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Lo dltimo en diseiador de caracteres.

25 UTILIDADES

Traduce ti mismo los mensajes de error.

&5 OCASIONES
28 NUEVO

«Adidas Championship Football», <Hostages»,
«Vendetta», «<Shadow Warriors, «Magic John-
sons, «Sonic Booms, «Turricans, «<Bomber»,
dtalia 90s, «Defenders of the Earth», «<Man-
chester United», «The Cycless, «Power Magic»,
«Kenny Dalglish», «<Ancient Battless, «Simula-
dor profesional de Tenis>».
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j LA CORONA MAGICA
7 VUELVE A NUESTRAS
PANTALLAS

La Corona Magica, la popular serie espafiola de di-
bujos animados que tuvimos la ocasion de ver hace
algunos meses a través de TVE, vuelve nuevamente
a nuestros televisores.

Pero esta vez, en lugar de en forma de dibujos,
lo hara en forma de bits y atributos, gracias a la
labor de Proein, compaifia espafiola de distribu-
cion de software que se ha hecho con los derechos

para Europade tan sensacional serie.

En principio, el lanzamiento de este juego es-
“’1d previsto para primeros de octubre y de su reali-
zacidn se estd encargado un equipo de programa-
cion llamado OMK, quienes hasta ¢l momento han
venido trabajando principalmente
en titulos para el Amstrad PCW,

La Corona Migica, —la serie

de dibujes animados—, serd

presentada en breve en los

principales paises europeos (Fran-
cia, Gran Bretafa y Alemania),
y si en ellos alcanza el gran éxito
que consiguid en nuestro
. pais, el programa puede
convertir s¢ en una excelente tarjeta de presen-
tacién para Proein fuera de nuestras fronte-
ras.
Esperamos que asi sea y que pronto podamos
disfrutar de tan prometedor programa.

Por cierto, Proein ha cambiado su nimero
de teléfono. Eslc es ¢l nuevo: 361 04 32, Y el
FAX: 361 26 06.

B

GREMLINS II, DE TOPO,
AUN TODO UN MISTERIO

Como ya dimos a conocer en el pasado nimero, Topo Soft, —
una de las mas importantes compafias espafiolas de software—, ha
conseguido los derechos para toda Europa de una pelicula que a
buen seguro causard furor los préximos meses entre los aficiona-
dos al cine: Gremlins 11.

Este detalle ya es conocido por todos, pero como en el nimero
anterior apenas pudimos dar un breve apunte al respecto, vamos
a ampliar ligeramente esta noticia, si bien una cortina de misterio
envuelve todavia todos los aspectos del programa.

Al parecer, en la pugna por hacerse con los derechos de esia su-
perproduccidn americana intérviniéron varias compafias europeas,
pero Topo supo adelantarse a sus competidores y fue quien al final
consigud estrechar la mano de la WARNER para colaborar en la
realizacion de este juego v aportar asi su granito de arena a este
proyecto surgidoe de las mentes de Joe Dante y Steven Spielberg.

Sin embargo, aunque Topo se realizara todas y cada una de las
versiones del juego, para su distribucion contara con la ayuda de
Elite, que serd la encargada de comercializarlo fuera de Espafa.

En cuanto a los detalles par-
ticulares del programa, Topo ha
manifestado que: «Por las pecu-
liares condiciones del contrato ¥
la forma habitual de trabajar de
Steven Spielberg, no podemos i
desvelar atin cudl va a ser exac- )
tamente el tipo de juego que es-
tamos realizando...

...Proximamente vy coincidien-
do con el estreno de la pelicula
en Estados Unidos, estaremos en |}
condiciones de ampliar toda es-
ta informacidn junto con ¢l ma-
terial grifico de la pelicula vy las
primeras fotos de lo que sera el
juego de ordenador».,

Gremlins 11 sera estrenada en
nuestro pais posiblemente a fi-
nales de julio y el juego esti pre-
visto que aparezca para el mes [
de octubre.

GREMLINS 2

SEW BATCH
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Anunciamos a nuestros lectores el cambio
efectuado en nuestros niimeros de FAX.
A partir de este mes, estos seran los
nuevos nNimeros:
Redaccion v Publicidad: 372 08 86
Direccién y Administraciéon: 734 82 98

Diviertete el 10> LE con estos sypertivnes...
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PICSOU

CAZADOR DEL TESORO

LOS TRES CERDITOS
SE DWlERTEN
ZA 7 Y

n nuevo sello de software ha nacido
en Espaita. Se trata de Cokiel Edu-
cative, que surge fruto de las buenas

relaciones entre Cokiail Vision —co-
nocida compania lrancesa— v System 4 —dis-
tribuidores de sus productos (entre otros) en
nuesiro pais—.

Este sello presenta la particularidad de que,
como su nombre indica, estd dedicado exclu-
sivamente a programas educativos, que abar-
can temas muy distinlos ¥ estan destinados a
nifos de muy diferentes edades: exactamente
de 4 a 99 afos.

Los primeros programas que tendremos la
oportunidad de ver, por cierto, todos ellos
completamente traducidos al castellano v adap-
tados por pedagogos v educadores a los siste-
mas de enseflanza de nuestro pais, son los si-
guicntes:

Los tres cerditos se divierten (4-7 aflos): me-
diante este popular cuento, puesto en image-
nes por Walt Disney, s¢ ha creado un progra-
ma con ¢l cual el nifio desarrollard los senti-
dos de la observacion, de la memoria v de los
reflejos mediante la realizacion de actividades
como localizacion de imdgenes, identificacion
de siluetas, elc...

Los pequeiios castores en el bosgue (7-10
anos): de la pata de los tres revoliosos sobri-
nos del genial Pato Donald nos llega este jue-
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go en el que ¢l nifio pondrd poner a prueba sus
conocimientos sobre la fauna, la fMora v las ac-
tividades del hombre ¢n la naturaleza.

Picsou, Cazador del tesoro (9-13 afos): es-
te personaje, al que en nuestro pais se le cono-
ce mejor por el nombre de Tio Gilito, serd el
protagonisia de este programa en el gue se mez-
clan las matematicas, la economia, el suspen-
se v la suerte.

