el viaje
de la Bestia.

Johnny sigue siendo el
mismo héroe de la resisten-
cia que en los tiempos del
futuro movera o las masas.
Su existencia es ahora mas
vital que nunca, porque a




partir de este momento co
nocerd la guerra, la lucha y
fortalecera todavia mas sus
convicciones. La resistencia
debe lograr por todos los
medios proteger al chaval

Arnie no habia sido des-
truide completamente.
Quedaba en pie gran par
te de su carroceria y estruc-
tura vital. En lo primera par-
te no se imagina pero lo re-
sistencia opté por troerle o
su fiempo e investigarle.
Pronto se dieron cuenta de
que el androide podia ser
reprogramado y modifica
do con un sélo objetivo,
proteger a Jlohn

Lo maquina estaba a pun
to de enfrentarse contra lo
maquina, y el T101 iba o
demostrar que lo inteligen-

T1080) converiido en inmunds mase de
metal. ;Serd el final?

cia humanao tadavia era su
perior a la de los ordenado
res. Tenia exactomente sie
te foses para hacerlo, o al
menos asi lo habia previsto
Ocean.

DENME MAS
MULTIFASES ASI

Paro que os hogais una
idea global del Terminator
que os espera, los concep-
tos con los que juego este
producto van desde los pe
leas a un sélo fondo hasta
los puzzles de caras raras
pasando por la mecdnica
de los programas de co.-
ches. Posiblemente, a pri-
mera vista, no os convezcan
estos argumentos, quiza sea
l6gico, porque la tactica

que ho empleado Ocean
tiene bases muy técnicas
graficos, animacién y adic
y por tanto visibles a
partir del momento que cor
guéis el programao

Asimismo, nos econtrare
mos con fases repetidas méas
o menos alternativamente o
lo largo del juego. Por
eiemplo, el nivel del puzzle
v el del coche.

cion

El primer nivel nos enfren
ta directamente al termina
tor malote. Lo animacidn de
los personajes es simple
mente excepcional
los gréficos, y cuenta con
detalles de gran clase como

cOoOmo

es el hecho de varior los
golpes —fuerza y estilo-
dependiendo de lo vitamino
que quede a disposicién vy
de la distancia entre las con
tendientes. Se trata de una
.rr':|mr-1 "{-rl I'rr‘i“'lrr puro
sola pontallo y de gron
adiccidn

Fl siguiente decorado re

o uno

produce una extenso carre
tern. caosi colapsade por el
trafico, en la que circulan
dns vehiculos o aran velor
dad. Une a5 nuestra Harley
Davidsan
T101. acompafiode del pe
auefo lohn
camién bestial que conduce
T1000. Nivel colorista, rap:
do del gue Ocean sabe co
mo &ncargarse

Dr{h!‘nr‘n pr\r

al ofro as un

dafios sufridos por
nuestro Terminator fuerzan

Lot

a lo operocién de emergen
cia. A modo de puzzle, el

La misitn de Schwarrenegger ¢s proteger a Johny. Quizds la moto v la es-

copela que luce ¢en |a mano sean suflicientes ""'motivos™

brozo de Schwarzenegger
reposa sobre la pantalla y
nosSotros dﬁhpm"ﬁﬁ l’!rrﬂ'glﬂ‘r
in tiempo limitado

Y ahora viene lo que de
cinmos antes, la cuarta fo-
se a5 una repeticion de la se
gunda con el cambio de ve
hiculo y escenario. Asi como
la quinta, en la que debe-
mos llevar a cabo una cura
de emergencio sobre Arnie,
esta vez en lo carao

Fn la sexta, T101 toma el
control de un Swat en el que
viaian lehn y Sarah. El ma
lote nos persigue con un he-
licéptero, al que podemos

le en

para hacerlo.

disparar si nos situvamos en
lo parte trasera de la fur-
goneta

La séptima
es la batalla fi-
nal, la mas durg,
dificil y severa de
todas las que
nos esperan, El
T1000 cobra in-
teligencia y vida
propia, ademas
es capaz de rege-
nerarse, lo que va
a poner las cosas
mucho mas que im-
posibles al cado
vez mas humano
Schwarzenegger.

Con estos antece-
dentes y la férmula
magica de retoque
final de Ocean, 3qué
puede esperarse?
Os lo vamos a decir,
El videojuego para
Spectrum maés an-
siosamente espe-
rado de todos los
tiempos. Y con
suerte seremos
los primeros en
verlo.

-




o hombre, no, no
sedis impacientes,
todavia no tenemos

en exclusiva, pero la tendre-
mos, la conversion para
Spectrum de los mocos ver-
des de las Tortugas (uséase
la segunda parte cinemato-
grafica) . Todo tiene su tiem-
po ¥ no Os preocupéis por-
que se andara. Lo del dos
junto a las Tortugas tiene
una sencilla explicacion.
Image Works en colabora-
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Ahi estan. Han llegado. Las tortugas mas
ninjas y pizzeras de la galaxia vuelven al
ataque. Re-Covawunga, senores.

. cién con Konami va a
convertir para todos los or-
denadores las aventuras de
las ninjas de la Coin-Op jo-
ponesa, con el objetivo de
que nadie se quede sin ver
a los ocho quelonios. Cua-
tro por parte.

Como véis, el desarrollo
del juego ha cambiado por
completo. Aunque el ante-
rior Tortugas, realizado por
Image Works también, ocu-
pé hasta hace muy poco
tiempo los primeros lugares
en las listas de ventas, los
programadores han apos-
tado por un nuevo estilo de

juego mucho mas arcade y
por lo tanto activo.

Casi no hace falta ni que
os digamos quien se ha en-
cargado de hacer la con-
version. La maquina necesi-
taba a Probe y los chicos de
Probe han cumplido apli-
cando su estilo mas caracte-
ristico.

¢ QUE NOS DEPARARAN
LAS NUEVAS
TORTUGAS?

Hemos de confesar que al
enterarnos de la noticia de
que otras tortugas iban a
aparecer por aqui, lo pri-
mero que pensamos fue en
conversion de peliculo.
iQué rapidos y veloces!, di-
jimos también. Con ese fitu-
lo de los mocos verdes o ba-
rrian o no vendian noada,
ademas hay que tener muy
presente lo de lo secuelo, lo
falta de principios, y esa se-
rie de cosas que siempre de-
cimos para disgusto de las
companias.

Pero no ho sido nada de
eso. Aunque, bueno, tal y
como estan las cosas del
guién con estos simpaticos
quelonios, un par de misio-
nes y una nueva estructura
son suficientes para que te
construyas tu propia pelicu-
la. Y eso es precisamente lo
que vamos a hacer.

La Coin-Op de Konami ju-
gaba con ideas bien dife-
rentes, si bien igualmente
validas, al Tortugas de Ima-
ge Works. En principio de-
sestimaron el argumento de
comer pizzas a todo tren y
lo cambiaron por situacio-
nes inextremis de rescates.
Por un lado April O’neil, la
periodista del TORTUGA-
GATE, ha sido secuestrada
vilmente y encerrada en un
edificio que ahora mismo
arde por los cuatro costo-
dos. Naturalmente habra
que hacer todo lo posible
por llegar antes que los
bomberos de Nueva York y
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sus ambulancias.

Cuando todo parece
tranquilo, Shredder, que no
puede gozar de ningtn mo-
mento de paz, rapta al
maestro ratilla Splinter vy le
lleva a algo que llaman Tec-
nédromo. Alli sufre crueles
torturas chinas y el martirio
que mds le agota, ver como
arrancar sus sin par bigotes
uno a uno.

Ante tamafas felonias,
de un género completamen-
te irritante, las Tortugas mu-
tantes y adolescentes em-
prenden la busqueda. Uno
o dos jugadores simultaneos
decidirén con que quelonio
quieren rescatar a sus ami-
gos. Hemos de suponer que
cada jugador tendra su bi-
cho favorito, que sera con el
que mejor se entiende, y su
arma controlada, por lo

que lo de la eleccién de per-
sonaje nos parece el primer
acierto.

La estructura del juego
responde a la placa base de
la maquina. Como sélo Pro-
be sabe hacerlo, se ha op-
tado por un escenario lineal
que parece estar tomado de
una gran avenida neoyor-
quina, y que marca el co-
mienzo de la aventura.

Siguiendo el mismo estilo
de arcade que se fragué en
Golden Axe, los quelonios
tienen toda la calle a su dis-
posicion, de forma que pue-
den desplazarse a todo lo
largo y ancho del escenario
con un movimiento suave y
convincente. Pronto se lle-
naré la pantalla de enemi-
gos al asalto, y el scroll lim-
pio que hasta ese momento
nos habia permitido huir se
detendra con la misma ve-
locidad. Ante ese alarman-
te nimero de bestias, no

De esta guisa lucen las Torlugas sus caretos en ¢l dlitimo film que han protagonizado. Sé6lo falta saber donde

estin los mocos verdes.

quedaré otra opcién que lu-
char o brazo partido.
Seré en estas pequefias
batallas que se organizan
donde podremos disfrutar
de la cantidad de animacio-
nes de golpes y peleas que
se han definido, muchos de
ellos réplica exacta de los
que ya vimos y tanto nos im-
presionaron. Y no sélo en

estas situaciones, sino a lo
largo de todo el juego, po-
dremos gozar igualmente
de unos enormes graficos,
realizados en blanco y ne-
gro —como el escenario—
que acentuan ese toque in-
novador del que habléaba-
mos antes. Las tortugas yo
no son adolescentes, sino
casi adultas, mas grandes,

Estas pantallas pertenecen a la Coin-Op de Konami. La maguina japo-
nesa sirve de base para ¢l lucimiento de Image Works v Probe, que nos
estdan acostumbrando a un excelente trabajo.

# s s ———
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mas fuertes, mas altas, co-
mo todo, que ha crecido
muchisimo.

Y es que las tortugas vie-
nen totalmente renovadas,
con otro cardacter, con mas
personalidad, pero con el
mismo carisma. Ya no os
decimos més. Simplemente,
que no es poco, os invita-
mos a que nos perdais la

demo que vamos a incluir

en el préoximo numero.
Microhobby hace siem-
pre unas cosas...
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Iong=voll 1 AN
KONG'S REVENGE

Zigurat revive el mito de King Kong
y profetiza un romance amoroso enfre
una princesa de los 90 y un
obrero fortachén de la construccion

i émo dejamos la
‘ historia?. Ah!l, ya
me acuerdo, el

King Kong, rey de los monos,
s& balanceaba en o alto
del Empire State Building
con la guapa en una mano
¥ un avioncilio en la otra. De-
mostrande su polivalente
caracter humano, dedica-
ba la funcidn del pie izquier-
do a tirar y arrojar toda cla-
se de barriles sobre los pe-
quefos humanos que se
arriesgaban para salvar a
la chica cbsarvando la ine-
ficacia de la aviacién. Sim
ple y adictivo. el juego se
componia de un par de as
caleras que subia en obli
cuo y un simpdatico hombre
cillo cuyo deber erg saltar
las o arramblaras. El objeti
vo era llegar arriba y des
bancar al mono de su frono

Con el paso del tiempo. lo
del mono quedd atras. Se
explotaron cetfalles mas gra
ficos, mas activos y estéticos
para satisfacer la demanda
del usuario, harto por aqual
entonces de juegos muy al
vertidos que incurrian en te
mas y pantallas mondtonas
y simples. La cruzada de |as
companias espanolas por
volver a la raiz del videojue
go. sobre todo en 8 bits, ha

hispana.

comenzado hace poco. Se
recuperd a los marcianos. a
g pUiga y al vagquerng ael
Leste, y cuando Crelamaos
que el Kong. hon IHhUjﬁ alg
adiccion vy al recuardo Iba
a morir gefinitivamenie. lie
ga Ligurat y consigue ielro
traerio al futurg de 1al forma
gue toag la aventura gue
da aciuglizada ¥y mogaarmi
2ada sin gue se observer
hernaas aparantes

El fruco ha estado en que
suU !'{'El"lg 5 kavenge lienea
mas de nuevo gue de viejo
Zigurat no se ha conforma
co con reeditar Ia fose ge
los barrilitos sino gue ha i
COrnporado oira mas aa In
dudable calidod granca vy
gesanclic ineal Gue rempse
un poco con fodos los es
Quemas Con 108 gue haimos
jugado. Ese es el aclerto

KOng 5 consta pues de dos
fases diferentes. La primera
as la re-mix propliamente di
cha. mientras que la segun
da va de marchosa y origi
nal. Pero no cambian sélo
astéticamente sino en fun
cién de un montdn mas de
conceptos

Ni tan siquiera hay pareci
do reql y fisicldgico entre 1a
primera fase y el juego en el
que Zigurat se ha inspirado
Por supuesio gue guedan
bastantes reminiscencius de
la etapa anlerior, hay plata
formas. escalerQs, barriles

que cugh eh alies
Qlternativas vy un gonion a
batir, pero, a diferencia de
0 VISIC RQcCe mas gde qQiez
anos. la consiruccion as ais
hnig

FOIQ empeldr el leComaoo
as mas argo, a1 eQilcio as
mas alto gue entonces y las
paredes y vigas han sido
Qaornagas convaniania
mante, es decir qua no son
una linea razada a despe
Cho. LA iImagen s& nha acear
Caao y Caoa movimienio se
Vive mucChc mas proximo
oMo 1a cosa no podia
guadar en simple mejoio
giafica. los chicos de Zigu
Ial han geciagg INcIaeman
lar g aimcuilag un 1UU% vy

cbligar
Q gue
Cagaga ac
clion gue iy,
gueramaos : ,
gVar Q Cako e &
sed un Qiaroe
ae medicion, reflejos y
syerte, vy, Que demonios
que se nole que hemaos
PQCNCQao un monton y que
nos o sabemos al gedillc
este primer nivel se subdi-
vida an CINCOo Qnes Con una

eslruciurg parecigg. sl bien
el mMonocolonNgao del esce
narno cambia de tono. El pri-
mer paso s O suele sal ,"I
menos CoOmphicQao —obDser
vese el matiz porque agui
nay unNa pa-




lanca que abre una espe-
cie de carrito corredizo y to-
do lo demas se resume en
saltos a los barriles negros,
gue son de metal y puneta-
20s a los de madera, cuya
destruccion nos puede con-
cedear ung vida extra, La si-
guiente empieza a volver-
nos locos. Aparte de los ba-

rriles y el laberinto de esca-
leras, se afade el simple de-
talle de que existen canti-
dad de palancas repartidas
por todo el edificio cuya
combinacion, buena espe-
ramos, puede suponer gque
en la parte de arriba tenga-
mos una puerta abierta, ©
que paremos la grua o que,
por desgracia la plataforma
que da acceso al mono se
nos quede bloqueada

Con diferentes laberintos y
estructuras y con una evolu-
cién creciente de la dificul-
tad, el obrero agroman de
musculos tordcicos va com-
prendiendo que cada vez
neceasita mdas habilidad y
suerte para destrozar al mo-
no.

En la segunda fase nos lle-
vamos una gran sorpresa.
No hay laberintos y no se si-
guen las reglas del Kong.

MNos hallamos sobre lo que
parece ser el filo de una
gran azotea. Alo lejos y con
&l paso de un sorprendente
doble scroll en el que figu-
ran los edificios de la IBM, la
COCA COLA y la propia es-
tatua de la Libertad, se en-
cuentra una bella princesa
de ojos azules como el de-

corado y mirada mas som-
bria que alegre. Encerrada
en una caja soporta el aca-
50 de cuatro incansables ro-
Dofts vigilados muy de cerca
por un Kong enorme del que
solo vemos el cabezon v las
«Manitas».