Jo, el Dromedario (11-12 afios): un juego le-
no de ilustraciones que ayuda a aprender mate-
maticas de una manera sencilla y muy divertida.

Enigma en Oxford (Inglés medio alto) y Ba-
lada en al pais del Big Ben (Inglés superior):
aprende inglés sumergiéndote en apasionantes
aventuras llenas de peripecias y sorpresas.

Desgraciadamente para los sufridos usuarios
de Spectrum, estos programas, debido a su
complejidad, solo estardn disponibles por el
momento en las versiones para ordenadores de
16 bits, pero esperamos que tengdis la posibi-
lidad de disfrutar de tan magnificos programas
bien en el ordenador del colegio o bien en al-
gin PC que tengdis perdido por vuestra casa.

Por dltimo decir que felicitamos muy calu-
rosamente a Coktail Educative, a Coktail Vi-
sion, a Systrem 4 v a todas las personas que
han contribuido a llevar adelante este magni-
fico proyecto educativo cuyos resultados esta-
mos seguros que serdn un rotundo éxito.

Aqul &
LONDRES

= Bl SAM Coupé empieza o cousar
gran impacto en el mercado britanico de
ordenadores personales. Esta semana una
compaiiia independiente de software
llomada Enigma Variations ho producido
el primer juego especifico parg este
ordenador.
El juego al que estamos haciendo mencién
es aDefenders of the Earths, que yo ho
obtenido un relativo éxito en ofros
formatos y que pronto se podré conseguir
tanto en cassette como en disco pora el
SAM Coupé.
Miles Gordon Technology por su parte
también ha dado un gran paso adelante ol
contratar los servicios de dos de los mas
grandes distribuidores de software y
hardware de Europa con objeto de
hacerse un hueco en el mercado europeo.
Se trata de Leisuresoft (distribuidores, por
ejemplo, de Dinamic en Gran lﬂhh} y
Centresoft (muy relacionados con
U.5.Gold), quienes han establecido en los
ultimos afios una extensa red de
distribucién por toda Europa.
En otro orden de cosas, todos los
poseedores de los primeros SAM Coupés
que se vendieron han recibido un nuevo

chip de ROM que reemploza ol original,

pues en él se rieron un par de
0s menores.
Kathy Edmond ha manifestado en

declaraciones exclusivas para
gue MGT ho llegado recientemente o un
acuerdo con OCEAN por el cual esta

popular compaiiia se compromete a
producir versiones para SAM
Esta nueva relacion representa un grm
poso adelante para el SAM Coupé, cuyo
futuro siempre ha dependido de que los
principoles compaiiios de
produjeran versiones compatibles de sus
juegos. Kathy fiene esperanzas en que
otras casas im ntes de software
seguiran el ejemplo de OCEAN.
Por el momento, el rfamento de
software propio de MGT se encuentra
actualmente comprobando los 150 juegos
més importantes que existen para el
Spectrum 48k con objeto de descubrir
cudles son compatibles con el SAM Coupé.
De los ya comprobades, un 60%
aproximadamente han resultado ser
completomente compatibles. MGT
publicoré una lista de dichos titulos cuando
se haya terminnado esta comprobacion.
Kathy también nos conté que las
conversaciones entre MGT y MHT
INGENIEROS de Espaiia siguen teniendo
lugor y que ambas compoiiias estan
estudiando todas los posibilidades para
que una version del SAM Coupé con una
unidad de disco integrado sea
comercializada en Espana como modelo
standard a un precio aproximado de
45.000 pesetas. Esperemos que puedan
hacerlo muy pronto.

ALAN HEAP
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OS INHUMANOS
No problem

Los juegos sin fronteras de Delta Software desembarcan en
Nueva York con el follén organizado por los 30 tios que com-
ponen el grupo mas loco del panorama musical espafiol, Ima-
ginate, trasladar al bestial inhumano que tomé el Empire State
Building, a la época de los Rockopiedras, dotdndole de to-
dos los rasgos que exhibe este multitudiano grupo sobre los
escenarios musicales de moda

De hecho el juego ha sido planteado como una locura neo-
litica, al més puro estilo del show inhumano, donde incluso

el famoso Simca 1000 tiene una gran protagonismo. La aven-
tura ha sido realizada en tono arcade

& LA DAGA SAGRADA ‘
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Macroaventura al viejo estilo

Lasilimas tendencias de programacién de Topo se integra-
ban en aquellas que muestran gran agrado por apoyarse en
la adiceién como condicién indispensable. El deseo de vol-
ver a técnicas de las de toda la vida donde no sélo 1a habili-
dad, sino también la destreza, la astucia y la capacidad de
observacién, cuentan como elementos imprescindibles, se
hacia esperar demasiado

La arriesgada misidn para inaugurar el evento, nos sitia
en la zona més al este del temible Orinoco. La selva en la
que nos integramos es recorrida por incontables trampas,
peligros y demds recovecos que tratan de frustar nuestro en-
cuentro con la daga sagrada de no sabemos qué dios.

MUNDIAL DE FUTBOL
Uno mas uno = uno mas

ADIDAS TIE-BREAK
El punto definitivo

Al iempo que el popular sello deportivo hace sus pinitos en
€l mundo del soccer, no pierde oportunidad de incorporar-
se a otros eventos multitudinarios de tradicién propia en jue-
gos de ordenador, oséase, el tenis.

Este Tie-break, realizado por Ocean, es otro ejemplo de
ello. Y como en el caso de los mundiales, la superpoblacién
de programas de este tipo viene determinada por la cele-
bracitn de dos de los torneos mds importantes del mundo:
Roland Garros y Wimbledon, proximamente.
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DINASTY WARS
Samurais de familia

Durante los afios que siguieron al 184 A C., el lejano Este fue
lugar de rebeliones colectivas contra la opresién que impo-
nia la dinastia gobernante. Los clanes familiares superaban
cualquier forma de Gobierno y tanto desde altas instancias
como en el pueblo, el tinico lenguaje conocido era la violen-
cla

Reinando el caos en China, la dinastia Han ha puesto pies
en polvorosa por la irrupcién de unos rebeldes sefiores de
la guerra. El asalto comienza sobre el caballo y llega hasta
los ocho niveles progresivos de dificultad que denotan una
buena conversién de U.S. Gold.

INTERNATIONAL 3D TENNIS

Las mejores raquetas

La compafifa inglesa Palace anuncia la inmediata aparicién
'Q‘*-r"iw'i-_f“_*:' en el mercado de un simulador tenistico. D_E la mano d_e la

U=/ distribuidora Domark tendremaos la oportunidad de recibir-
lo prontamente en Espafia, y satisfacer nuestros impulsos in-
teriores de Ivan Lendl.

Aln no tenemos demasiadas noticias sobre su funciona-
miento, opciones y demads. Por lo que hemos podido obser-
var, el tenis de Palace reproduce un partido tridimensional
en el que nos enfrentaremos a nuestros amigos en la pista
o bien participaremos en un torneo junto a las mejores ra-
quetas profesionales.

La gran fiesta del circo

BACK TO THE FUTURE II
Regreso a lo mismo

La segunda entrega de aquel film futurista/ imaginativo que
impacto en los nifios de entonces, ha tenido una rapidisima
rephca como juego de ordenador. Tal y como se realizé el
primer arcade sobre la pelicula, a expensas del guién, se
ha elaborado este Back ll, creado por Activision.

Las mejores cinco secuencias de la cinta han sido selec-
cionadas en forma de cinco misiones distintas.

En la linea de la anterior conversién, graficos, movimiento
y planteamientos arcade, estamos seguros de que éste de-
jard mejor huella.

TORNITYRE
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Y este mes seguimos con nuestro divertido concurso «Busca las diferencias». En esta ocasion
todas las pantallas han sido obtenidas del programa de Opera «Angel Nieto Pole 500».
Como ya viene siendo habitual, entre cada pareja de pantallas que os ofrecemos, —unas
sacadas directamente del programa y otras retocadas por nosotros—, existen 3 diferencias.
Encuéntralas, marcalas con un circulo, recorta esta pagina y envianosla rapidamente a:
MICROHOBBY - Carretera de Irin Km. 12.400. 28049 MADRID
y no te olvides de indicar en el sobre: ANGEL NIETO

Entre las cartas acertadas que lleguen a nuestra redaccion entre los dias 1 de julio al 31 de
agosto de 1990 (se considerara fecha de matasellos), sortearemos 25 suscripciones a todas las
novedades que Opera lance hasta agosto del afo 91.

Y los participantes en el concurso del mes pasado que permanezcan atentos, pues en el
proximo niumero daremos los nombres de los ganadores.

* El sorteo se efectuard el
dia 6 de septiembre de
1990, y los resultados
serdn publicados en un
préximo ndmero.

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

* La participacion en este
concurso supone la
aceptacidn de las bases.

ot et UCTUIM S T e TR S SOANM O AL PN 177 RNt S et T L ) C T IR s - I
Publactén it G A R ol - ARG el S - E. e SN N e v 7 0 - It ey i 2
Modelo de Urdenadur
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ABURRIDOS!

iSi, éste es el mas modermo, el mas
divertido y loco “‘mata-marcianos” que
has visto desde hace mucho tiempo!
“Montones de preciosas chicas han sido raptadas
por diabdlicos reptiles y han sido levadas al Planeta
X. Y cuando digo raptadas, quiero decir..., si,

bueno, jexactamente! jEs una verguenza! Y esos
reptiles son realmente... jdiabdlicos! Y eso no es

By

Bzzz. ‘crackle’.
hizz. pop: Esto es
Radio S.M.0.G. y
le estamos dando
las ultimas noticias.




OSCAR GARCIA _ BALTASAR CALVO
Barcelona-37 PUNTOS Guipuzcoa-37 PUNTOS

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

JOSE A. CASARRUBIOS EMILIO M. SERRANO
Madrid-37 PUNTOS Madrid-36 PUNTOS

|

MARCOS A. CARRERA BALTASAR CALYO
Vigo-36 PUNTOS Guipizcoa-36 PUNTOS
DAVID FRAILE
Madrid-36 PUNTOS
ISIDRO MERINO

Barafiain-36 PUNTOS

14 MICROHOBBY
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A TIEMPO X ¥

En Segovia, como en todas
partes, hay que parar a tiempo
para ver las cosas claras. Y si
quieres tenerlo muy, muy claro,
no tienes mds que ejecutar el
truco que nos envia Carlos
Blanco, desde Segovia (de ahi lo
del comienzo). El programa
pretende probar nuestra
capacidad visual y reflejos, a
través de un rodillo que va
exhibiendo letras y signos
inconexos. Entre las rarezas que
aparecen, podremos observar una
frase con sentido que nuestra
habilidad debe detener en el
momento justo que el rodillo nos
permita leerla.

INTERFERENCIAS

El truco que nos ha enviado
Joan Cortes 1 Capel, de Gerona,
muestra las nuevas interferencias
encontradas en la ROM con un
magnetdfono conectado. El
programa necesita de un
Spectrum +3 o +2 para funcionar,
¥y nuestra participacion se cefiird a
pulsar las teclas que se indiquen ,
poner el magnetofon y jugar con
el volumen de lo que estamos
cargando.

Sin embargo, aunque hay otro
modo mas sencillo de jugar con
estas interferencias, que no os
vamos a decir, os instamos a que
tecleis el programa y lo
comprobéis por vosotros mismos.
Asf por lo menos algo
aprenderéis.

1 REH
2990 cor IRONA
©1950,aan CL b, CHENSURE
i@ II:':::i:ill—illillliliI

BEARARERERN EERRRRRERRE
L

L 2% 42R,"

"ﬁ?ﬁﬁm“ﬂ

Ell Ittllll‘ d

:.if;'llg!tgl ,;U

S *5.3*5, it i
'
!ﬂ 142 ....& =340

i Bﬂ s5ue 119: GO

16 MICROHOBBY

) 3

188 qu 7 E #ﬁm.li w
g e
“».wsm P R

fa Lﬂmnﬁﬁ JanusTaNERNEN
Ig'l’ uta“l‘ld na tecla.”