Nuestro objetivo es avan-
zar y avanzar rumbo al res-
cate sorteando lo que nos
salga al paso. El obrero va
armado con una escopeta
de canones recortados con
un gran refroceso y una ex-

plosidn de cartuchos abso-
lutamente alucinante. Con
€50 ¥ un poco de mana no
hay nada irresistible

Pero si, ja. ja. estamos muy
confundidos. Si logramos
despistar los barriles y saltar
la llamarada. nos encontra-
remos Con un enorme cere-
bro de mono disgustado
S0lo con uno de sus punios.
aungue ulilice los dos para
destrozamos, puede man-
darmnos al Polo Norte. Es sin
embargo una alegria con-
tar con una barra de ener-
gia que disminuya cada vez
que ocurre algo: en la ante-
rior etapa un sblo roce nos
costaba el disgusto de vol-
Ver  empezar estuviaramos
donde estuvieramos

La constancia y algo de
inmunidad son los Unicos re-
quisitos para llegar a la
amada

Zigurat ha conseguido
elaborar un programa gue
mdas que atraer los recuer-
dos a la memeoriQ, vale por
si mismo. Respetando la
idea original, base innega-

ble de la venganza de
Kong, han sabido darle ofra
gracia, otro eslilo que pue-
de convencer por sus pro-
pias armas. Buenos graficos,
algo normal en asta compa-
nia. bien tratados, un gran
movimiento en la segunda
fase, menos brillante en la
primeraq, y la gota de dificul-
tad necesaria, completa-
da perfectamente con la de
astucia. Un lanzamiento
fuerte para Noviembre, sin
duda




«zQuiénes son los Pululantes?, ;de donde han salido?, ;es qué nadie

puede hacer nada para quitarnosios de encima?...» El siglo XXI

necesitaba un nuevo héroe, sin duda. Algo grande, fuerte, metalico...

pulsiva y destructora ra-

20 de mutantes que re-
corria la ciudad, habian sur-
gido al amparo de la con-
taminacion, Como ratas de-
formadas por la polucién
nuclear y basurera, corre-
teaban por un entorno pas-
toso. hediondo y absoluta-
mente irrespirable, sem-
brando el desconcierto, la
enfermedad y posiblemen-
te la muerte. El siglo XXl se-
ria quizd testigo de la desa-
paricién del ser humano so-
bre la faz de la tierra, y na-
die estaba haciendo nada
por evitarlo.
~—.Fue en Nueva York

I os pululantes, la mas re-

> donde primero y
B mas rapida- | A

1 - |
5 d

i ¥
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mente se hicieron notar los
efectos del fuerte cambio.
La villa cosmopolita habia
alcanzado los limites de po-
blacién y contaminacion no
ya permitidos por la ley, sino
admitidos por los pulmones
humanos. La gente dejé de
salir a la calle, todas las
compras y gestiones se hi-
cleron por ordenador. vy la
urbe tomd el aspecto lobre-
Qo y sombrio de una casa
de fantasmas.

Nadie supo de dénde, ni

ron los
pululan-
tes. Qui-
z& como
en el

cudndo ni cémo aparecie-

caso de los depredadores
—juego casualmente reall-
Zado por esta misma
companfia—, aprovecharon
las circunstancias ambien-
tales y el hecho de que de-
tarminados materiales aldn
aprovechables no existieran
en su planeta. En el caso de
Depredador era la came
humana, en el de Robozone
los metales, pero en ambas
circunstancias sélo traian
desgracias.

La raza en si era pintores-
c¢a. Habia bichos metdlicos
anormes,

hormi-

gas fec-

te avanzadisimas, hombres
a escala 1/100, gusanos y
cualquier insecto o animal
que se nos pasara por la co-
beza pero rodeado de un
metal incontrolable y de
proporciones caucasianas.
Sus objetivos basicos se re-
ducian al pillaje. Vivian con
la contaminacién, que ade-
mas ayuda a controlar a la
poblacién, y se alimenta-
ban de aceros, aleaciones
y platino. Tenian un gran al-
macen en el que conserva-
ban reliquias metdlicas de
todos los tipos, colores v, en
sU Ccaso,

sabores.

Ante lo




alarmante situacién en que
se anconfraban las autori-
dades, destrozadas |las es-
cuadras Wolverine de ro-
bots, s6lo quedaba una so
lucién. Pero el proyecto Ro-
bozone no acababa de sa-
lir a la Ibz. Aunque el Robot
astaba preparado exterior-
mente, los mecanismos de
control por ordenador falla-
ban siempre. Asi que hubo
que optar por el control hu-
mano, y alojar a los posibles
pilotos en un pequeno pues-
to de coordinacion gue ha-
bia en la cabeza del mons-
truo

Robozone era el dltimo ar-
ma disponible confra los Po-
lulantes. Desarrollado para
casos de emergencia, tenia
la forma de bicho Guerra
de las Galaxias —grandes
patas reforzadas v cabeza
cuadrada—, gran Cﬂgl“dcld
v sobre todo una carcasa
aspecial que protegia a los
posibles pilotos de las incle-
mencias ambientales, apar-
te de un potentisimo arma-
mento y capacidad de
adaptarse a cualguier su-
perficie, incluso volar

En cuanto los pilotos, es
decir 10, aceptaron la mi-
sion, Robozone salié ala ca-
lle, iniciando lo que iba a
constituir la primera de las

tres fases que le esperaban,
La estructura de este nivel
tomaba la forma rectangu-
lo v se componia de peque-
fias tiras lineales rotas por un
frozo gue daba acceso ala

S

siguiente planta.

Las otras dos fases cam:-
biaban nuestra perspectiva
En una recorriamos tridimen
sionalmente la ciudad, y en
la ofra volGbamos como

aves de presa en busca de
los malditos pululantes que
escapaban. Por tierra, mar
y aire la lucha debia conti-
nuar

TODO ERA UN JUEGO

Brillante y realista vision lo
de Image Works para hacer
un juego. El argumento es
bueno v la forma de llevar-
lo o cabo impecable. No
han vuelto a cometer el
error de realizar un progra-
ma multifase con las mismas
fases, sino que han cons-
truido tres diferentes jue-
gos, Introduciendo gran-
des graficos y nuevas pers-
pectivas.

Robozone es un juego de
una incontrolable accién. El
movimiento que han conse-
guido implantar en el bicho
es formidable y muy original
A cada paso del robot pa-
rece temblar la fierra, v sin
embargo es extremada-
mente suave y preciso. El
resto de personajes, o lo
que sean, goza tfambién de
un disefo de terror Gnico
que nos recuerda a progra-
mas come «lft came from the
desert». La misma monsiruo-
sidad v &l mejor maquillaje.
iSerd éste el programa del
futura?
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O 56 si por azares del
destino o por cuestio-
nes simplemente la-
borales, el role ha pasado a
formar parte de mi vida. Ja-
mas he visto un tablero de
juego. ni he realizado sesion
alguna con maestro hechi-
zero y todo. Nunca pensé
que las luchas a puntos de
magia, vida o armas, y que
los textos apocalipticos que
dan pie a las ilimitadas par-
tidas fueran a penetrar mi
cerrada imaginacién. Y,
aunque yo lo consideraba
verdaderamente interesan-
fe, seguia sin comprender
en qué consistia todo aque-
llo, cdmo se jugaba, cudan-
do me tocaba y qué juga-
dor confrolaba. Supongo
que la frenética imipcion de
los J.D.R. (como gusta apo-
darlos FEHERGON) en los or-
denadores ha servido para
que aprenda todo de un

pe.

Extrafio modo de apren-
der, sin duda, las vitudes de
estos juegos. Dicen los ex-
pertios que un tablero y un
juego computerizado se pa-
recen lo mismo que Schwar-
zenegger a Eros Ramazofii,
y 85 muy posible que estén
en lo cierto. Lo primero por-
que cambia el concepto de
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enéis ante vuestros ojos el
# tablero de Role mas vendi-
do de los ultimos tiempos. $6-
lo debéis imaginaros que las
fichas se han convertido en
graficos de personajes, que
los escenarios se han subido
. por las paredes, que el dado
lo tira la maquina y que el or-
denador se encarga absoluta-
amente de todo.

«partida entre varios» que es
lo usual, y lo segundo por-
que afiade a estos juegos
un nuevo tipo de complica-
cién, la téenica informdatica.
Pienso que todo se ha de-
bido a la evolucién del Ro-
le computerizado, o quizd
a la ramificacidén de estilos
o tipos, que ha posibilitado
la apertura de campos muy
cerrados. S compararamos
los primeros J.D.R. con los
que tenemos Gltimamente a
nuestra disposicion, obser-
variamos que el grado de
accién ha subido conside-
rablemente, que la estética
de graficos y decorados ha
adqguirido una nueva di-
mensién y que nos es mas
facil seguir el juego. o to-
mario como favorito.
Heroquest es el programa
que me va a animar defini-
tivamente en esto del Role.
Es sencillo de jugar, rapido,
vistoso, atractivo y tiene una
caracteristica que a noso-
tros nos parece importantisi-
rﬁr’g. estd tfraducido al espa-
La aventura de Gremlin —
convertida directamente
del tablero mas conocido
de la Galaxia, después del
parchis— narra las vicisitu-
des confinuas por las que

atraviesan cuatro héroes
que estan encerrados en un
Castilio laberintico y deben
cumplir méas o menos 14 mi-
siones diferentes, y un obje-
tivo concreto, hacernocs con
la mayor cantidad de ar-
mas, hechizos y monedas
posible.

La mecdnica de juego
imita completamente a la
original. El resultado del lan-
zamiento de un dado, por
cada personaje y jugador,
de los cinco que se admi-
ten, permite al guerfrero, al
enano, al hechizero o al
duende avanzar en la direc-
cidn que queramos, el

ndamero de baldosas

que nos dejen.
Todas las posi-
bilidodes de

- .?. -

L '

Qluest o
estGn al
aglcance de un cursor
movil que
puede des-
plazarse ha-
cia cual-
quier lado
de la

pantalla y
alcanzar

;N
y =

T -

lo que deseemos. Esto faci-
lita enormemente el control
del juego y se desmarca del
resto de J.D.R., enlos que la
complicacién de uso pare-
ce nota permanente.

El objetivo es cumplir la mi-
sibn que hayamos elegido.
Por eso, antes de cada par-
tida se nos explica de una
forma precisa y rGpida que

es lo que debemos hacer.
En funcién de lo que ha-
yamos dispuesto,
pondremaos en ja-

Gue O nues
tros perso-
najes,

—

v
"_ -




que empezaran a despla-
Zarse pof la pantalla y a en
contrar objetos, luchar con
fra monstruos © pardersa an
el, como no, amplisimo ma-
pa, del que os recomeanda-
mos toméais buena nota.
Cada personaje puede
acceder g ung especie de
mend de iConos que penma-
nece en la parte Inferior de
la pantalla. Pinchando con
&l Cursor en cada objelo po-
dremos reglizar movimien-
tos, descubrir tesoros, abrir
puertas, seleccionar anmas,
luchar g espadqios © con
hechizos... Aungue ésto sdlo
puede oculrir sl jugamaos no-
sotros solos, porgue si lo ha-
Cemos acompanodos seran
nuestros amigos los que in
tenten sacarnos del apuro
Como véis, HEROQUEST tie
ne un poco de todo. Los
grandes jugadores de Kole
aseguran que Gremlin ha
hecho un juego light, que
ha rescatado lo mas infere-
sante de este tipo de aven
turas huyendo de brusque-
dades y follones engornoses
A nosofros nos parece el
programa perfecto, pero no

solo para empezar, sino pa-
ra disfrutar

LOS HEROES

Aliados contra el maléfico
poder de Morcar, Senor del
Caos, un barbaro, un elfo,
un anano y un hechicero as-
tan dispuestos para el com-
bate. Cada uno de ellos go-
z2a de unas caracteristicas y
podeies proplos que les ha-
cen invencibles en algunas
situaciones y frente a enemi-
gos concretos. De qué po-
deres se puede aprovechar
uno y de qué forma lo hara
5 una condicion propia del
role, que podremos ir obser-
vando a nwedida gque se de-
sarolia la partida y en fun-
cion de las aries en existen-
cia. De todas formas parti-
mos de ung cosa clarq,
nuestro guerrero no puede
hacer valer ningun tipo de
hechizo, lo mismo que le pa-
sa al Enano. Para compen-
sQr las cosas, el mago no
puede ufilizar armas, se lo
prohiben los habitos. Experi-
menta y prueba el fuerie ca-
racter de eslos personajes.

| DUFENDE |4
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10 El costillo mislenoso: Porades
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prolegen ka mina de oro, Lpodnds
entrar?
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:1;5

cu'-or-:e COMPRoOOas misiones
Colorce Gecorodos iy lodas kas ho-
s por delonte pora afronlarkas

{- Bl loberinio: Bl que priman en
cuenina la salida recibird 100 mo-
nedas de oo

Z- Al rescale de 5S¢ Rognar: 5al
v de kos guerros del malvado
Uiag. ol mas podenoso cobaliero
de la core. 200 monedas de ofo
que @ podrdn reporic vanos
gveniurenos.le esion esperando

& Bl legado Orc: Prisionero en o
MOIMOMND Oebes espernar O qQue kg
sold0Od0 duerman ¥ escapor

7- Bl corodor de predra: 100 mo-
nadas de ofo pof rescalar ol mo
go personal del Emperodor
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¢ Camera conlra e lempo: Jo
s hubseras |!"10€?|"mf' qQue ese

-~ .
= -

estralio del Oesle, porque #n &g
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NUEVON R IR INl

hablando mucho de
realidad virtual. Supongo
que Tal gencmiNngacion nene
mas que ver con los
E-'“.Cue."n‘.':;:S en la tercerga fo-
se que con el Spectrum mas
avezado, pero también he
de reconocer que o indis-
pensable intervencion de
un ordenador en todo el
proceso hace del Spectrum
NQIQAne, s aQCQaso pr
mitivo, a los vigjes intereste-

r-

Porgue en el fondo, lo de

la realidad virtual -ademas

de rehusar el componeant
material- viene a resumirse
en la idea de que podemaos
cregar un mundo tridimensio-
gl Gbsolutamente interach-
vo a traves del ordenador
Algo asi como penetrar en

(o1

un espejo. y aisponer gde 10-
da clase de movimientos,
perspectivas y cbjetos, con
a sensacion permanente
IMos en el Pais
llas gue Noso-
tros hayaomos elegido -0 fa-
brncado-, de posear, invest-
gar, actuar o disfrutar
plenomente de sus nativas

FREESCAPE

a base del Kit didactico
que publica Domark se en-
cuentra en una técnica de
grondes posibilidades cuya
evoluciéon es hasta el mo-
mento insospechada: el fre-
escape. Incentive Software
desarrollo dicha tecnica
permitiendo acostumbrar al
Spectrum y ofras computa-
cdoras domésticos a la reall-
dad virtual
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El programa que tenemos
antre manos se aprovecho
del FREESCAPE para perm
timos credr un mMundo virtug
V MOVEeImos an su intenor. A
partir de este mundo se
pueden realizar juegos que
consistinan en recormer distin-
tos emplazaomientos, buscar
piezas para completar obje-
tos. conseguir claves para
acceder a ofras 20nas, etc.,
aunque esto depende en

que le occompana viene in-
tegramente en Espanol
Citar. sdlo por curiosidad,
que las versiones de 16 bits
incluyan ung cinta de video
que desarrolla a traves de
imagenes las posibilidades
del juego. Pero es ofra histo-
rcy

Las cintas de Spectrum in-
cluyen dos versiones del
programa, una para 48K di-
vidida en dos partes: el

gran medida de la imagina-
cion y dotes programadoras
del autor

ESTO ES REALIDAD
VIRTUAL
Para empezar, comenta-
ros que la version Spectrum,
que pronto tendréis a la
venta, No ha sido traducida
ol castellano. si bien el com-
pleto monual de 48 poginas

Environment Editor (Editor de
entorno) v el Condition
Editor (Editor de condicio-
nes). vy una para 128K en lo
gue los dos editores estan in-
tegrados en una sola carga.