RELOJ

Después de comprobar
concienzudamente como todos los
relojes publicados en revistas de
éstas, de ordenadores, son
digitales, es un verdadero honor
publicar el primer y tnico reloj
analégico (vamos, de manillas).
Orestes Endériz, desde La Rioja,
ha sido el creador de esta esfera
y estas agujas, si bien como él
mismo reconoce, ayudado por el
manual del Spectrum. Alabamos
la honradez y premiamos el
esfuerzo que significa resolver el
problema de que el horarno
avance un punto cada doce
minutos, o el hecho de que las
agujas no se borren al
superponerse. De lo més
didéactico e innovador.

MAS TECLAS
DE EDICION

Aparte de las teclas de edicién
del Spectrum +2 ya conocidas
(las normales y las que se
obtienen con el cursor en modo
gréfico), José Luis Arteaga, de San !
Martin de Montalbdn, ha
encontrado otras de lo mas util.
Con ellas podremos manejar el
cursor a nuestro antojo, asi como
los listados a los que accedemos.

Ahora os ofrecemos un extracto
de la larga lista que nos ha
enviado.

—Shimbol shift + i: el cursor
baja 10 lineas.

—Poner el cursor en modo E
(pulsar extra) y luego:

J: borra desde el cursor hasta el
final de la linea.

M: mueve el cursor hasta el
final de la linea.

P: el cursor sube diez lineas.
l T: lleva el cursor hasta la dluma
inea.



MASACRA-
PANTALLAS

Ahf va el auténtico y genuino
masacrapantallas de Aventuras
Alimafia (la nma no ha sido a
propésito), que tiene la virtud de
acabar con lo que tengdis escrito,
tifiiendo todo de un negro
pudoroso.

Para conseguir un efecto
distinto, alin mds estremecedor,
introducir la linea 27 Ink Rnd*7.

PAJAROS EN
MOVIMIENTO

Daniel Andrés, de Barcelona,
nos demuestra cémo con un

sencillo uso de las funciones
PLOT y DRAW se pueden realizar
animaciones.

CURIOSIDADES
anN +3

Hace ya algin tiempo
publicamos en esta seccién cémo
acceder a los tests internos que
incorpora este modelo de Sinclair;
pero, no contento con esto, Joan
Cortés, de Gerona, nos envia el
siguiente programa con el que
introduciendo los mimeros que a
continuacién reproducimos,
causaréis determinados efectos:

600- Realiza un NEW pero sin
borrar el contenido de la RAM.

640- Igual pero sélo imprime las
unidades disponibles.

550- Igual que con 60@ pero en
color.

620- Simulador del PC
compatible Sindlair.

780- Carta de ajuste o
sintonizacién.

2410- Pasa a modo calculadora
con el listado y sin perder el
contenido de la RAM.

9218- Acceso al Test integro.

9850- Test de la ULA.

9500- Test del tedado.

9862- Test de joystick.

9878- Test de impresora.

9872- Test de azimut

9880- Resumen de fallos del test.

14058- Formateador del disco
del test (no introducir un disco
con datos porque los perderfais).

9812- Fallo en la RAM,
imprimiandn la direccién de fallo.

- "' B A -

”"f“%ﬁ?"ﬁm

n.mm ¥ta

«CLS» A PARES

Andrés Garcfa, de M4laga, nos
ha enviado una demostracién de
cémo se puede borrar la pantalla
de cuatro formas diferentes, todas
ellas muy «graciosas» y meritorias.

El pasado nimero os

ofrecimos dos temas creados
por Miguel Duque, de Santa
Cruz de la Palma. Ahora os
presentamos otras dos nuevas
versiones: La «5.2 Sinfonfa de
Beethovens y «Toni GHT»

18 PAPER @: INK 7: BORDER #: C
LS

28 PRINT FLASH 1:AT 8.2:"QUINT
A SINFOMNIA DE BEETHOVEN": INVERS
E 1:AT 1@.4:"MIGUEL DUQUE GONZAL
EZ ?*

3@ LET AS="T12005N3laaa7iGggy?
elLaaaf $bSbsbaFFFT_3D3aaaefbsbsb
aGGG7_3E3AAGTFIEAAGTF IEAAGIFADAT
R3L"

49 LET Bs-"335B3BsSB7G3L3bSbibae
eadcO4aNISbebibasaaliNIdSbEbEbgee
edcO4NISbSbibaaaalINIdO4NIA0SNId
d7d3ecececeTedddar feeggef el aagos
bsbaaCCsbsbDDeCeCEDFFFDaaa’D”™

5@ LET Cs$="3IWCGEEeCagg7alfaaa7
D3taaa7D3kaaadiDhabky 3D~

60 LET DS$="03T120N3GEL&TDILAAAT
AJRALADESAAAEST JGILAEMLAEALELT
JRIEEETDARELETDIAGEESDESETAIE

78 LET Es$-"36E887GILALEALAALARS
EEEEDEEARGAALLEEEEEEDAREETAINGELT
EIDEAEREEADEEAGEAEDEEAGREERASREDE
EEEAEESE’

B8 LET F$=-"3ALLEAEAETAEILAAATDI
EEEETEIGEELESEEALT_SD"

98 LET X3=A3+B3+Cs
18@ LET Y$=DS+ES+F§
119 LET D$(2)="4":

o[-"
120 PLAY X$.Y38.Z%
138 PAUSE 180: GO TO

LET Zs-D3+Es

12@

i@ PAPER @: BORDER @: C
LS

28 PRINT FLASH 1:AT 8.12:"TONI
GHT™: INVERSE 1:AT 19.4:"HMIGUEL
. DUQUE GOMNZALEZ 7" .

38 LET AS="05Ti6BNSgBCSeBdSage
CeBdSageCD7ESCES_8D"

42 LET B3="5DBSESg8f3CSbaSEGVF
SSEF7GS3EF7GS3EF9 _7G"

%@ LET Cs$="T7GASASGFDSEFGFASEDD
CDFSEADCasbCo_7D"