Tambien se Iincluye un
compilador (Freescape
Compiler) para que el juego
que se cree pueda ser gra-
bado de forma indepen-
diente y funcionar por si solo

sin necesidad del editor v,
por ultimo, se incluye un jue-
go de demostracion que
puede ser examinado en to
dos sus aspectos para saber
como fue reglizodo v apren-
der asi técnicas de progra-
macion y diseno.

{COMO SE CONSTRUYE?

El meconismo elegido pa-
ra frabajar con Ad kit es, sim-
plemente perfecto. Un cur-
sor en movimiento posibilito
el acceso a cualquier parte
del progroma, ¥ 105 menus
desplegables hacen asagui-
bles las numerosisimas op-
ciones de gue disponemaos

Debe quedar claro, antes
de nadag, que el Freescape
se baso en dos componen-
tes: la creacion del mundo
virtugl sobre el que Nnos va-
mos O mover.gue se realizo
en el Environment Editor
una vez situemos los objetos

que hayan sido creados vy
editados previamente, y o
que es la definicion de la in-
teraccion que tendrg el pro-
tagonista del juego con di-
cho mundo, v que se regliza
en el Condition Editor me-
dignte unos pequenos pro-
gramas (llarmados CONDI-
NONS) realizaodos en un
lenguaje propio. el FREESCA-
PE COMMAND LANGUAGE
(FCL)

Los cbhjetos que se pueden
crear a través del
Erwironment Editor son 1os si-
guientes: cubos. piramides.
rectangulos. lineas. friangu-
los. cuadrados. pentagonos
hexagonos y sensores (pun-
10§ Que detectan sl Nos en-
contramos cerca de ellos)
aungue as posiniidoades de
creacion de objetos son ili-
mitadas porque podremos
editancs en muchos aspec-
tos: cambiar os puntos gue
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definen el objeto,. de forma
que se vara su posicion, su
aspecto vy su tamano, rotar
en todas direcciones, estirar
los objetos desde un deter-
minado punto, comprimirlos
reduciéndolos en una de sus
dimensiones. y maverlos por
el espacio modificando cao-
go ung de sus tres coorde-
nados X, Yy Z

Cada objeto tiene una se-
rie de atributos que lo co-
racterizan. Uno es el famao-
no. que viene determinado
por fres numeros, uno por
cada dimension. y ofro es la
posicion, dada por las tres
coordenadas X Y Z. (X equi-
vale a Zquierda y derecha,
Y equivale g amiba y abgjo.
yZa cercay lejos)

Muy relacionado con la
posicion esté el punto de
vista, o lugar hacia donde
se esta mirando. Este viene
determinado por tres angu-
los: rotacién X, que repre-
senta mirar arriba y abagjo,

'-E GEMERAL AREA CONDITION FREE:BS1B.
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rotacion Y que representa
mirar @ zquierda y derecha
y rotacion Z parga mirar lode-
ando la cabeza

Ctro atributo es el estado,
que puede ser visible -al cb-
jeto estd en el mundo con
forrma solida-;: invisible -el ob-
jeto no esta en el mundo
pero puede ser traido a &l
convirtiendolo en visible-; o
destruido- el objeto no esta
en el mundo vy ademas no
puede hacerse visible

Los colores son ofro atribu-
to y se tonsiguen con 16 ti-
pos de rellieno aplicables a
las distintas caras del objeto
Uno de ellos es invisible, es
decir, no se dibujc al crear
la imagen del mundo, con
lo que se aumenta la veloci-

definir

vorio
bles, realizar
operacioneas
aritmeéticas y
lbgicas entre
ellas, cambiar
los caracteristi-
s de los ob-
jetos
de movimien
to.desplozar ql
jugador o una
entroda de un
area dada. ins-
frucclones condicionales
para reqalizar uUNQ cosa U
oo ﬁaﬁanﬂ-nﬁﬂh Aa e
se cumpio © No ung detar
minoado condician, imprirnir
mensa jes. combiar el color

el tinpo

amitir efectos sonoros toles

como: fuego, activar, caer,

3}

| 0085, 0736, 15¢

cad sl se aplica o caras del
objeto que nunca se ven,

Es interesante dividir el
mundo en areqs porgue se
pueden definir intergccio-
nes con los abjetos, median-
te los CONDITIONS, que se-

an propigs de
ese area y no
del total deal
mundo.

El FCL, usado
para crear los
COMNDITIONS
que Indican
las interaccio-
nes del jugo-
dor con el
mundo, tiena
instrucciones
que permiten

fmllmr e~ r ~brlr

erta
ceror o wrta, ate - v ostvar
el TIMER, que pemite que se
ejecuten ung sarie de ins
truccinnes a interyolos iguo-
les de tiempo

Los programas con ingtruc
ciones del FCL pieden ser
de tras Hinne: SENERAL CON-
DIMONS LOCAL CONDITIONS
que solo se eiecuton cuan-
do estomos en el Aren poro
| @ que hon sicdo definiclas.y
PROCEDURES que son subru-
inos que pueden ser elecu-
tados desde otros proaro-
mas

El Kit permite definir mensa-
jes que son una forma de
comunicacion con el juga-
dor y que se visualizan impri-

HUHEBER

RECTRNMNGLE
052,004,048
000, 006, 016

miendo el texto que los for-
ma en una posicion deter-
minada de la pantalla.
También se pueden definir
oz marcadores que se de-
se que oparezcan en el
juego, ¥y que pueden ser nu-
mancos o una barra horizon-
ial o verhical

Se puede varar el tamano
dea la ventona o fraves de la
cunl se verd el mundo, (mda-
ximo de 32 x 14) El resto de
la pantalla también puade
ser dibujodo por el progra-
maodor, ¥y serd incluida en el
juego cuondo se compiie

3D

CONSTRUCTION
KIT

Nos encontramos ante
un estupendo trobagjo
con multitud de opclones
que hacen posible pro-
aramar un juego con un
movimiento y perspecti-
vas tridimensionales asi
como definir todo tipo de
interaccioneas.

Es sin duda el progromao
ideol para oquellos de
vosotros que tenéis gran-
des dotes de imagina-
ciébn para crear argu-
mentos y desarrollos.
pero os falta habilidad
para poder plasmarios en
el ordenador en forma
~e juego.
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O sabemos si conside-
N rar al campeonato
del mundo gue ha in-
formatizado Elite como una
muestra muy tardia de la
avalancha de programas
gue sufrimos en los mundia-
les o como un anticipo de la
que va a empezar a llegar-
nos dentro de un par de anil-
tos. Realmente conociamos
los avatares de las oficinas
de correos y las luchas que
las companias suelen tener
con los programadores pa-
ra tener el producto a tiem-
PO, pero no nos imaginamaos
que tales circunstancias re-
trasaran la friclera de dos
anos la edicidon de un pro-
grama. En tal caso, descar-
tada la tardanza, tendre-
mos que oplar por la cues-
tibn del anticipo y pensar
que es la mejor época —
acaba de empezar la liga.,
habrd eurccopa— para edi-
tar un simulador
Sin embargo la idea no es
tan razonable. Suponemos
qgue a estas alturas los sefo-
r&s de Elite se habrdan dado
cuenta de la cantidad de si-
muladores de futool disponi-
bles en el mercado. Blen
cierto es que los deportivos
son de los pocos géneros
con idioma universal y gus-
tos ampliables a la galaxia,
pero si contfamos con que la
ley de oferta y demanda se
ha vuelto rigida —invasion
de fulboleros— y con gue ia
canfidad de posibilidades
que ofrece el Spectrum son
ahora, y en futbol, incapa-

S S N W WS SN SN SN A G W

ces de soprendernos, la co-
50 se pone cruda.

LQué es o que ofrece es-
te simulador gue no haya-
mos visto ya?. Poca cosa. En
principio, el tiempo, algo
que ya no vamos a reiterar,
v después quiza la idea de
incluir a todos los paises en
la contienda. Ridiculas no-
vedades cuando entende-
mios que Elite ha tenido tiem-
po suficiente para hacer y
deshacer cosas a su antojo
y modelos inigualables pa-
ra comparar y descartar lo
malo, eligiendo lo mejor.

Championship soccer si-
gue incurriendo en los mis-
mos efrores en que caian los
demdas programas, y sopor-
tando las mismas técnicas.
La perspectiva es
aeréqa, nada onginal,
pero la camara se
acerca como un
zoom al cam-

La compania Elite vuelve a
hablar con el Spectrum en un
lenguaje que hasta ahora
parece universal, el deportivo.
Ahi va su simulador futbolero.

po de juego de forma que
la mayor parte de las veces
sblo hay un mufAeco y un
fondo verde. Los graficos
son fotalmente blancos e in-
diferenciables. Cuentan,
es0 si, con una pequena fle-
cha que los apunta, pero
muy pequena... El scroll es
brusco, muy fuerte vy poco
eficaz, no como los movi-
mientos de los jugadores
que podrian salvarse de
una posible guema.

La jugabilidad no se ha
potenciado en abso-

luto. Quizds
como in-
me-

diagta consecuencia de fo-
das esas carencias de las
que habldbamos antes ca-
bria esperarlo. Como curio-
sidad deja el juego solito y
vete a comprar la revista,
cuando llegues quiza vayas
perdiendo, © ganando.
Otra gran deficiencia es
gue no sabremos cuando
hemos marcado gol. Aun-
que la pelota entre y rompa
la red, nunca lo veremos, ni
lo sentiremos. Y querriamos
preguntar, asi al gire, cémo
es posible que el reloj del
campo marque los minutos
pero no los segundos, cuan-
do tiene las casillas y los di-
gitos para elio...

Como aspecto mas desta-
cable, citar que tenemos un
scanner a nuestra disposi-
cién, en el que se indica la
posicion de los jugadores y
la del balén.

Pobre balance el de este
programa. No sabemos que
intenciones habra tenido Eli-
te al editario ni con que in-
terés lo ha hecho, pero co-
mo sea el anticipo de lo que
nos espera, podemos llevar-
lo mal.



5? podria decir que algunos jue
gos de Codemasters es fffﬁirﬂiﬂ"
10S en el pasado, pero creer en

n nuevo programa de
Ulos Oliver Twins, ¥
van..., arranca los sus-
piros de la aficion, enterne-
cida porque los juegos que
publican estos muchachos
se dirigen directamente al
corazén. Da igual que sea
de coches, de motos, de
aviones o0 de bolitas, cada
joya simple y moranda que
afrontan los Oliver buscan y
encuentran el espacio mas
grande dentro del software,
aungue no tengan graficos
espectaculares, brillantes
colorines y multitud de fases
Grand Prix 2 es la carrera
de coches mas sencilla y

simpatica en la que hemos
participado. ks clavada a
los «Badlands» de Domark,
pero tiene todo lo que a es-
te le faltaba —desde luego
pretensiones no—.

Al programa de Code-
masters se le ve el plumero
a Kilometros de distancia.
Sencillo, agradable de ju-
gar y muy entretenido,
Grand Prix 2 juega, como
casi todos los programas de
la compania inglesa, con
temas muy manidos pero
que nunca pierden actuali-
dad. Estos jovenes le dan un
toque propio, especial y
muy divertido gque nos lleva
a todos a aquellos momen-

I%Eﬂdﬂtﬂ‘”“ﬂ

los en que nos apasionaba
jugar al Spectrum, pero no
nos hacen perder la senso-
cién de que ha pasado mu-
cho tiempo y hemos visto
demdsiados programas.
Para esta carmera de co-
ches, segunda en su ciclo,
han contado con excelen-
tes efectos de sonido, un par
de graficos casi definidos
por el usuaric y multitud de
circuitos diferentes —al esti-
lo Badiands o 4 X 4 Off
Road— de facil realizacion,
dado que la variedad de
curvas o rectas, incluso obs-
taculos, se produce sin es-
fuerzo. A esto, que pudo ha-
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ber costado fres dias de pro-
gramacion, a lo sumo, se le
ha aplicado un movimiento
suave y alguna que ofra
pantalla de presentacion. 1o
que en conjunto nos obliga
a incluir este programa en
la frontera que delimita el
juego del lector con el del
profesional.

iQué demonios!, los jue-
gos de Codemasters tienen
un grado de s«playability»
absolutamente genuino al
que deben invocar cada
vez que se ponen a progra-
mar, y por lo que vemaos, va
dando sus buenos resulta-
dos. La pruea esta en que
Grand Prix 2 permite la par-
ficipacion al unisono de fres
jugadores, de cuyos coches
puede hacerse cargo la
maquina si no hay dos ami-
gos dispuestos.

HIT R TO KEFLl?
SPC TO CONTINUE

683: 0
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nn(: LEFT

La duda que se nos pre-
senta cuando comentamos
un nuevo juego de estos se-
principalmente,

Aores es,

como y donde debemos
catalogario: ;quizd en los
juegos ya hechos que éstos
vuelven a hacer dotandoles
de un prisma particular que
hace gue nos parezcan di-
ferentes? Lo mejor es que
contestéis vosotros, que s0is,
a la postre, los carreristas.
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LOS NUMEROS

De sencillisma y entretenida califica su autor, Don David
Canovas, de Murcia, el Aula Spectrum que nos ha hecho
llegar. Se trata de la version actnalizada de uno de los
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*Cambio el juego «Razas
de noche» o0 «Monty Pithon's
Flying Circus» ya usados, por
«Golden Axe». Tel. (96)
224 16 17. También cambio ma-
pas y otros juegos (cinta onginal).

*Vendo juegos spectrum
Narc, Chase HQII, U.N. Squadron,
Super Wonderboy, Lorna,
Snowstike, originales todos.
Tambien vendo consola Sega y
Amstrad 464, Llamar a Paco. Tel.
(91) 539 75 49. Barato todo.

*Vendo ordenador 7x
Spectrum + 2A (estropeado, con
arreglo de 5.000 ptas.) por cam-
bio de equipo, con él doy pisto-
la dptica + juegos y todo lo re-
ferente al ordenador, Todo ello
por 19.000 ptas. Escribid a: Fco.
José Sonano Marti, Buenos Aires
21-4.° 46006 Valencia.

'Comprn «Cozumels y
sAventura Espacials. Interesados
llamar al (91) 265 54 30 de 18 a
22 horas. José Ramodn. Precio a
convenir,

*NecesiIto ios juegos Tu-
rrican, Operation Wolf, Pack Ge-
nial, E-Motion, Klax, Midnight
Resistance, Hostages, P-47, Razas
de noche, Toyota Celica GT Rally,
Desafio total, Carlos Sainz, Exter-
minator y Navy Seals para el
Spectrum + 3 (en disco). Pagaria
10.000 ptas. por todos. Juegos
originales. Llamar al tel. (948)
24 80 67. Pedro

*EStOY intesesado por el
juego de Super Mario Bros en
cinta Spectrum, claro. Precio a
discutir, Llamar al (93)
71116 25. C/ Caspe 25-27,
3.%.2.%, preguntar por Xavi.

*Urgente: cambio los
juegos Madballas, Gun Ship,
Miami Vice y Future Knight por
Sol Negro y Pacmania o Rick Dan-
gerous 1. Razon José Miguel. Tel.
(955) 25 91 68.

*Vendo Spectrum + 2A +
revistas Mic + varios jue-
gos: Shadow of the beast, Sito
Pons, Lotus, MNarco Police, etc.
Preguntar por José Juan. Tel. (96)
575 08 02. Todo esto por solo
23.000 ptas.

*CoOmMPpro joystick de se
gunda mano en perfecto estado
(Sinclair), pago 700 ptas. contra-
reembolso. Escribir a Juan Ma-
nuel Martinez del Toro, Bda. Sta.
Agueda n.® 1. 21860 Villalba del
Alcor (Huelva).
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*Cambio juego «Double
Dragon lis por el juego «Renega-
de 1 o ll». Llamar al 26 54 15 de
Almeria. Victor (marnanas).