6@ LET Ds="3&DBC5e8d5ageCDVEIC
D9_7G7G"

7@ LET E$="9_7656"~

80 LET F$="5_9_9 B8G3&"

9@ LET G3="03T168N5&BC56BD36CE
AEBDSACAEAATASELRESR"

18@ LET H$="SLBSESEBFSLSELLLTFS
LATFSEATFSALS _7G"

119 LET 1$="760SASGLALAFAFALLAL
SERLEELERY_TD"

120 LET Js="3546BCSLBDAACELATASE
E9EVDL"™

130 LET Kg="7C7ATDS&"

149 LET L$="9C9A9FBCS&"

159 LET XS=AS+BS+CS+DS+ES+AS+DS§
+C§+DE+FS

168 LET Y8=Gs+HS+[18+J5+K5+55+HS
+15+J5+Ls

178 LET G$i2)="4":

INK 7:

LET Z3-GS+HS$

#[S+IE+KE+GE+HI+ [ S+I5+LS
188 PLAY X$5.Y$.Z%
198 PAUSE 1@0@: GO TO 180
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Nos da la sensacién de que el prnrutn que hoy os proponemos no os
resultaré excesivamente original o novedoso, pues probablemente

la mayoria de vosotros habra vutilizado en alguna ocasién un programa
de estas caracteristicas. Sin embargo hemos pretendido crear un editor

de caracteres que, en la linea de algunos programas ya existentes,
aproveche al méximo las grandes posibilidades del Plus 3 y cubra
absolutamente todas las tareas relacionadas con el diseno de un juego
de caracteres o un set de graficos definidos por el usuario.

usuarios de Spectrum estais mas

o menos familiarizados con un
editor de caracteres, pues incluso el
viejo Spectrum + incluia uno de relati-
vamente buena calidad en su cinta de
demostracion. Desde esos tiempos tan
lejanos a la potencia de los editores de
caracteres incluidos en prestigiosos
programas de disefio grafico como el
Art Studio ha llovido mucho, y lo cierto
s que poco queda por aportar a este
tipo de utilidades. Nuestro objetivo ha
sido simplemente crear un editor sen-
cillo de utilizar pero de elevadas pres-
taciones que os proporcione una herra-
mienta de trabajo de la calidad de los
editores comerciales, sacando partido
ademas a todas las ventajas que pro-
porciona la unidad de disco del Plus 3.

Como todos sabréis, cada caracter
que pueda ser impreso en la pantalla de
Spectrum (letras, nimeros, signos de
puntuacion) esta definido por una ma-
triz cuadrada de ocho pixels de lado,
por lo que son necesarios ocho bytes
para completar la estructura de un ca-
racter. Cada uno de los 64 bits de dicha
matriz define si un pixel llevara el co-
lor de la tinta (si esta a 1) o el papel (si
esta a 0). Finalmente un byte adicional
en el archivo de atributos indicara los
colores concretos de papel y tinta a los
que hacen referencia los bits del carac-
ter, asi como el brillo y parpadeo del ca-
racter global.

Dado que el ordenador sélo es capaz
de manejar nOmeros, identifica a los di-
ferentes caracteres por un cédigo de un
byte, y puesto que con un byte pode-
mos contener un numero de 0 a 255 son
en total 256 los caracteres estandariza-
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Pero José Rodriguez Larranaga

dos formando el famoso cédigo ASCIl.  utiliza los cddigos superiores a 127 pa-
Los caracteres inferiores a 32 no exis- ra hacer referencia a los graficos de blo-
ten como tales, sino que son tratados ques, los graficos definidos y las pala-
como codigos de control y el Spectrum  bras clave del basic.



Por suerte los disefadores del Spec-
trum original crearon un mecanismo
que permite utilizar un juego de carac-
teres creado por el usuario y almacena-
do en la RAM. Para ello la variable del
sistema CHARS (direcciones
23606/23607), que apunta inicialmente
al set de la ROM, debe ser alterada con
la direccion del nuevo juego de carac-
teres menos 256, con lo que CHARS es-
ta realmente apuntando a un supuesto
caracter @ y se permite mejorar la velo-
cidad de las rutinas encargadas de la
impresion.

No podemos olvidar a los famosos
GDUs (graficos definidos por el usua-
rio) que no son sino 21 caracteres con
los codigos 144 a 164 que son maneja-
dos por el sistema de una forma espe-
cial. Cada vez que el sistema operativo
tiene que imprimir un caracter en este
margen resta 144 a su coédigo (con lo
que el caracter queda ahora en el ran-
go 0-20) y obtiene su figura no partien-
do de CHARS sino de la variable UDG
(direcciones 23675/23676), la cual apun-

uestro objetivo ha sido
crear un editor sencillo
de utilizar pero de
elevadas prestaciones.

ta inicialmente a los 168 ultimos bytes
de la RAM que contienen en el momen-
to de la inicializacion una copia de las
letras mayusculasde la AalaU. La fun-
ciéon USR con argumento alfanumérico
nos proporciona la direccion de la de-
finiciébn de cualquiera de dichos grafi-
cos, de forma que podemos facilmen-
te crear las estructuras de nuevos ca-
racteres mediante pokes. Asimismo es
posible disponer de multiples juegos de
21 GDUs manipulando la variable del
sistema antes indicada para que apun-
te a diferentes areas de la RAM. Cuan-
do se cred el primer Spectrum de 128K
se afadieron los dos nuevos comandos
SPECTRUM y PLAY asignandoles los
codigos de los dos Gltimos graficos de-
finidos (T y U), por lo que programas di-
seflados para emplear los dos ultimos
graficos no funcionaran correctamen-
te en modo 128.