- Urge vender Sinclair Spec-
trum +2 128K, fuente de ali-
mentacion con todos los cables,
353 juegos, diccionarios de po-
kes 1 y 2, 38 Microhobbys con
sus cintas, todo en perfecto es-
tad. Tel. (91) 407 68 18 de 10,30
a 8,30. También vendo Gun Stick
con juegos. Todo por 60.000
ptas. Ah!, y también 3 joysticks.

*Necesito el curso c M.
de Microhobby. Lo cambio por:
diccionario de informatica Ana-
ya, Basic basico curso de progra-
macion y 44 superprogramas en
basic y algunos juegos. Llamar al
(96) 516 57 73. Alicante.

*Urge vender programa ori-
ginal F-19 Stealth Fighter (cinta
48K-128K). Nuevo y en perfecto
estado, por 2.000 ptas. Sélo a
personas de Granada. Llamar al
(958) 28 44 36. Jesus.

* Atencion vendo pistola
optica sinclair, sin uso, con 6 jue-
gos, entre ellos Operation Wolf.
Por solo 4.500. Llamad al
16 27 20 de Astunias.

*Si pensabas cmbiar
de ordenador jolvidalo! Convier-
te tu Spectrum (48, 128, +2,
+3) en un potente ordenador.
Te ofrezco paquete de progra-
mas (Desk-top publishin) capaz
de conseguir con él lo que anda-
bas necesitando. Procesador 64
carct., crear columnas tipo perid-
dico, insertar tus graficos en ellas
y eligiendo el disefio que mas te
guste. Dispone de mas de 20 ti-
pos de letras variadas. Llama a
Valladolid. Tel. 26 07 33.

*Vendo juegos para un or-
denador Spectrum, la mayoria de
ellos en buen estado y originales.
Se vende cada juego a 400 ptas.
Tel. (91) 458 09 85.

*Quiero vender un 2x
Spectrum +2A 128K (1 afo en
uso) en perfecto estado y 150
juegos (originales) con super-
novedades, juntos O por separa-
do. Regalo 2 joysticks, muchas
Micromanias con su cartera pa-
ra guardarlas, muchos Micro-
hobbys con sus cintas y el diccio-
nario de pokes Il. P.V.P. ordena-
dor 20.000 ptas., juegos 15.000
ptas. Los dos 30.000 ptas. jCo-
rred! Tel. (957) 434 42 28.

*T'E'ﬂgﬂ todo lo necesario
para conectar al Plus + 3, una uni-
dad de 3 1/2, y el programa pa-
ra formatear los discos de 3 1/2
a 710K. Tel. (968) 29 33 72

*Vendo cintas Micro-
hobby, nimeros del 28 al 41 (ex-
cepto la 33), a 190 ptas. cada
una. Ademds, también compro
juegos y utilidades para Amstrad
cinta. Vicente M. Pouso Lewro. Cf
Baltar, 38 - Castrelo. 36630 Cam-
bados (Pontevedra)

*Cambio mis 32 juegos,
30 demos, 15 revistas informati-
ca, 20 mapas, 1 libro de Basic y
3 peliculas VHS por sélo un Spec-
trum 48K (con teclas goma). Es-
cribe a: José Ant. Flores Sanchez
C/ Fivaller n.® 24, 4 °-3.*, Vila-
decans 08840 (Barcelona). Date
prisa, saldras ganando.

*Tengo 24 cintas MH y
cantidad de juegos originales,
muchos nueos como F-19, F-16,
Gunship, Heroes of the lance,
etc... Pero mi ordenador ha
muerto y tengo que venderlos, si
quieres alguno llama al (972)
3159 13 a las 14,00 horas. Pre-
Cio a convenir

*Hey! compro interface 2 en
buen estado. Escribeme o lldma-
me. Victor Fdez. Arribas. C/ Lo-
pe de Vega 24-4.° C. Medina del
Campo 47400 (Valladolid). Tel.
(983) 80 24 44,

*Desesperado por
comprar onginal o fotocopias, en
buen estado, del n.® & de Micro
Hobby. Pago hasta 600 ptas. 56-
lo Barcelona. Preguntar por Al
berto a partir de las 15,00 horas
Tel. (93) 697 55 49.

*Vendo Spectrum + 24,
con poco uso, joystick, pistola
Gptica (con 6 juegos), cables, ma-
nuales y juegos de regalo (nove-
dades), todo por 20.000 ptas.
negociables. Interesados escribir
a: José Antonio Jiménez Garcia,
C/ Arbol 7, 4.° izda. Ronda
29400 (Malaga).

*Necesito urgentemente
una membrana en buen estado
para el ZX Spectrum +, precio
maximo 2.000 ptas. Respuesta
por carta. Enrique Martinez Alva-
rez. C/ Lau-Bide n.® 8. 20230 Le-
gazpia (Guipuzcoa).

*Cambio juegos onginales
(Platoon, Hercules, Capitan Sewi-
lia, etc) por juegos deportivos
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originales, también los cambiaria
por novedades originales. Tel.
(928) 81 68 26

*Me interesariacam
ar todo lo referente sobre el
Spectrum y el MSX (prometo
contestar a todos). Escribir a: Ja-
vier Espinosa Torres. C/ Avda. de
la Libertad n.© 43, 4° 39
12500 Vinaroz (Castellion)

*COMPIo cintasy revistas
de Microhobby en buen estado.
Llama a Roberto al (91)
676 75 89. A ser posible de Ma-
drid

*ComPpro impresora para
Spectrum a buen precio y mejor
estado. Interesados llamar al tel
(S1) 611 90 26. Carlos.

*EStOy interesado en for.
mar un club de programadores.
Imprescindible saber Basic y Co-
digo Maquina (aunque sea po-
co). Tel. {91) 611 90 26. Carlos.
Preferible Alcorcon y alrededores

*Deseo contactar con afi-
cionados a los Wargames de to-
da Espafia, preferiblemente de
Cadiz, para intercambiar juegos
y noticias. Tel. (956) 87 52 25.
Diego

*COIEQH. si‘ quieres tener
un Spectrum + 3 con cable para
cinta, un joystick SIS y muchos
juegos originales de cinta y dis-
co (todo en perfectas condicio-
nes por 22.000 ptas.) llama de lu-
nes a viernes al tel. (945)
28 65 72. Mejor si eres de Vito-
ra

*Vendo 7x spectrum + 24
128K, con joystick nuevo, con to
dos los cables y embalajes, mas
60 juegos, revistas y el manual de
instrucciones por 20.000 ptas.
(988) 78 01 76. César hijo.

*Interesante. vendo
Gun-Stick version 48K con dos
usos solamente, embalaje origi-
nal, y juego Target Plus, en per-
fecto estado. Precio a convenir.
Vicente Patific Maraver. Avenida
de Europa, n.° 112. 28905 Ge-
tafe (Madrid).

*Urge vender Inves Spec-
trum Plus poco usado, con inter-
face incorporado, con su manual,
etc. por sélo 8.000 ptas. Tel. (93)
890 42 04. Preguntar por Jesus.

*Vendo ias cintas de Mi
crohobby con su caratula y caja.



Perfecto estado de conservacion.
Regalo mapas de juegos. Tel.
(964) 51 11 68.

*Cambio curso completo
de C.M. Microhobby (con micro-
fichas) por el P.AW. Sino, lo ven-
do por 5.000 ptas. Carlos. Tel.
(91) 754 16 28. Urge.,

*Vendo zx Spectrum, con
6 meses, joystick, libro cédigo
maquina, libro instrucciones en
castellano, 100 juegos, 6 discos
(con utihdades y juegos) y 21 Mi-
crohobby. Con embalaje original
Por Inveval adquisicidn de orde-
nador compatible. Precio 35.000
ptas. Escribir a: Juan Manel Mo-
reno Ramos. Ensanche Torrefor-
ta bloque A, escalera B, 1.* 4.°.
Torreforta 43006 (Tarragona).

*iPang! susco este juego
para Spectrum + 3 disco, ongi-
nal. Pagaré un méaximo de 900
ptas. Interesados llamar al (981)
29 04 90 de La Corufia. José.

*il.é IZ éptico! Para Spec-
trum 48K. Lo vendo por no ser-
vir para Spectrum +3. Precio
2.500 ptas. Incluye software gra-
tis, Llamar al tel, (981) 29 04 90,

*Urge conseguir los nume-
ros 4,56 y 11 de la revista Micro-
mania (primera época). Pagaré lo
que sea conveniente. No me sir-
ven fotocopias. Ignacio Prini Gar-
cia. Avda. Virgen del Carmen,
39-A. 11201 Algeciras (Cadiz).
tel. (956) 66 28 18.

*NecesIto comprar orde-
nador Spectrum + 2A 128K que
esté en buen estado con algunos
juegos y con joystick por un pre-
cio entre 15.000 y 20.000 ptas.
a convenir. Juanma. Tel. (964)
22 53 06.

*Vendo ordenador 2x
128K Spectrum + 2 con joystick,
11 juegos originales y 18 cintas
de Microhobby. Casi nuevo. Pre-
cio 15.000 ptas. Tel. (925)
80 30 46. Angel Luis.

*Me gustaria contac
tar con chicos y chicas que ten-
gan un Spectrum para escribirme
con ellos. No importa edad. Es-
cribid a Aitor Hualde Gracia. C/
Sagrera 109, 4.° 1. 08027 Bar-
celona. Prometo contestar.

*Vendo mando Telemach
200 en perfecto estado y con 3
anos de garantia (marca Spec-
trum + 2) por 6.000 pesetas.

*Pagaria 250 ptas. por las
fotocopias de los montajes de los
numeros 21,22 y 99 de Micro-
hobby. Escribe a: Diego Alvarez
sSunén. C/ Valladohd 1, 7.° D.
Fuenlabrada, Madnd.

*Cnmpro cursos M.H. de
Basic y de Cédigo Maquina (ori-
ginales y con tapas), ademas de
un programa de dibujo (Artist Il)
todo por 4.500 ptas. (1.500 ca-
da cosa). Escribir a: Vicente San-
chez Renau. C/ San Cristébal, 11,
12550 Almazora (Castellon).

*Necesito urgente video

consola o teclado baratos, precio
a discutir. Llamar en horas de co-
mida de lunes a viernes. Gusta-
vo. Tel. (91) 847 04 10,

*COmMPpro urgentemente
Spectrum 48K en buen estado,
con teclado moderno (no el an-
tiguo), sin fallos, con interface
para Joystick + manual + cintas
demaostracién, Sdlo Valladolid y
Palencia; en otro caso no me des-
plazo. Llama a Jesus al (983)
23 71 46, Te espero,

*Se venden cursos Mi-
crohobby de Basic y Codigo Ma-
quina. Tel. (95) 462 00 11.

transformador de
Inves Spectrum por 1.500 ptas.
Cable para el televisor por 500 y
cables para el casette por 500
ptas. Si te interesa llama al (94)
682 13 74. José (noches).

*Necesito urgentemente
una membrana de teclado para
ZX Spectrum 48K. Precio maximo
1.200 ptas. Por favor esté en per-
fecto estado. Llamar al tel
41 93 34 de Baleares. José.

*BUSCO Transfer o cualquier

otro programa para pasar de cin-
ta a disco, programas en un + 3.
Pagaria bien. Tel. 83 1393 de
Badajoz.

*Urgente vender spec
trum, 80 juegos, revistas MH y
MM y programas caseros todo
25.000. Llamar al (972) 32 24 06
de 21,00 a 22,00. Jordi.

*Me gustaria inte-
cambiar juegos, pokes y utilida-
des para el Spectrum. Prometo
responder todas las cartas. Ma-
nel Fontanet Pérez. Plaza de la
Fuente n.® 8. St. Sadurni de
Cheura 17118 (Gerona).

*Vendo pistola Gun-stick a

estrenar con el juego Target. Ver-
sibn + 2. Interesados llamad al
(943) 88 17 86. Andoni (noches).
Precio 3.000 pesetas.

*Urge vender por cambio
de equipo un Spectrum +, cas-
sette para ordenador, manual de
instrucciones, cinta de aprendiza-
je y 4 juegos. Todo por 20.000
ptas. Llamar noches al (942)
2545 B4,

*Me gustaria que me
escribiesen chicos/as, para inter-
cambiar trucos, pokes, etc. y
amistad, interesados escribir a:
Aianra Salinas, C/ 5ta. Virgilia n.®
9, 4.° A, esc. izda. 28003 Ma-
drid. Prometo contestar a to-
dos/as.

*Cambio uno de estos
juegos: Pro Tenis Tour, Renega-
de lll e lkari Warriors, por Mercs,
Golden Axe o Toki. Tel. (91)
693 94 18.

*Se vende cGunstick sin
estrenar, con embalaje onginal y
juego Target Plus. 3.500 ptas.
(version +2 y +3) y juegos ori-
ginales 300 ptas (Tetris, Firefly,
Match Day Il y muchos mas). Tel.
(957) 25 00 21.

*Quiero mantener amis-
tad con chicoslas de cualquier
punto del mundo. También cam-
biaria claves, pokes y mapas de
Spectrum + 2. Prometo contes-
tar. Luis M.* Rodriguez Rodri-
guez. Otxarkoaga - Blogue 70,
portal 4, 10A. 48004 Bilbao (Viz-
caya).

*Vendo 2.* unidad de dis-
¢o (3.5 DC-DD) para + 3 como
nueva, por 19.000 ptas. Incluye
disco con programa formateador
(710 Kb) y vanas utilidades. Fran-
cisco Bretones Castillo. C/ Mami
53. 04009 Almeria.

*Liquido material de Spec.
trum: libros de C.M,, cientos de
revistas variadas y de juegos, to-
do muy barato. Pideme informa-
cion al (943) 39 06 01. También

cambio juegos.

*Vendo Spectrum +2A
128K, 6 meses de uso, comple-
to, 50 juegos y 2 joystick. 20.000
ptas. Tel. (93) 437 86 67.

*Se ha formado un
club del Spectrum para intercam-
biar juegos, trucos, pokes, revis-
tas... ino pierdas tiempo! Manda-
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nos una carta con tu direccion,
lista de juegos (minimo 150) y un
sello de 25 Ptas. C/ Recreo n.®
63, 10.° dcha. Béjar 37700 (Sa-
lamanca), Tel. (923) 40 41 41

*L0gO. Necesito Ia fotoco-
pia del programa de Logo del n.®
48, asi como del articulo que le
acompana. Daré gratificacion.
Tel. (942) 57 42 15

*Cambio consola vcs con
165 juegos + 3.000 ptas, con 3
joystick, por un Spectrum + 2A
128K. Compro las revistas don-
de sali6 el CM. por 5.000 ptas.
Escribir a: Abel Bascunana Pons,
C/ Sol Pocent n.® 12, Alcarrds
25180 (Lérida).

*Vendo Spectrum +2A
128K en perfecto estado, pisto-
la Sinclair, joystick 5J52, manual
de usuano, ademas regalo nume-
rosos juegos. Todo por 25.000
ptas. Tel. (91) 43007 71.

*Me gustaria contac
tar con gente de Espafa para
cambiar juegos, pokes, mapas,
cargadores, etc. Quien quiera
contactar conmigo que escriba a:
Maria José Noguera Puntos. C/
Soler 6, 1.° 1.. 43001 Tarrago-
na.

*Necesito won urgencia
Spectrum + 2 estropeado, pero
con el exterior en buen estado.
Tel. 476 69 99 de Sevilla.

*Vendo juegos para orde-
nador 128K «Survivors, «Phan.
tiss, «Golpe en la pequefia Chi-
nas, «Freddy Hardests, «E-
Motions, «Sabre Wulf» y carga-
dores. Interesados dirigirse a Si-
mon Dominguez. C/ Lorient (Po-
ligono de Balaidos), n.® 6, 1.° E.
36210 Vigo (Pontevedra). Tel.
(986) 20 59 16.

*Vendo Spectrum Plus 3
averiado y/o un lote de discos on-
ginales (F-19, Tortugas Ninja, Poli
Diaz, etc.). Buenos precios. Los
interesados idirigirse a José Car-
los Marquez Rodriguez. C/ Ner-
va, 6. 21002 Huelva.

*S1 tienes Rrenegade o
Hatch Day, te lo cambio por Rain-
bow Islads o Midnight Resistan-
ce, preferiblemente gente de Va-
lencia (capital). Y si tienes la MM
con las soluciones de la «Aven-
tura Original» te pago 300 ptas.
Llamar al tel. (96) 362 74 16. Pre-
guntar por Paquito.
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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
cupoén adjunto, sefialan-
do con una cruz el apar-
tado en particular de la
revista al que va dirigido.

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

....................................................................................................................................................
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e et s S S e s A
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OCASIONES

Si deseas insertar un
anuncion gratuito en la
seccion ‘“Ocasiones"”,
rellena con letras ma-
{ﬁsculas 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 pra?untas cu-
ya contestacion pueda
ser encontrada facil-
mente en manuales, li-
bros, etc...
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3D KIT GAME

En respuesta al gigantesco nimero de
llamadas que recibimos casi a diario des-
de que hablamos por vez primera de 3-D
Construction Kit, hemos realizado un es-
fuerzo implacable de blisqueda, investiga-
cion y andlisis para ofreceros el mejor test
de 3-D y la mas maravillosa Demo. En uno
desvelaremos todos los secretos de alba-
fillerla y mafa necesarios para manejar
convenientemente aste Kil, y en la olra te
ofreceramos un ejemplo de codmo puede
quedar el juego freescape que tu progra-
méas utilizando el programa.

Parece lo mas facil del mundo. A los
alucinados jugadores de Driller o Castle
Master las puede venir de perilla el Kit. A
través suyo tienen la oportunidad de cons-
truir un mundo a su antojo y medida, y
después penetrar en su interior, vivirlo o
dejar que los demas lo hagan. La demo
que os ofrece Microhobby con la colabo-
racién de Domark muestra lo que se ha
hecho, desvelando infinidad de posibilida-
des de juego —las mismas que con cual-
quler freescape—. Imaginaos por un mo-
mento que ésto mismo lo habéis construi-
do vosotros, que sols los Onicos que sa-
béis donde esta el tesoro y que querédis
alucinar a los colegas. Es sélo el princi-
pio muchachos...

ROBOZONE

Albores del Siglo XXIl. Nueva York
@5, como de costumbre, una ciudad si-
tiada. La plaga avanza cada vez mas.
Los pululantes se han hecho con el
control de los refugios nucleares, de las
mentes humanas y de la vida, utilizan-
do todo tipo de metales y liquidos as-
querosos en cada abordaje. No sabe-
mos si Robozone sera la solucidn, pe-
ro su aspecto gigantesco y la coraza de
que esta hecho le auguran exitosos re-
sultados. Tiene tres desafiantes fases
para demostrario. La primera es la ba-
se de nuestra demo, bichos, monstruos
y agresivas escenas. Las otras dos tie-
nen un hueco en forma de pantalla jus-
to a continuacién (5 6 6 segundos mas
tarde). Atentos. Cuando os destrozen,
aparecera un mensaje en el que se os
invita a poner en marcha la cinta. Pro-
bad a arrancar el cassette y observa-
réis como se cargan dos pantallas de
forma consecutiva. Cuando termine,
tendréis a vuestra disposicién dos
Snaps de otras tantas fases que po-
dréis ver puisando una tecia, alternati-
vamente.
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DYNAMITE DAN
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DYNAMITE DAN 2

Dan ha vuelto al pals de las maravi-
llas. Echaba de menos al Dr. Blitzer y
a su cohorte de bichejos y ruidillos en-
sordecedores. Pero ahora se le han
puesto las cosas mas dificiles. El labe-
rinto se ha complicado, alargado y en-
sanchado, vamos, con deciros que de-
bemos recorrer ocho islas con nuestro
zeppelin lo decimos todo, los caminos
estan bloqueados por puertas reforza-
das y los enemigos han adoptado una
postura muy pesada y despreciable.

Dan, sin embargo, sigue siendo el
mismo ser estilizado, guapo y aventu-
rero de costumbre, que tiene antre ce-
ja y ceja al mailéfico Doctor. Y es que
no sabéis lo que se le ha ocurrido aho-
ra. Con el objetivo de hacerse con las
mentes de los jovenes de la tierra, ha
editado ocho discos de Sopa de Cara-
col con Langosta, y los ha esparcido
por diferentes terrenos. Sélo el dinami-
ta es capaz de encontrarlos y destruir-
los a ritmo de RAP, cuidando de que ni
el mismisimo Doctor se acerque a él.
Tiene' unas gafas hipndticas con la bi-
lirrubina grabada.

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 tormulen 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 Ero?r-:mu
s& cargard automdaticamente. 5 a

mial raE

lumen diferente.

go va
obina la cinta y prueba con un vo-
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BLACK BEARD

En este relalo no sé si seramos los bue
nes ¢ no. La cosa va de piralas, asi gue me
lamo que nuestio papel liene Mucho que ver
con los abordajes, Resulta que Barbaroja ha
robado a Barbanegra un mapa secreto de
una isla del tesoro, y lo ha escondido en la
bodega de su barco pirata. El negro no se
da por vencido vy decide colarse en el barco
y enfrentarse &l solito a todos los cobardes
hombres del de la barba Roja: Primero, en
cubierta, tratara de cerrar el paso a los pira-
tas, haciendo explotar una pasarela. y lue-
go, en la bodega debera recuperar ¢l mapa
rebuscando en un montdn de baules, don
de quiza haya mas de una sorprésa

ENSAMBLADOR PARA +3

El magnifico ensamblador de Pedro José
Rodriguez cierra la Gltima de las obras ma
gistrales que ha realizado nuestro colabora-
dor para &l Spectrum de disco. Como én la
anterior entrega, lodas las explicaciones, as-
lan én la seccion corraspondianta

Cuando cargueéis el programa, nolaréis
que s& han incluido dos bloques dé codigo
&l del ensamblador y &l del aditor. La razon
a5 simple, El ensamblador no puade funcio-
nar sin el codigo del editor —trabajan eén
conjuncion perfecta— y hemos creido con
vaniente insertar el segundo blogue
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INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas se eje-

cutan una vez cargados. Tras ello, debes
seguir sus instrucciones, contestor a las pre-
guntas que te formulen y, por Gltime, inser-
tar la cinta original del juego correspon-
diente.

Para cargar los juegos teclea LOAD "7,

pon en marcha el cassette y el Ero?rumu
s& cargard automaticamente. i a

mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

go va
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Otono. Estaciéon triste y aneja en que se nos llena el alma de

venturas por resolver
se amontonaban por
doquier. El Yiepp vaga-
ba por los humedos pasillos
gimiendo desconsolado. A
veces, en su triste deambu-
lar se acercaba hasta la lum-
'@ y limpiandose sus verdo-
808 mocos en la vetusta
manga del Archivero, alza
su triste mirada en una
ca interrogacion.
Y el Vetusto, con su cas-

& cada voz de batracio afénico,

contestaba con gran calma:
—Es la vida mi querido
engendrito—.

Una magica noche en que
la luna llena brillaba esplen-
dorosa en el incomparable
marco del otofio carpatiano,
clerto osado patrullero anti-
vampiro tuvo la suerte de
que la doncella viera en él a
su Princlpe Azul.

Reconozcamos que ayudo
también el que la pobre jo-
ven estaba ya un poco harta
de los crujidos 6seos del Es-
perpento, de su poco nutriti-
va dieta a base de escudli-
- das falanges y del fétido sis-

ema de autopropulsién uti-
4 por Smaug.

W Hebllla ansiaba vivir su
propla aventura... jy se fuel
Y pasaron los dias, y el vie-
0, Impertérrito, lela. Pero sé-

@n lo mas profundo de su
ya marchito corazén el arpa
del dolor tafia.

Una noche triste del otoho
Atardio, cuando ya el frio tran-
silvanico iniciaba su labor
destructora sobre el eterno
viejo; una noche toda liena
de murmullos y de ecos cau-

sados por el desafiante vien-
to, se oyeron timidos golpe-
citos en la enorme puerta...
Lna alaridos de gozo del
X 2 Yiepp

habia tnrnadc
No cruzd con el Momio ni
una sola palabra, pero si su
mirada. |Y fue suficiente!
El sabio de siglos, que lela
en su podrida butaca quién
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Hebilla de Calatayud se habia ido.

sabe que exdtica crénica so-
bre perdidos lugares, pudo
ver que no era la misma: lle-
gaba con el cuerpo y el alma
cansados. Con las alas que-
bradas de tanto volar. Y ha-
bla en su rostro tanta amar-
gura que era evidente que
habla bajado de su nube pa-
ra darse de lleno con la dura
realidad. Es decir: era mucho
maéas sabia.

Helada y silenciosa, la dul-
ce joven subi6 a su habita-
cién, se cambié y baj6 a sen-

S~

nostalgia. Momento en que las hojas abandonan sus acogedoras )
ramas para iniciar su baile aéreo. También el viejo castillo |
transilvénico habia sufrido su abandono: i

tarse junto a la lumbre, don-
de empezé a trabajar en las
preguntas de los aventure-
ros.

Nada dijo nunca el Carca-
mal. Si en lo profundo de sus l
momificadas visceras hubo ‘

algin temblor de contento,
nadie lo supo.

Pero alguien observador
hublese visto producirse un
encantador milagro: de sus
resecos y legafosos ojillos
broté una bella lagrima que,
sorprendida, surcé con un |
raspante sonido el duro cue-
ro de aquellas rugosas me]i
llas, para perderse entre las
canas ralces de las frondo-
sas barcas.

LA AVENTURA ORIGINAL
D. Edgar Sénchez Argulé,

de Barcelona.

1. ¢Quién es Elfito?

Un joven Elfo de los bos-
ques quien, hayadndose per-
dido, dar4 un regalo a quien
lo lleve a casa.

2. ;Dénde puedo e .
trarle? _ T
Esté escondido y llorando
entre los arboles. Si no llevas
luz lo Gnico que conseguirds
ver de &l es una figura tras-
lGeida.
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3. :Donde esta la mane-
da? En el s6tano de |la casi-
ta, en &l fondo de un lodoso
charco.

D. David Cidoncha Gomez,
de Leganés, Madrid.

1. ¢ COomo se abre el canda-
do? Una vez hayas consegui-
do la llave, no tienes mas
que abrir el candado, quitar-
lo y abrir la reja. Y ya podras
penetrar a las profundidades
de la misteriosa cueva.

D. David Martin Tomé, de
Alcorcon, Madrid.

1. ¢Para qué sirve la bote-
lla llena de agua? De mo-
mento para poder pasara la
segunda parte, pues es alli
donde te sera necesaria.

2. ¢Qué se puede encon-
trar dentro de la casa? Po-
dras encontrar la moneda si
llevas la linterna.

D. José Vazquez Gomez,
de Logrofo.

1. ¢Hay que hacer algo en
la zona de picnic? No dejar
tus objetos.

2. Cuando cojo las llaves,
f e.qué hago con la rama que
esta inclinada? Dejarla como
esta, por si pasa otro aventu-
rero por alli.

3. (Se nota mucho que soy
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novato en este tipo de jue-
gos? Muchisimo, pero espe-
ro que disfrutes con ellos
tanto como yo.

D. David Ibafiez Dolz, de
Valencia; y D. Alex Moreno
Sanchez, de Antzoula, Gui-
puzcoa.

1. £Qué palabras exactas
le tengo que decir a Elfito pa-
a llevarlo a su casa? Exac-
amente: Sigueme.

8. Alberto Mora Pavon, de
Halpica de Tajo, Toledo.

1. Me gustaria saber si la
aventura se acaba al entrar
en la gran caverna. Al llegar
ala Gran Caverna termina la
primera etapa de tu viaje. Pe-
ro te queda el trabajo mas
duro, y que es lo que te ha
llevado hasta alll.

2. En mi tele no se ve muy
bien el cédigo de acceso,
ies Batracio? Si, esaes una
de las cuatro claves que te
puede aparecer, segun el es-
tado de algunos de tus obje-
tos.

3. En caso de que no se
acabe al llegar a la caverna
y halla que meter el codigo,
Lcodmo se hace? Una vez ter-
minada la primera, pasas a
cargar la segunda parte,
cuando termine de cargar te
pedira la clave para poder
continuar tus aventuras en el
interior de la caverna.
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D. Radl Villa Gonzéalez, de
Torremolinos, Malaga; y D.
Carlos Romero Villanueva,
de Torrent, Valencia.

Ya tengo todos los objetos
necesarios para pasar a la
segunda parte, solamente
me falta la moneda, pero ya
he probado en la casa del po-
Zo y no la he encontrado.

Intentarlo de nuevo, exa-
minando los charcos que
hay en el sétano de la casa,
pero con la linterna encendi-
da jeh!

D. Alejandro Arquillos Al-
varez, de Alcazar de San
Juan, Ciudad Real,

1. ¢Qué hay que hacer ade-
mas de darle las botas a D.
Enano, y coger la linterna y
la pila? Conseguir los obje-
tos necesarios para poder
continuar en la segunda par-
te.

2. ¢(Para qué sirven estos
objetos? Para tener una
fuente de luz, poder bajar al
;.smano de la casa, y ver a El-
ito.

3. ¢Cémo se coge el obje-
to brillante gue hay en una

i hacia el
|I_IJ*I—-I|IiI’
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rama? ;Para qué sirve? Su-
biendo el &rbol y moviendo la
rama para que caiga. Y sirve
para abrir la entrada a la
Gran Caverna.

D. Ilvan Adanez Riesco, de
Ledn.

1. ;Para qué vale la pila?
Para poneria en la linterna
que te da el grufidn de Don
Enano si le das la solucidn
su problema. :

2. ;Como abro el canda-
do?; ya tengo la llave, y por
mas que lo intento no soy ca-
paz de abrir la reja. Mira con-
testacion a David Cidoncha.

Estas son las preguntas
mas solicitadas por nuestros
despitados aventureros.

1. ¢Cuales son los movi-
mientos exactos para salir
del bosque desde el arbol
donde se encuentra la llave?
iQuiero salir del bosque!
Con NORTE y SUR, llegaréis
a la localidad del Picnic.

2. ¢Qué ayudas me da El-
fito? El os proporcionara una
suculenta tortilla si lo llevais
a su casa, en La Gran Caver-
na.

3. ¢Para qué sirve el agua
de la botella? Para beberla si
estas sediento, pero lo mejor
es guardarla para casos de
extrema necesidad.

4. (Cual es la clave de ac-
ceso? Hay cuatro: Timacus,
Batracio, Guacharo y Whal-
kiria.

5. ¢Qué quiere decir el le-
trero del picnic que pone
«cuidado con tus objetos»?
Pues que si dejas algun ob-
jeto en esa localidad alguien
puede quitartelo.

6. ;Cuales son los objetos
necesarios para pasar a la
2.* parte? La botella (con
agua o sin ella), la linterna
con la pila, la llave, la mone-
da y la tortilla,



LA AVENTURA ORIGINAL Il

D. Antonio Hernandez. 1.
{Dénde estd el troll Chulan-
gas? El Troll Chulangas es el
nuevo recaudador de im-
puestos de la cueva, y esta
esperando a que tengas que
cruzar el puente para cobrar-
te. Pero ten cuidado y dale
solamente un tesoro que
puedas recuperar.

2. (Queé hay que hacer
cuando el pirata te quita al-
gun tesoro? Debes encontrar
su guarida, que es donde el
pirata cleptomano lleva los
tesoros que te quita. Ade-
mas, alli encontraras otro te-
soro. Para llegar hasta alli
es: SUR-SUBIR-S0O-O-BAJAR-
NE, desde el lado oeste de
las nieblas

3. ¢Dénde esta la casca-
da? Para llegar a ella, tienes
gue haber bajado primero a
las profundidades de la cue-
va (léase fosos), hacer crecer
unas semillas; trepar por la
planta, cuando sea lo sufi-
clentemente fuerte para so-
portar tu peso; y abrir |a «soxi-
dada» puerta que comunica
la casa del gigante con La
Gran Cascada.