EL PROGRAMA

Recapitulando, para definir la forma
de un nuevo caracter es necesario dis-
poner de ocho bytes en algun lugar de
la memoria. Dado que el proceso de
convertir una serie de ocho pixels a su
forma binaria es sumamente tedioso,
un editor de caracteres simplifica la la-
bor de disefio. Manejando unicamente
los cursores y una tecla que le permite
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modificar el estado de cada pixel indi-
vidual, es posible crear de forma mera-
mente intuitiva la estructura de nuevos
caracteres realizando todas las modi-
ficaciones y retoques necesarios antes
de grabar el resultado de nuestro traba-
jo y poder utilizarlo posteriormente.

Nuestro editor de caracteres ha sido
bautizado con el nombre de «Fed» (ini-
ciales de «font editors) y consta de un
cargador basic que debe ser salvado
con autoejecucion y un fichero binario
de 3587 bytes. Una vez en funciona-
miento aparece la pantalla de trabajo
del editor, compuesta por los siguien-
tes elementos.

—Un mensaje de copyright en la par-
te superior de la pantalla.

—Una rejilla de Bx8 caracteres, cada
uno de los cuales representa un pixel
ampliado del cardcter que esta siendo
editado. A la izquierda de la rejilla apa-
rece una serie de ocho nimeros que re-
presentan el contenido decimal de ca-
da uno de los bytes del cardctery a la
derecha de la rejilla se indica el codi-
go del caracter que se esta editando (si
nos encontramos en modo de caracte-
res) o una letra que hace referencia a
un grafico definido (si estamos en mo-
do GDU). Sobre la rejilla aparece un cur-
sor amarillo parpadeante que inicial-
mente se coloca en el angulo superior
izquierdo.

—Un listado a tamafio normal de to-
do el font (96 simbolos si estamos en
modo de caracteres o 21 si estamos en
modo GDU). Una flechita en color rojo
sefala el caracter que esta siendo edi-
tado, cuya ampliacién aparece en la re-
jilla antes comentada. Al arrancar el
editor la flecha apunta al caracter 32
(espacio).

—Dos lineas en la parte inferior de
la pantalla que informan en todo mo-
mento al usuario del modo en que tra-
baja el editor (caracteres o graficos), el
sistema de almacenamiento escogido
(disco o cinta), la unidad para las ruti-
nas de manipulacién (un s6lo caracter
o todo el font) y el nombre de fichero
que sera utilizado por las opciones de
cargar o salvar. Al arrancar, Fed asig-
na una serie de valores por defecto: mo-
do caracteres, sistema de disco, opcion
actual (un sélo caracter) y nombre de fi-

chero «FONT».

Desde el mismo momento en que
arranca, Fed reconoce la pulsacién de
tres tipos de teclas:

—Las cuatro teclas del cursor, situa-
das a ambos lados de la barra espacia-
dora, sirven para seleccionar el caréac-
ter a editar y mueven por tanto la fle-
cha roja antes indicada en la direccion
sefialada por la tecla apropiada. No es
posible ir méas alla del primer o Gltimo
caracter del font utilizando los curso-
res. A la vez que se mueve la flecha que
sefala al caracter actual su ampliacion
queda reflejada en la rejilla y también
se actualizan los datos situados a am-
bos lados de la misma (contenido de-
cimal del caracter y cédigo del mismo).

—Las teclas Q, A, O, P nos permiten
mover el cursor de la rejilla en las cua-
tro direcciones (sin superar los limites
superior e inferior) mientras que la ba-
rra espaciadora invierte el pixel sobre
el que apunta el cursor, es decir, lo po-
ne negro si estaba blanco y blanco si
estaba negro (aqui negro hace referen-
cia a tinta y blanco a papel). Si después
de alterar un pixel no nos gusta el re-
sultado podemos dejarlo como estaba
pulsando nuevamente sobre él. Los
cambios realizados en la rejilla quedan
inmediatamente reflejados en la repre-
sentacion a tamafo natural del carac-
ter, apuntada siempre por la flecha ro-
ja, y del mismo modo se actualizan los
numeros que reflejan los contenidos
decimales de los ocho bytes del carac-
ter.

~r=y Sl programa saca partido
a todas las ventajas que
proporciona la unidad de
disco del Plus 3.

—La tecla Edit hace aparecer en pan-
talla el menu principal. Dado que sus
diferentes opciones conducen a nuevos
menus desde los cuales podemos rea-
lizar todas las operaciones imagina-
bles, pasemos a estudiarlos detallada-
mente.

LOS MENUS

Los menus son presentados en pan-
talla exactamente del mismo modo que
los menlus de opciones mediante los
cuales manejados habitualmente nues-
tro Plus 3. Cada menl posee un enca-
bezamiento sobre fondo negro que nos
informa de la caracteristica comuin que
engloba a sus diferentes opciones y a
continuacién una serie de opciones
identificadas por un titulo. Una barra
horizontal de color azul, inicialmente
sobre la primera opcion de la lista, pue-
de ser movida ciclicamente mediante
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las teclas de cursor arriba y cursor aba-
jo, siendo necesario pulsar Edit o Intro
para seleccionar la opcién apuntada
por la barra. En Fed la Gltima opcion de
cada menu es «Salida», que nos devuel-
ve a la pantalla de trabajo sin realizar
ninguna accion, Veamos a continua-
cion los diferentes menus y las posibi-
lidades que ofrecen.

MENU PRINCIPAL

A excepcidn de la opcién «Salida»,
las otras cinco («Operar», «Modos», «Fi-
chero», «sMemoria» y «Scrolls) conducen
a otros tantos menus secundarios.

OPERAR

Permite realizar operaciones de ma-
nipulacion sobre el caracter que esta
siendo editado actualmente o sobre to-
do el font, segun indique la palabra si-
tuada en la parte baja de la pantalla ba-
jo el titulo =opcién», que puede ser «ac-
tual» o «font», El programa arranca en
el modo «actual», segun el cual las op-
ciones de este menu sélo afectaran al
caracter que estamos editando, pero es
posible alternar entre ambos modos es-
cogiendo la opcién adecuada del me-
nu «Modoss.