TE
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cuando aparezca.

2. Después de hacer el
puente de cristal con la vari-
ta, ies necesario sequir lle-
vandola? No, a no ser que
quieras convertir al inocente
pajarito en un fiero dragon,
pero haz un ram save antes.

3. ¢ Sirve para algo el hue-
50 chamuscado? Se lo pue-
des dar al cobarde dragén
para comer, o lo puedes uti-
lizar para dejarlo en algun si-
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4. ;Qué hay que hacer en
la habitacién negra?

En esta habitacién se ha-
lla otro de los tesoros, por lo
que debes entrar con luz pa-
ra encontrarlo. Lo lograras
usando la magia que la cue-
va posee en algunas locali-
dades. Si desde la localidad
acustica la utilizas, podras
llegar a la magica sin tener
que dejar los objetos.

D. Francisco Javier Pulido
Vadivia, de Jaén.

1. ¢Como puedo conseguir
que el enano Maluva no sal-
ga mas? No tienes nada que
hacer;, solamente ser el pri-
mero en tirarle el hacha

_M
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tio como marca (los laberin-
tos). Pero es un red herring,
O sea, que no tiene ninguna
utilidad.

D. Daniel Prieto, de Valen-
cia. 1. ;Como se puede llegar
a la localidad de la almeja?
Con NORTE, desde la del
queso.

2. (Y a la del tridente? El
tridente se halla en la Gran
Cascada. Mira la respuesta a
Antonio para llegar.

D. Roque Mula Gallo.

1. ¢Hay comandos de ayu-
da? ;Cuéles? Solamente hay
uno: Ayuda; pero tiene dife-
rente contestacion, segun el
lugar donde la solicites.

s~

D. Borja Garcia Rodriguez,
de Madrid.

1. ¢La habitacién del Gi-
gante sélo sirve para coger
el tridente? Evidentemente
no, en la casa del gigante en-
cuentras un tesoro, y unas
palabras magicas escritas
en la pared, esto te sera muy
util con el troll Chulangas. Y,
el tridente lo encuentras en
la Gran Cascada, no en la ca-
sa del gigante.

2. ;Para qué sirve entrar a
la habitacién magica, si no
puedes llevar la linterna? Mi-
ra contestacion numero 4, a
Antonio,

D. Victor Sevilla. 1. ;Para
qué sirve la jaula, el canto, la
almohada y el hueso? La jau-
la, para enjaular a un valien-
te pajarito. La aimohada, pa-
ra que no se rompa un deli-
cado tesoro. El canto rodado
y el hueso, son red herring.

2. (Hay que hacer algo
con el pajarillo? Debes cazar
al pajarillo y soltarlo cuando
te encuentres con la serpien-
te que te impide el paso.
Pues en un acto de valentia
atacard a la vibora y te des-
pejara el camino.

3. ¢Cual es el abjetivo fi-
nal? Reunir 14 tesoros en el
Recolector de Tesoros. El re-
colector lo encontraras di-
ciendo (en este caso teclean-
do) las palabras magicas que
estan escritas en una pared:
XYZZY. Desde la localidad
acustica también podras lle-
gar con: Recolector.

D. Angel Blanco Pérez, de
Valladolid. 1. ;Para qué sir-
ve la llave? La llave, es nece-
saria para abrir la jaula a un
«hambrientos» 0s0.

Estas son las preguntas
mas solicitadas entre nues-
tros aventureros, por lo que
paso a contestarlas aparte:

1. ¢DOnde se encuentra la

.......

carga plll! 4qué ca-
he de seguir para sa-
lir de l@cueva? SUBIR-S-E-N-
BAJAR-S.

AVENTURA ESPACIAL Il

Vicente M. Patifio Marave
& Coke, de Getafe, Madrid}
pregunta: 1- ;Codmo evito que
NIMBUS sea chupado? P
TO, cerrando el ASPCHUP,
es el unico que puede evitar
que NIMBUS sea m 4

2- ;Puedo irun
su castillo y visitar a Hebilla,
al Yiepp y a Juanmilla? Si te
atreves ven cuando quieras,
aqui te esperamos impacien-
tes. (Hum, que rico, ya se me
hace la boca agua).

D. Padro L. Chaves Acedo,
de Céaceres, pregunta: 1- ;C6-
mo se mata al monstruo del
final? Para matar al CELO
tienes que utilizar la astucia
y habilidades de todos tus
COPOYOS. Te diré que los
SEMIBOLBOMES vy el laser
de XIKA es indispensable pa-
ra poder acabar con él. Su-
pongo que si has llegado
hasta agui esta pequefa ‘
ayuda sera suficiente.

2- ¢ DINUS, sus gases, sir-
ven para algo? Los gases de
DINUS solamente sirven pa-
ra perfumar el ambiente. Y, a
estas alturas ya sabes que
su fuerte es el manejo de
complicadas maquinas.

D. Victor Yazquez Pena, de
Orense, pregunta: 1- ;Coémo
se desactiva la BALUM? Pa-
ra desactivaria tienes que
utilizar los robotitos por los
que me preguntas abajo.

2- (Para qué sirven el BO-
LOREX, el ROEMILAS y el
ROZUMBO? EL BOLOREX es
el méas sensible de los tres,

y no debes de dejarlo nunca
acompafado de los otros
dos si no esta XIKA + pre-
sente, a no ser que ya estes
listo para destruir a BALUM,

ANDRES y HEBILLA -
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-
los guerresos
d, el inico

aneros durante una

n de lus Kai

in embargo, una atent

lectura del hibro no

permite a Lone
:||,'||.|_l.'\.. |.n .1|\L'||ﬂ|r'_u ||,_' lows
Magnakai. v el uliimo
guerrero Kai comprende
CNLONCES Que pari
conseguirlo. debe repetis
camimo del maestro s
recuperar las predras de
Nyxaton

Lone abandona sus tierras
natales del norte v se dirge o
“‘-.'\'\-1_ l.fi'llllll_' S2 reune con [0S
descendientes de los magos
que avudaron a Aguila Sola
en su primitiva bisqueda
Ellos le senalan que una de
lax siete |"I.L'L11'.!'~ S€ encuentra
precisamente alli. en Dessi
escondida en una gran
fortaleza conocida como
Kazan-Gor
MNo obstante, los magos le

indican que. anos después de
la partida de Aguila Solar,
dicha fortaleza se convirtio en
morada de un siniestro brujo
llamado Gorazh. Preocupados

por su creciente p wler, los

maeos de Dessy intemaron
destruir al malvado brujo
pero. al no conseguirlo
decidieron encerrarlo én Ia
fortaleza creando un campo
de enereia a su alrededon
| LTSy i\.'.! ":‘; !I‘\-:'! o
onveriido en prisionero
Crorazh decidiod que s1 €l no
podia escapar de Kazan-Gor,
he gue entrara ili en el

futuro podria salir con vida
|_a piedra guedaria pan
SICIPIE €N SU Prision il
mito impidiendo que la
rden -1-.' !l"- 1‘\ 11 i liirra

ONSCoUr nsummen J.' wll%
11 1% s
1 | L L B H
i o 1= peliorns e
siis ITUucOs :||._‘~ CONOCL lin VIV

Dhazae-Oud, que en una
mtieua lenzua stgmifica 'kl
Espejo de la Muerte

Durante varios siglos bravos
UGITeros intentaron sin éxito
ccuperar la predra de
Nvxator. Algunos de ellos

tras escapar moribundos de la




torre. han hablado de ese
exirano ..'~]!-L"rnn que refleja una
entidad migica v diabdhica
gue toma la apariencia de su
aponente,

Armado con una espada
i 2icss gue e prepardionaron
fl s |'|!l,|;:ﬂ4 % |.1|_' Fj._‘\ %l. | e
entra en Kazan-Gor v, rias
localizar el espejo. utiliza la
L'H[‘Iillln contra ¢l r'tlllt[‘l!l.'lhh"lll
en crentos de :|"‘l'\|-'|.fi'l‘* “\' los
iragmenios del espejo surgen
stele extranos demomos que
escapan refugiandose en las
torres de la fortaleza, Para
acabar defimitivamente con el
|"t*t|k'| del k“ui"..'iﬂ. L.one deberi
buscar a los siete demonios
destruirlos uno a uno
Solamenie entonces s¢
desvaneceri el hechizo que
pesa sobre Kazan-Gor v serd
|‘l-.1\h'lh acceder a la sala
donde se encuentra la

codiciada piedra de Nyxato

El objetivo del jueeo consiste

por tanto en localvzar v

destruir a los sicte demonios

surgidos del espejo para
poder recoger la piedra. Lone
dispone de cuatro vidas,
representadas por otras tantas
cabezas de lobo, v una barra
de enerain para cada una de
ellas. Puede utilzar cuatro
lipos de hechizos de los ocho
existentes pulsando una tecla
del | al 4. Los cuatro
hechizos se escogen antes de
comenzar a juegar utilizando
ina de las opeiones del meii
principal, v cada uno de ellos
puede ser activado ¢én dies
ocasiones, Algunos hechizos
pucden emplearse en
cuglguier momento del juego
pero la mavoria de ellos solo
pueden activarse en las salas
donde tienen lugar los
combates con los demonmos
'.Ii.‘l i."“:l""..,'.lll

La fortalera de Kazan-Gor
tiene la forma de una torre
gue se bifurca primero en dos
v luego en cuatro caminos, lo

que h.lL'k" un total 4.i|.' \El..'h‘

brazos. Los siete demonios se

LOS HECHIZOS

Son ocho, como va hemos sefialado anteriormente, pero hemos
de seleccionar cuatro de ellos antes de empezar a jugar. Cada
hechizo permite sélo diez usos por lo que os aconsejamos que
los escojdis sdbiamente y los utilicéis de la misma forma.

Los hechizos recomendables son Invisibility, Weapon skill,
Sixth sense y Healing, pués solamente de este modo podremos
obtener imprescindibles momentos de inmunidad, mayor
eficacia en la lucha contra los demonios, la seguridad de hallar
el camino correcto y 1a posibilidad de recuperar las vidas
perdidas.

PSI SURGE (OLEADA PSIQUICA). Se
emplea unmicamente en los combates, y produce
una pérdida de energia en el enemigo a costa de
parte de la energia de Lone.

MINDSHIELD (ESCUDO MENTAL). Es
una proteccion contra el hechizo anterior y
debe ser utilizado como escudo si ¢l enemigo
gue nos ataca dispone de él.

ANIMAL KINSHIP (PARENTESCO
ANIMAL).

Utilizado durante un combate provoca la
aparicion en la mente del enemigo de la visién
de un lobao, lo que hace que el demonio
aterrorizado deje de atacarnos durante unos
segundos,

INVISIBILITY (INVISIBILIDAD). Es
probablemente ¢l mis Gul de todos. Puede ser
empleado en cualquier momento y hace a Lone
momentineamente invisible, lo que se traduce
en unos segundos de total inmunidad.

WEAPON SKILL (HABILIDAD CON LAS
ARMAS). Empleado durante los combates
multiplica la eficacia de Lone en los mismos.

SIXTH SENSE (SEXTO SENTIDO).
Resulta imprescindible para completar la
mision ya que, utilizado en una sala en la que
haya tenido lugar un combate, hace que Lone
sefiale con su espada la direceion en la que se
encuentra el siguiente enemigo accesible.

DIVINITY (ADIVINACION). Este hechizo
permite a Lone adivinar la presencia de
personajes que, de otro modo, quedarian fuera
de su vista.

HEALING (CURACION). Permite recuperar
una vida perdida, pero solamente en presencia
de uno de los demonios.
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JCOomo se adivina’?, Muy
sencillo, Ascendemos cinco
pantallas desde la inicial »
nos encontramaos frente a

frente con el primer demonio

gue, como wodos los l.‘k'”“.!‘i.
toma la aparnencia de una
réplica oscura del propio

Lone. En es¢e momento

aparece una nueva barra de

han refugiado en [a habitacion  energia, bajo la primera, que

mids alta de cada uno de los representa la resistencia del
brazos, pero par acubar con enemign. Lone Pro ederd a
todos ellos es preciso seguin luchar contra €l haciendo uso
un orden especilico, va que de su espada v sus hechizos.
clertas zonas de la fortaleza Una vez destruido el primer
s¢ encuentran inicialmente demomo disponemos de dos

scaleras que conducen a
direcciones opuestas. Para
saber ¢l camino correcto (en
este caso hacia la derecha)
basta con emplear el hechizo

“Sixth sense” (sexto sentuido),

que Lone ejecutard senalando
con su espada la direccion
correcta. Repitiendo este
Procoso Varids vooes Ircimos

logtrivendn o truloe L
Lk U0 00 Y A BILALF F LLPLILFS BLPS

COMO SEGUIR EL. MAPA

Enganoso y dificil se presenta
el laberinto de Lone. Pese a la
escasa aparicion de pesados
enemigos y la no excesiva
]unulud del mapeado, nuestro
héroe debera afrontar inciertas
trampas y violentos combates
contra si mismo si quiere salir
triunfante del Castillo. La
salida, en la parte mis baja del
mapa, da el primer banderazo a
una terrible ascension
sustentada por escaleras y
plataformas maéviles y rotantes.

Para cuando el camino
comienza a bifurcarse, lo que
sucede en tres ocasiones, Lone
puede estar muerto. El primer
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demonios, aunque para ello, y
en muchas ocasiones

deberemos retroceder 2

lugares ya visitados. Al
destruir al septimo demonio
s¢ abrird una puerta en la

pared derecha de la sala que

conduce a la habitacion de la
piedra. Pero esta pantalla no

aparece en ¢l mapa.

Pedro José Rodriguez.

LOS HABITANTES

I T T -

1

ANNSE RN NN RN RN

L B!

s a1 r B
gl g o 0l A Akl B 2 o s Ak B Al i s s

combate es el mas cruel, nos
pilla en frio y de nuevas.
Ademas, nunca nos
esperariamos luchar contra
nuestra propia personalidad
reflejada en el malvado espejo.
Las dos puertas que se abren
tienen como mision
confundirnos. Si portamos el
hechizo del sexto sentido no
habra problemas, de lo
contrario sigue con orden los
nimeros que hemos situado en
cada pelea y, suponiendo que
venzas cada envite, lograras
encontrar la piedra. Pero éste
serd el menor de los
obsticulos, ya que, como
verds, cada combate se
disputa en un rincén del
laberinto, y hay que llegar a él.

DE LA FORTALEZA

s
LA

Las torres de Kazan-Gor estan protegidas por giargolas que. situadas
en puntos fijos de las paredes, disparan a intervalos regulares, lo
que nos permite esquivarlos estudiando la frecuencia de los
mismos. Algunas puertas en apariencia inofensivas pueden tomar
momentineamente la forma de un horrible rostro que dispara contra
Lone. También es preciso vigilar ciertas esferas que caen de
algunos puntos del techo, evitar los engranajes mecinicos cuando
se ponen a girar y esquivar las descargas de alto voltaje que surgen
de electrolitos colocados a ambos lados de las escaleras.

Las dguilas son los enemigos mas rapidos y peligrosos. pero al
menos pueden ser destruidas con nuestra espada. si somos lo
suficientemente hdbiles. En algunas habitaciones encontraremos un
gran personaje indestructible que puede disparar en todas las
direcciones.

Finalmente, sefalar que en el ascenso a algunas torres nos
encontraremos con la presencia de ascensores. La mayoria son de
recorrido vertical, pero algunos avanzan diagonalmente, y en
algunos casos es preciso tomar dos o mds saltando de uno a otro en
el momento apropiado




TOKES
&

USR 33081

Y el poke:
POKE 45516, N
(O-255)

...... N=SEGUNDOS

MEGAPHOENIX

&Y qué si ha salido ya publicado
en alguna cinta de Microhobby?,
iy si resulta que este nuevo car-
gador para el Megaphoenix pro-
porciona otro tipo de ventajas,
suculentas y diferentes a las que
ya teneis?, sy si por alguna razén
la cinta no cargaba bien y adn
seguis cazando los marcianos a
saltos?.

Por si alguno de vosotros se
encuentra en el peor de estos
Ccasos, vamos a publicar otro car-
gador para el ave que renacio
de sus cenizas, y en la superoferta
incluiremos el poke magico que
salvard a los programantes des-
protegidos.

10 #CHIPWARE&FRAN'Q1#

20 BORDER 0:INK 7:PAPER 0:CLEAR
28999

30 PRINT AT 19.0."CUANTOS
SEGUNDOS QUIERES QUE DURE EL
ESCUDO? (NORMAL=2)""":INPUT
“SEGUNDOS (2-250)7".SEG

40 IF SEG<2 OR SEG >250 THEN
GOTO 30

50 CLS:PRINT AT 10,12;FLASH
1 i " S ARG AND G
MEGAPHOENIX":LOAD " CODE
29000:POKE 29035, 201:RANDOMII-
ZE USR 29000

60 POKE 45516, SEG:RANDOMIZE

60 MICROHOBBY

DESPERADO 2

La mejor forma de que nadie
nofe tu torpeza con el revolver ni
la velocidad del rayo con la que
desenfundas, es pasar absoluta-
mente desapercibido, o o que es
lo mismo, hacer como que lo
COosa Nno va contigo y pensar que
los bandidos, pistoleros y peligro-
s50s habitantes de BIG PIG forman
parte de una pesadilla.

Que quede claro que sin el con-
sentimiento de los chicos de
TOPO vy sin su colaboracion seria
imposible colocaros el escudo
hipermagnético que nos protege-
ria herméticamente de ios bandi-
dos, por eso hemos de resenar-
que han sido ellos y solo ellos los-
que nos han pasado gentimente
las palabras magicas que nos va

" a inmunizar de balazos y amena-

zas. Tomad nota si queréis hacer
del viejo al Oeste un paseo de
abuelete.

Para la fase 1, teclead FREUD en
el menu de opciones. Para la
segunda, lo mismo con CLM.

PICK'N PILE

Si el reloj os juega demasiadas
malas pasadas, si las teclas no
consiguen empujar al cursor -que
nunca llega a tiempo- con la
velocidad adecuada y si no
duras mas de minuto y medio
déndole al «coge y recogen»,
copia atentamente los siguientes
pokes y destripa el juego de boli-

tas de UBL. D.
José Oliver Gil, de Valencia, pro-
mete eficaces resultados.
POKE 34551.0... VIDAS INFINITAS
POKE 34378.195
POKE 34379,10:
POKE 34380,135:
POKE 34933.24 ... TIEMPO INFINITO

MYSTICAL

Para los que se preguntaran
por medio de qué mecanismaos
fuimos capaces de realizar una
lupa tan exhaustiva como la que
publicamos sobre Mystical en el
anterior numero de la revista, aqui
les damos la primera explicacion.

(Naturalmente, el cuerpo de un
redactor es imposible meterlo en
esta pagina...).

D. José Oliver, es el culpable del
poke.

POKE 249920 .......VIDAS INFINITAS

LONE WOLF

La lupa, el mapa, el cargador y
ahora los pokes. Muy, muy pocos
Jjuegos han sido testigos de tal
despliegue de medios en
Microhobby. Si lo pensdis y lo



105~ 10 QuUe NOsS proporcionarna | ast gue nNo 08 exirane gque e

unas 60 vidas y facilitario el paso | «cheat mode» para el bajito se
1 siguientes fases mediante pre- | escriba en francesy que la | Tk.a'_-.-"':_}

siones convulsivas sobre la teclas | rna de vosotros podais utilizario en

pausona. Ah!, 0jo, para los que | nuestro pais, usease Espana

fodo salio bien, ya se pueden aar De 1odas formas obsernvad aren

con un canto en los dientes tamente vuestra maguing ya gue
Ha sido un mensaje de Jorge | hemos detftectado que |os

Garciq, de Zaragoza apecirums Tf"‘r'=QLJ|P|{j';‘JH y antiga-
bachos pueden atrangantarse
cuando ;'{Jr"ui';;DIS «JE VEUX VIVRE
iugais detenidamente, veréis NAVY SEALS en la tabla de records . aunque
como todo tiene su explicacion estamos seguros de que la tole-
VERSION 48 k Aungue aun nos llegan un Mon rancia a prueba de todo de nues-
OKE 556170 ton de ;_,h_”:g;u en las que se nos | tros ordenadores resistiran el
POKE 57045.0 revela el secreto g voces para | embiie I?-:J.'c: frase para un juego
POKE 58028.0..... ENERGIA INFINITA 1 que ningun moro arrase la marna | sl senof
POKE 64938,16/ HECHIZOS | de Ocean -por cierto, CLUBBING
INFINITOS | SEASON- hay también, gracias a
VERSION 128 k los cielos. otras que no sdlo dan
POKE 38823.0 por obviada la palabreja sino que
POKE 403660 incluso han encontrado ciertas

POKE 414190 ENERGIA INFINITA | ramificaciones beneficiosas para
POKE 62902.167 HECHIZOS | nuestro uso

NITOS Sin ir mas lejos el tipo de arma. Si
Gracias Pedro Jose presiongis «W» en cuanto se o0s
notifique que teneis via libre para

PANG

FQra 105 gQue nace aigunos

SCOOBY DOO & SCRAPY DOO

numMeros suaaron 1oaa su sangre

SN gue Nl siguierQ el CoIor rojko y

Vaya par de héroes el tio y el
sobrino. El uno por grande y
cobarde, el otro por chico vy
maton se llevan la palma a la
vando cada dato a su mas exac- incompresion y el homengje a lo
tG precision neurong desgastada

Efectivamente la cosa giraba | jugar, podréls arramblar con cudl Claro gue esperemos que no
alrededor de la tecla de pausq, | guler tipo de arma, pero sl aae esten tan sufridas como las vues
(@] H pero Nno de ung forma | mas, y aurante &l juego, e aais a
tan exclusiva, O lo que es o | «On «Pr«Qn «A» Q la vez, seleccio
mismo, que la tecla que detenia | nareis el Tipo de bala gue Mas os
la partida - un solo jugador convenga en cada caso
debia pulsarse cuando el relgj Pero si lo quereis mas dificll con
gue controla nuestro tiempo mar aste poke puede ser el aespipore
cara -un minuto y veinte segun- | ya que el tiempo sera mas oro
que nunca y vigjarg a la veloci
dad de la luz

Gracios a Felipe Cegarra y Jesus
Pedrosa

esCanaglizagaocr ael Iquiao Niciera
- 1 B r ~
funcionar el truco PANG de

LCcean que pubicamos, vamos a

intentar solucionar la papeleta lle

POKE 25223,11 NEMPO RAPIDO

tras, © que por lo menos este tru-
guillo os ayude a relgjarlas
RICK DANGEROUS 2 Prueba a presionar a un tiempo

las letras que forman la palabra
La vacuna anfibichos de Rick ] HELF  en la paniaiiag inicial y
lega directamente de Inglaterra, | obtendras buenas vidas infinitas
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JUAN OREGO ROJO
(BARCELONA)
Estomos a punto de PROFANAR el templo
de DINAMIC
Profanation:
POKE 44805,201
POKE 45877 ,201

Alravesar las paredes
Elimina bichos

POKE 47672201 Inmunidad
POKE 476930 Inf. vidas
LEON SUAREZ COLMENAR

(VIGO)

Lo bueno si breve, dos veces bueno, facil,
concreto, conciso, praclico...

Tusker:

10 MERGE " 15RUN 10

20 POKE 38522,201

JOSE LUIS MARTINEZ
(MADRID)

Con estos pokes podras pasear tranquilo
por el Bronx. Incluso por la noche, que no
es poco.

Bronx:

10 RESTORE: FOR 1=63000 TO 63006
READ A: POKE |, A: NEXT |

20 LOAD “*

30 DATA 201,201,201,1

40 DATA 5,14%2,0

Manic Miner:

POKE 35136,0:

POKE 35136.5 Int, vidas.
POKE 34798.0:

POKE 34799.0:

POKE 34800,0 Inf. oxigeno.
Rock’n Roller:

POKE 42631, N N=MNimero de vidas.
POKE 42642 N N=Nimero de fase.
Buggy Ranger:

POKE 47258V V=Nimero de vidas.
POKE 471140 Inf. vidas.
Olli & Lisa:

POKE 36076,201 Inf. vidas.
POKE 34445.0:

POKE 34444,0:

POKE 34447,0 Juego répido.
POKE 34475,0:

POKE 34476,0:

POKE 34477 .0 Sin enemigos.

62 MICROHOBBY

DAVID DIAZ PIATTONI
(MADRID)
Refranero Informatico: “Nunca cae agua a
gusto de todos, pero que caigan pokes a
nadie le viene mal "

Night Shade:

POKE 51105,0 Atrovesar monstruos.
POKE 57449.,0:

POKE 58056,0 Alravesar muros.
POKE 50612,201 Elimina bichos.
POKE 37852,N N=Nimero de vidas.
POKE 49811.0 Sorpresa.
POKE 52186,201:

POKE 53442 ,0:

POKE 53443,0:

POKE 53443,12 Inf. vidas.

Out Run:

POKE 39204.,0
Sireet Fighter:
10 BORDER O: PAPER O: INF 7: CLS:
CLEAR 24999

20 PRINT “INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL Y PULSA UMA TECLA": PAUSE
0

30 LOAD “* SCREENS: LOAD “* CODE:
LOAD “* CODE

40 POKE 43644 0: REM ENERGIA
INFINITA

50 RANDOMIZE USR 58644
Turbo Out Run:

POKE 409140

LUIS OSUNA SAN HIPOLITO
(MADRID)
Claves & Cédigos, S.A.
Capitan Sevilla:
Cadigo de acceso= 574527
Game Over:
Cédigo de acceso= 18024

FRANCISCO DE BORJA DIMANA
(MADRID)

Antidiccionario de Informética: XENON:
Pexcho grande.
Xenon:
Para conseguir vidas infinitas debes pausar
el juego pulsando la tecla BREAK, lvego
teclea simultanéamente las letras que
forman la palabra “T, |, N, Y*. y pulsas

Inf. tiempo.

Inf. vidas.

fuego. Tachéan! vidas infinitas..

Strider:

Si pulsas las teclas “Z2" y “0”
simultaneamente en la pantalle de
presentacion, que aparece antes de que
comience el juego, el border haré un
pequeno flash. Aprovecha entonces para
pulsar lo tecla de pousa (“H”) y después
Symbol Shift y “2”, con lo que conseguiras
avanzar dentro de cada fase.

Mickie:

POKE 46259 N N=Nimero de vidas.
POKE 4075%.0:

POKE 4074600  Inmunidad en las clases.
POKE 40796,0:

POKE 407970 Inmunidad en los pasillos.

i ey B ey e i
 § 19% WX

Freddy Hardest :
FASE 1:

POKE 63481,201:
POKE 63585,201
POKE 61305 N
POKE 53248,201

Inmunidad.
N=Numero de vidas.
Sin enemigos.

POKE 64011,167 Inf. vidas.

FASE 2

POKE 61455,201 Inmunidad.

POKE 52168 N N=Nimero de vidas.

POKE &18607,167 Inf. vidas.
MAURICIO PEREZ VERGARA

(MADRID)

Quieres pokes, supongo...

Livingstone, Supongo:

POKE 27726,36 Inf. agua.

POKE 24391,0:

POKE 24809.0:

POKE 27707.,0 Inf. vidas.

Batman (The Movie):

Para pasar de fase sélo hay que pulsar
simultaneamente las teclas “C", “I", “K",
"W,

FERNANDO GALAN CARRENO
(MURCIA)

Pokes tierra-aire:

1942:

POKE 52453.61:

POKE 52457 ,0:

POKE 524580 Auvmentar el
numero de stoge.



POKE 48415,0
POKE 50777,201
POKE 52304,N
POKE 46650,0
POKE 47007 ,255:
POKE 52471,0
POKE 52472 .0:
POKE 524730
Commando;
POKE 59210,0 Desaparecenlas trincheras
POKE 59213,0 Desaparecen los puentes.
POKE 5786%9,195 El jeep no dispara
POKE 61955,201 Enemigos nos disparan
POKE 62697,201  Enemigos sin bombas
POKE 27773.58 Inf. granadas.
POKE 56981.,24 Inmortal.

Sin enemigos.
Inmunidad
N=Nimero de vidas
Inf. rizos

Inf. vidas

Robocop:

10 DIM A(4): RESTORE: POKE 23658,8
20 FOR N=1 TO 4: READ AS$: PRINT AS;
“2 "-FLASH 1 ;C"; CHRS 8;: PAUSE O: LET
C=(INKEY$="5"): PRINT “SI" AND C;
“NO" AND NOT C: PRINT: IF C THEN LET
AlN)=1

30 NEXT N

40 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGINAL"
PAUSE 100: POKE 23624,0: CLS

50 LET D=PEEK 23631 + 256 * PEEK
23632 + 5: LET C=PEEK D: POKE D,111:
LOAD " SCREENS: LOAD “* CODE: POKE
D.C

60 FOR N=1 TO 4: READ C,D: IF A[N]
THEN POKE C,D

=
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FRANCISCO DIAZ VASCO
(SEVILLA)

Refranero Informético: “Erames pokes y
pario la abuela.”
Thundercats:
POKE 34480,195
POKE 34023,201
o logunas
POKE 31474,201
POKE 29333,0:
POKE 29334,0:
POKE 293350
POKE 29746.,0:
POKE 29889,1:
POKE 29921,0:

Elimina enemigos.
Inmunidad excepto

Juego sin enemigos.

POKE 34213,0 No aparece el camion

POKE 33700,201 Mo aparece el jeep

POKE 33899.,0 No aparece la moto

POKE 57188,0 No quitan vidas
en iricheras

POKE 25973,N MN=Velocidad

(NORMAL=2).

POKE 25653,182:

POKE 31107,201 Inf. vidas.

After Burner:

POKE 39871.0:

POKE 3987262

POKE 39873.5:

POKE 39874,50 Inf. vidas.

ENEKO MURUZABAL

(VIZCAYA)

Refranero Informético: “Cuando el juego
suena, poke lleva.”

Typhoon:

10 BORDER O: PAPER 0O: INK 7: CLS:
CLEAR 24400: POKE 23658,8

20 PRINT "INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA": PAUSE
0

30 LOAD “* SCREENS: LOAD “* CODE
40 INPUT "QUIERES VIDAS INFINITAS
(S/N) “;AS$: IF AS="N" THEN GO TO 60
50 POKE 41908,0: POKE 42073,0

60 INPUT “QUIERES INMUNIDAD (5/N)
“AS: IF AS="N" THEN GO TO 80

70 POKE 41837,201: POKE 41982,201
80 CLS: RANDOMIZE USR 32276

70 NEXT N

80 RANDOMIZE USR 33049

90 DATA “VIDAS INFINITAS”, “ENERGIA
INFINITA", “TIEMPO INFINITO",
“ARMAMENTO INFINITO"

100DATA
46229,182,39537,201,45722,201,38451
201

Navy moves:
FASE 1:

POKE 49962,0
POKE 60134,0:
POKE 60135,0:
POKE 60136,0
POKE 55505,24
POKE 52524,0:
POKE 52525,0:
POKE 52526,0
de los buzos.
POKE 59706,195 No chocar con motojets.

Inf. vidas.

Inmune a las minas.
Inmune a los tiburones,

Inmunidad a los disparos

POKE 51852,1 Matar a lo morena
con un misil.