—Borrar. Borrar el caracter o carac-
teres permitiéndonos trabajar partien-
do de un caracter o font en blanco.

—Invertir. Coloca de color negro los
pixels que estaban en blanco y de blan-
co los que estaban de negro.

—Rotar izquierda. Rota el caractero
caracteres un cuarto de vuelta en sen-
tido contrario a las agujas del reloj, es
decir, hacia la izquierda.

—Rotar derecha. Igual que la opcién
anterior pero en sentido contrario. Ob-
serva que cuatro rotaciones en el mis-
mo sentido dejan el caracter invariable.

—Vertical. Hace girar el cardcter o
caracteres sobre un invisible eje verti-
cal que atravesaria el centro del carac-
ter de arriba a abajo.

—Horizontal. Igual que la opcidn an-
terior pero sobre un eje horizontal.

—And/Or/Xor. Realizan la operacion
légica indicada entre los ocho bytes del
caracter o caracteres indicados y los
ocho bytes de un caracter que previa-
mente habra sido seleccionado y guar-
dado mediante la opcidn «Salvar chars»
del mend «Memorias.

MODOS

Los seis items de esté menu se agru-
pan en tres parejas de opciones opues-
tas, las cuales nos permiten modificar
los parametros que en todo momento
ap;alarecen en la parte inferior de la pan-
talla.

—Caracteres. Es el modo por defec-
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to, segun el cual el editor trabaja sobre
un set de 96 caracteres con los cédigos
comprendidos entre 32 y 127 ambos in-
clusive. La longitud del set para las op-
ciones de grabacion y carga es de 768
bytes.

—Graficos. Opuesto al anterior, ha-
ce que el editor trabaje sobre un set de
21 GDUs identificados por una letra de
la A a la U cuya longitud es de 168
bytes.

—Disco. Es el modo por defecto, den-
tro del cual las opciones de carga y gra-
bacién del menu «Fichero» operan so-
bre la unidad de disco.

—Cinta. Desvia dichas operaciones
hacia el cassette.

—Actual. Modo por defecto, con el
cual las opciones de los menus «Ope-
rar» y «Scroll» afectan Unicamente el
caracter que esta siendo editado.

—Font. Modo opuesto al anterior,
con el cual las opciones de dichos me-
nus trabajaran sobre todo los caracte-
res (96 en modo caracteres y 21 en mo-
do font) del set.

FICHERO

—MNombre. Nos permite cambiar el
nombre por defecto para las opciones
de carga y grabacidn, ajustando inicial-
mente a «<FONT», Para ello se emplea
la rutina de input del basic y se permi-
te al usuario introducir una cadena de
longitud variable de la que solamente
se tomaran en consideracion los diez

primeros ca-
wmmm racteres, los

| ceran inmedia-

kil tamente en
la parte in-
ferior de la
pantalla.
Pulsar la te-
cla de cur-
sor abajo (o
Mays + 6)

.

provocara el retorno del basic con el
mensaje de error «<STOP en INPUT»,

Las operaciones de disco tomaran
unicamente los ocho primeros caracte-
res ahadiendo a los mismos una exten-
sion « FNT» si nos encontramos en mo-
do caracteres y «.UDG» si estamos en
modo grafico. Las operaciones de cin-
ta utilizan los diez caracteres sin nin-
gun tipo de modificacion.

—Salvar. Graba en cinta o disco (se-
gun la opcidn activa) el juego de carac-
teres o graficos (también segun la op-
cion activa) con el nombre escogido
mediante la opcién anterior. Es por tan-
to imprescindible ajustar adecuada-
mente dichos parametros antes de ha-
cer uso de esta opcidn o la siguiente.
Cualquier tipo de error relacionado con
el disco o el cassette aparece en la par-
te inferior de la pantalla.

—Carga. Opcién complementaria a
la anterior, nos permite recuperar un
juego de caracteres o graficos anterior-
mente salvado. Esta opcién carga tam-
bién cualquier fichero salvado desde
basic siempre que sea de tipo binario,
lieva la extensién adecuada («.FNT= o
«.UDGn») en caso de disco y posea la lon-
gitud correcta en bytes (768 para carac-
teres y 168 para graficos). Al regresar
a la pantalla de trabajo se reflejan los
contenidos del nuevo set.

MEMORIA

—Guardar. Nos permite almacenar
en la memoria tanto el jue-
go de caracteres como
& de UDGs antes de
realizar un paso im-
portante.

—Recuperar.
Si tras una
serie de ma-
nipulaciones
incorrectas
hemos estro-

peado nues-
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tro trabajo podemaos volver al punto en
el que se empled la opcién anterior.

—Salvar char. Almacenar en memo-
ria el caracter que estamos editando.
No solamente podremos recuperar di-
cho caracter en cualquier momento si-
no que sera el que servira para realizar
las operaciones And/Or/Xor del menu
«Operars,

—Cargar char. Recupera el caracter
almacenado por la opcion anterior. Uti-
lizando la opcion «Salvar chars, movien-
do la flecha a otro lugar del set y em-
pleando a continuacion «Cargar chars
podemos copiar un caracter en cual-
quier posicion del set.

SCROLL

Se trata de cuatro opciones (mas la
inevitable opcién «Salida») que no cu-
pieron en el menl «Operar» y nos per-
miten realizar un scroll circular (los pi-
xels que salen por un lado entran por
otro) en cualquiera de las cuatro direc-
ciones. Al igual que ocurria con las op-
ciones de dicho mend, la opcion afec-
tara a un solo caracter o a todos los ca-
racteres del font en funcion del modo
de operacidn.

LOS MENUS DEL PLUS 3
DESDE CODIGO MAQUINA

Finalmente la explicacion del funcio-
namiento de nuestro editor de caracte-
res. Creemos interesante explicar a los
amantes del codigo maquina el proce-
s0 segun el cual podemos emplear las
rutinas de menus de ROM desde nues-
tros propios programas. La informacion
que ofrecemos a continuacién no ha si-

do obtenida de ningin texto escrito si-
no unicamente desensamblando la
ROM del Plus3.