POKE 57832,1 Matar al pulpo
con un misil.

FASE 2:

POKE 54047 .0 Int. vidas.
POKE 59414,0:

POKE 59415,0:

POKE 59414,0 Inmunidad.
POKE 55789.,0:

POKE 55790,0 Inf. balas.
POKE 55854,0:

POKE 558570 Inf. lanzallamas.

POKE 30438,2:
POKE 30439.0:
POKE 30440,0:
POKE 30484 2:
POKE 30485,0:
POKE 304856.0:
POKE 30571,2:
POKE 30572.0:
POKE 30573,0:
POKE 32752 .0:
POKE 341070
POKE 34504,195
las baldosas
POKE 29228 N
POKE 31384,154:
POKE 31385,122
POKE 25477,195

Llevar siempre la nave
No desaparecen

N= Numero de vidas

Inf. oportunidades
Pasar fases sin jugar

POKE 29492,255 Vidos extros sin limites
POKE 31403,0:

POKE 31404,195 Inf. vidas
Gryzor:

POKE 33015N N=MNdimero de vidas
(1-255)

Poke 33015,99 Inf. vidas
OSCAR FRAILE GONZALEZ
(VALLADOLID)

Para acobar con el Rey de los monongs..
Donkey Kong:

POKE 33725N N=Nimero de pantalla.
POKE 31709 N N=MNimero de vidas.
POKE 337020 Inf. vidas.
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JUAN ANGEL MEDEROS

(LAS PALMAS)
Refranero Informatico: “En octubre
Microhobby de pokes te cubre.’
Stormbringer:
10 CLEAR 25710: POKE 23424,0
20 LOAD "* SCREENS: LOAD " CODE
30 POKE 388465,0: POKE 40141,0: POKE
46183,99: POKE 46301,99: POKE
467020
40 RANDOMIZE USR 37632
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
221,33,0,64,17,0,27,62,255,55,205,86,5
,221,33.096,17,182,143, 62,255

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

Mad Mix Game II:

Si quereis hacer mas facil este Mad Mix I,
sélo tendréis que teclear en la pantalla del
menu la palabra SPABILAQ. Con ella
consequirers vidas infinitas

Sir Fred:

POKE 446647 ,201
Jail Break:

POKE 53030.N
(1-255)
Arkanoid Il
POKE 33950,201
POKE 33092,40
POKE 33586,100
pegada a la vez.
POKE 32486,56
POKE 34489,0:
POKE 356%90,0
Nemesis:

POKE 51108,195:
POKE 51479,1:
POKE 65000,201
POKE 52385,127
POKE 51949.,0:
POKE 52140,0:
POKE 52144,0:
POKE 52145.0:

Inf. vidas
N=MNimero de vidas
Juego répido.
Ultima pantalla
Disparo y bola
Pantallas nuevas.

Los bichos no molestan.

Inmunidad.
La nave no dispclru.
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POKE 521450 Inf. vidas
POKE 52155.0
POKE 52156,0
POKE 521570 Inf. vidas dos jugadores

Corsarios: 5i quieres reponer lo energio en
la primera tase, cada vez que se te vaya o
acabar la barrita pulsa “E” y “V” 5 te posa
|D mlﬁ-mﬂ en |ﬂ SHQUHd{] Fl—]'ﬂl?. p'..ll'i.'ﬂ ||._."".|
teclas “CARLES” y obtendras vidas infinitas

MANUEL MUNOZ MEGIAS
(GRANADA)
Con estos pokes, sobran las polabras
Phontonas:
POKE 44790,191
POKE 52290,0

Abre caja fuerte
Atraviesa paredes

POKE 47672201

POKE 47692 0
Saboteur:

POKE 42036,201
POKE 40004,201
POKE 29893,255

Inmunicod

Inf vidas

Sin enemiaos
Sin perros

Inf. vidas

DESCONOCIDO

Refranero Informatico: Hay quien dice que
el desatortunado en el |uego, atortunades en

omares. Se nota que ellos no pokean sus

juegos
Afteroids:

POKE 28891 .0
POKE 288920

POKE 27037,201

. 1 5 1
i e o [N m e
) -

POKE 448190 Inf energin
POKE 45126,195

POKE 4512714

POKE 45128.175 Inmune o
mano y flechas

POKE 483700 Pasor de la bolo

Quita bichos
Quita bichos del suelo

POKE 25095,201
POKE 28053,201
Combat School:
FASE 1

POKE 41771 ,0:
POKE 417830
FASE 2:

POKE 444490
POKE 444667 0
POKE 47099 N
la prueba (0-12)
FASE 4:

POKE 41858 N
a pasar (0-99)
FASE 5:

POKE 43366,0
FASE 6

Pasar siempre

Pasor siempre
N=Longitud de

N=Nuomero de disparos

El ordenader no lucha

POKE 304890

POKE 30490.0.

POKE 3046910
POKE 3568000
POKE 348010
POKE 270730
POKE 270740
POKE 270750
Predator:

POKE 39549209

POKE 361410

POKE 39409 201
POKE 39434 201

POKE 39801,0
Navy Moves:

PRIMERA PARTE

POKE 60071,0
POKE 60072,0
POKE 40073,0

POKE 52430,0:
POKE 52431 ,0:

POKE 524320
dP hum

|nF !'\nnxrn.r\ T

Inmunidad

|-1{ fiempo

Inf. vidas

Inf. disporos
Inf {;rﬂﬂr:f‘if‘:s

Inmunidad

Inf hempo

Inmune o minas

Inmune o disparos

POKE 444676,0:
POKE 446940
FASE 7:

POKE 31134,1

Pasor siempre

Pasar siempre ol

POKE 517551
con un misil
POKE 57765,1

con un misil

Lo moreno muere

El p:_:lm muere

instructor.
Bionic Command:

POKE 498570

Inf. vidas

POKE 342740
Profanation:

POKE 44805,201
POKE 45877,201

Inf. vidas

Afravesar paredes.

Elimina bichos

POKE 59643,195 No choco con motojets
POKE 55394,24 Inmunidod tiburones
SEGUNDA PARTE

POKE 594520

POKE 594530



POKE 594540 Inmunidad
POKE 55823,0

POKE 55824,0 Inf. balas
POKE 55890,0:

POKE 558%91,0 Inf. lanzallamas
POKE 54080,0 Inf. vidas.
Rolling Thunder:

POKE 39988,201 Inf. energio
POKE 48444 201 Sin enemigos
POKE 40055,201 Inf. tiempo.
POKE 39792,0 Inf. vidas
Splitting Images:

POKE 54399,167:

POKE 64590,0 Inf tiempo
POKE 54422,0:

POKE 598500 Inf. vidas.

4,10; “Q-UP A-DOWN"; AT 6,9; “O-LEFT
P-RIGHT"; AT 8,11; “SPACE-FIRE’; AT
10,11; "Ent-MAGIC"; AT 12,12; "R-
RETRY"; AT 14,12; “H-PAUSE"; AT 16,12;
“F-ABORT"; AT 19,10; “PRESS ENTER”
120 PAUSE BIN

130 RANDOMIZE USR 42956
CODIGOS:

NIVEL 1 - RADAGAST

NIVEL 2 - YARMAX.

NIVEL 3 - ORCSLAYER.

NIVEL 4 - SKYFIRE.

NIVEL 5 - MIRGAL

FRANCISCO ARMESTO PARRA
(MADRID)

49,255,255,221,33,0,64,17,235,191 62,
255,55,205,86,5,24,241

40 RANDOMIZE USR 24094 007,
Licencia Para Matar:

10 CLEAR 2457 5: LET L=PEEK 23631 +
256 * PEEK 23632 + 5

20 LET K=PEEK L: POKE L,111

30 LOAD " SCREENS: LOAD “* CODE
40 LET A=147: POKE 48181 A: POKE
48428 A: POKE 4B633,A

50 POKE 59174,A: POKE 59285,A: POKE
55802,0

&0 POKE 57078,0: POKE 544604,0: POKE
56238,24: POKE 58528,24

70 POKE 58646 ,0: POKE 59400,0: POKE
59667 .0

Rocman:

POKE 38659,201 Abre pasos secretos
POKE 33090,100  Acaba con una copa.
POKE 33085,138 Acaba sin escudo.
POKE 37910,201 Elimina monstruos.
POKE 37100,201 Inmortalidad.
POKE 34195,100 No llave especial.
POKE 34478.0 No necesita |lave.
POKE 36360,200 Pasar de los
guardianes.

POKE 58998,204 Quitar ofra trampa
POKE 58413,79 Quitar trampa de
la cueva.

POKE 37200,0 Inf. vidas.
Spherical:

10 CLEAR VAL “24800": LOAD **
SCREENS: LOAD “* CODE VAL “24832":
CLS

20 POKE VAL "23658", VAL “8"

30 INPUT “TIEMPO INICIALZ (0-255)", A
40 POKE VAL “50894", A

50 INPUT "INMUNIDAD? “, AS

60 IF A$="S" THEN POKE VAL "43938",
BIN

70 INPUT “INFINITOS INTENTOS? “, AS
80 IF AS="S" THEN POKE VAL “43920",
BIN

20 INPUT “PUNTOS INICIALES? (0-
65535)", A

100 LET H=INT (A/256): LET L=A - 256 *
H: POKE VAL “43677", L: POKE VAL
“43678" H

110 LOAD “* SCREENS: PRINT INK &: AT

Antidiccionario de Informatica: PRE-
DATOR: Dicese de aquella persona, cosa o
animal que todavia no es “dator” pero que
aspira a ello.

Jet Pac:

POKE 25020,0 Facilita el juego.
POKE 25018,0 Inf. vidas.
Phantis:

POKE 54216,0 Inf. vidas fase 1.
POKE 57606,0 Inf. vidas fase 2.
Match Day II:

10 CLEAR 30000: LOAD “* SCREENS:
LOAD “* CODE

20 POKE 41295,0: AQUI PUEDES POMNER
MAS POKES PARA EL MATCH DAY Il

30 RANDOMIZE USR 41052

DANIEL GARCIA CANO
(MADRID)
Refranero Informatico: “Toke, poke y
cargador, tres nombres y la misma
funcién.”
lkari Warriors:

POKE 39919,34 Inf. balas.
POKE 40078,34 Int. granadas.
POKE 39611,24 Inmunidad.
POKE 41178 N MN=Nimero de vidas
(1-144).

El poder oscuro:

10 BORDER 0: CLS

20 FOR F=24094 TO 24111: READ A:
POKE F,A: NEXT F

30 DATA

80 POKE LK
20 RANDOMIZE USR 47642

SAMUEL MARTIN
(GRANADA)
Un juego, un poke.
Shao Lin’s Road:
POKE 49331,47 Int. vidos.

JOSE MIGUEL MILLAN OTAL
(MALAGA)

Refranero Informético: “No le pidas pokes
al olmo, pideselos a Microhobby.”
Ice breaker:
Para obtener vidas infinitas teneis que
pulsar las letras que forman la palabra
“FIGA”" simultGneamente, una vez
aparecido el meni principal.
Strider:
Si pulsas las teclas “Z" y
0" “simultneamente en la pantalla de
presentacién que aparece antes del juego,
el border haré un pequefio flash. Ya una
vez dentro de él, s6lo tienes que pulsar lo
tecla de pausa (“H") y después Symbeol Shift
y “2" con lo que conseguiras avanzar
dentro de cada fase.
Pink Panther:
POKE 27616,201
POKE 27619,201
POKE 24884 24
silencioso.

POKE 27314,201

Soenambule inmévil.
No sale el inspector.
Equipo de musica

Mo te entra sueno.
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OCTAVIO CECILIA BORDOY

(SEVILLA)
Agqui tienes los dos o tres pokes que nos
pides...
After Burner:
POKE 39871.,0:
POKE 39872,62:
POKE 39873,5:
POKE 39874,50 Int. vidas.
Commando:
POKE 27773,58 Int. granadas.
POKE 604699,64 Inf, metralleta.
POKE 56981,24 Inmortal.
POKE 25973 N N=Velocidad
(Normal=2).
Cobra:
POKE 41205,183 Inf. armas
POKE 37915,201 Inmunidad
POKE 43647,225 Facilita el juego.
POKE 36515,183 Inf. vidas.

Chase H.Q.:
10 CLEAR 24575
20 PRINT “INTRODUCE LA CINTA

CHASE H.Q

ORIGINAL"
30 FOR F=42480 TO 42486: READ A:
POKE F,A: NEXT F

40 LOAD “* CODE: POKE 42560,195:
POKE 42561,240; POKE 42562,165:
RANDOMIZE USR 42496

50 DATA 175,50.10,129,195.0,91
Fred:

POKE 23313.0:
POKE 377290
POKE 23308,0:
POKE 31171,0
Mario Bros:
POKE 54000.,0
matan solos.
Frost Byte:

POKE 33805,24:
POKE 33806,2
POKE 36315,24
POKE 35675,200
POKE 36560,24:
POKE 36561,2

Inf. balas.
Inf, vidas.

Los enemigos se

Inf. twang.
Inmune o enemigos.
Inf. supersaltos.

Inf. vidas.

i LO.. LO SIENTO NO
SECOMO Mg PODIDO

LLEGAR WaSTA AGULY
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APRENDE A METER POKES

En estas lineas vamos a tratar de
explicaros como se meten los pokes de lo
manera mas praclica y rapida, sin que
para ello se necesilen ni exhaustivos
conocimientos de informética ni ningin
tipo de aparato.
Inicialmente, los pokes que se ofrecen sin
cargador pueden ser introducidos en
programas desprotegidos. Esto quiere
decir que cargas Turgo, mas de 2.000
baudios, de colores oscilantes o
cualquier variedad en este sentido, son
impracticables, ya que de lo que se trata
es de poder acceder a la cabecera. Una
vez que hayais comprobado que lo
carga es accesible, teclear Merge **
pora que el programa se detenga con la
cabecera en memoria. Parad el cassette.
Pulsar una tecla y posiblemente
aparecerd un peguefio listado
correspondiente a las lineas que forman
parte de la cabecera. Edilurt?u linea en
la que aparezca una instruccién del fipo
RANDOMIZE USR nimero; (es decir, si
esta instruccién se encuentra en la linea
30, sélo tenéis que editarla de forma que
aparezca en la parte inferior de lo

nialla y podéais modificarla).
E—Fl)?ﬂﬁmﬁ paso que debéis dar es
introducir los pokes justo antes de la
instruccién RANDDMllE USR que es la
que activa la rutina.

Desplies, poner nuevamente el cassefte
en marcha y cuando acabe de cargor el
juego, ya podréis disfrutar de las
ventajas que ofrecen los pokes.
Debemos dejar claro que estos pokes y
su infroduccion, para los no expertos en
lides desprotectoras, son vélidos
exclusivamente para programas que
cumplan con todos los requisitos
expresados. Si algo es diferente, como lo
aparicién de varios Randomizes, probad
o poner los pokes en diferentes sitias
hasta que lo consigais.

En algunas ocasiones, cuando la

cobecera mufm demasiado memorio

la unién con el bloque de C/M colma E'.:
Ram total, los pokes que introduzcamos
solo contribuiran o impedir la ejecucién
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
memoria (este es uno de los trucos, como
muchos de los existentes en este tema). Lo

formula quedaria asi:
POKE VAL "23345", VAL "255":
RANDOMIZE USR 23456.

Estos ejemplos que os hemos puesto
corresponden a casos muy geneéricos, y
aunque funcionan en la mayoria de las

ocasiones, no son sistemas infalibles.




Esta suscripcion incluye 11 nome-
ros al ano, (8 nomeros norma-
les, mas 3 nomeros 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 suscripcion.

o de las

las nuevas s oe
SUSCHPCHM ¥ IOV AT N
de Canarias fendrdn un re
cargo de 395 plas. por en
v aien. Esle mecango no
50 aplicard Si expresamen
e @l suscrplor indiCa gue
dirsra recibic La revisia por
COMmeo noomal

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