Para cada menu que deseemos crear
desde codigo maquina es preciso crear
dos tablas de datos:

—Tabla de saltos. Esta compuesta
por:

Un byte indicando el nimero de op-
ciones del mend.

Tres bytes por cada una de las opcio-
nes. El primero indica el nimero de or-
den asignado a |la opcién comenzando
desde cero y los dos siguientes indican
la direccién a la que se saltara si dicha
opcidn es seleccionada.

—Tabla de opciones. Esta compues-
ta por:

Un byte indicando el namero de op-
ciones del menu mas una.

Una cadena de ocho caracteres (re-
llenada si es preciso con espacios y ter-
minada en FFh) que contiene el nombre
genérico del menu).

Una cadena por cada opcion del me-
nu cuyo ultimo caracter debe tener el
bit 7 alto. Las cadenas no deben tener
mas de diez caracteres.

Un byte 160 (A@h) que indica el final
de la tabla.

Para activar el menu se carga HL con
la direccién de la tabla de saltos y DE
con la direccién de la tabla de opciones
(lo mas normal es que ambas tablas se
encuentren consecutivas en la memo-
ria) y se llama a una rutina como la si-

guiente:
CALL ROMPD
RES 5, (IY +1)

LD (63210), HL
LD (63212), DE
LD HL,60429
1,(HL)

RES  4,(HL)
DEC  HL

LD (HL),0
EX DE,HL
XOR A
CALL 6321
JP 1795

Explicamos en pocas palabras esta
rutina. ROM® debe ser una subrutina
creada por el usuario que se encargue
de paginar la ROM®@ y la RAM7 (no os
la damos hecha porque estamos segu-
ros de que cualquiera de vosotros pue-
de hacerlo). Tas sefalar que no se ha
pulsado ninguna tecla se ajustan una
serie de variable en la pagina 7 y dos
bits que indican que el trozo de panta-
lla tapado por el menud debe guardarse
para poder ser recuperado mas tarde.
La rutina en 6321 se encarga de impri-
mir el menu y el salto a 1795 se encar-
ga de controlar el movimiento del cur-
sor, realizar un breve sonido cada vez
que se pulsa una tecla y finalmente sal-
tar a la direccion correspondiente a la

opcion escogida.

Como véis esta rutina no retorna nun-

ca, sino que salta a la direccién conte-

nida en la tabla de saltos. En cada una
de estas direcciones debe comenzar el
codigo maquina referente a la opcion
deseada. A la entrada a la opcidn la
ROM®O y la RAM7 siguen activadas y la
pila se encuentra en TSTACK (23552),
por lo que generalmente la primera op-
cién sera restaurar la ROM3y la RAMO,
colocando de nuevo el puntero de pila
en una posicion mas adecuada.

Esto es todo. Si queréis profundizar
mas en el tema no tenéis mas que de-
sensamblar el propio editor de caracte-
res usando el monitor de cédigo maqui-
na aparecido en nimeros anteriores.
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ME

W UTILIDADES

NSAJES DE ERROR

EN CASTELLANO

Uno de los
inconvenientes con los
que se encuentran los
programadores con
mayor frecuencia es el
de los mensajes de error
que, desgraciadamente,
nos indican que algo va
mal. Estos estan en inglés
lo que dificulta jain
mas!, su comprension.
Pero con el programa
que os presenfamos a
continuacion
conseguiréis que
aparezcan en
castellano, y ademas
podréis modificarlos a
vuestro gusto.

n la direccion 4770 de la ROM co-

mienza una rutina que lleva por

nombre Main-exec y que contro-
la todo el funcionamiento del Basic. Es-
ta rutina es un bucle dentro del cual lla-
ma al Editor (dir. 3884), comprueba que
lo que se ha escrito es correcto con
Line-scan (dir. 6935), lo ejecuta con
Line-run (dir. 7050), presenta un mensa-
je de error y vuelve al principio.

Y, ;2 qué viene todo ésto?, os pregun-
taréis, pues viene a que el programa del
presente articulo emula a este bucle
principal, llamando a las mismas ruti-
nas, pero con la diferencia de que al fi-
nal del bucle no llama a la rutina de la
Rom que imprime los errores, sino que
tiene una propia que los coge de la
Ram, donde estan en castellano, y que
por tanto pueden ser modificados.

Para ejecutar el programa debéis te-
clear el programa cargador del Listado
1y el Listado 2 con el cargador univer-
sal de C.M. indicando como direccién
inicial 40.000 y como namero de bytes
1060. La rutina se activa con Randomi-
ze USR 64308 y se desactiva con Ran-
domize USR 64318.

Los 1060 bytes de la rutina se divi-
den en 452 del programa propiamente
dicho y 608 de los mensajes en espa-
fiol. Si estos mensajes son de vuestro

agrado: perfecto, pero si no es asli, po-
déis teclear el programa del Listado 3
para modificarlos.

Este programa comienza cargando la
rutina en C.M. (Listado 2); después pre-
gunta si se quiere que junto con el men-
saje de error aparezca una linea de in-
formacién (que es un texto donde pue-
des explicar lo que significa cada cam-
po del error). Si respondes que si, pre-
gunta el color de fondo de esta linea

(debes teclear un numero de ® a 8, ocho
para color transparente, es decir, el que
haya en cada momento, ¢ bien pulsar
ENTER para dejar el color actual) des-
pués permite escribir una nueva, si no
deseas modificarla pulsa sélo ENTER.
A continuacién debes indicar si de-
seas modificar los mensajes de error,
en caso afirmativo presentara en pan-
talla para cada uno de los 28 errores el
codigo que tiene (nimero o letra que va
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delante del error), el mensaje original (el
de la ROM), y el actual, despues permi-
te introducir un nuevo texto para el
error, si se pulsa solo ENTER se man-
tiene el actual.

Por ultimo pregunta el nombre que se
le quiere dar a la rutina para grabarla
ya modificada en cinta.

LISTADO 1

19 ﬂlﬂ Errores en castellanc
Aftonio Berauder.

a9
AR B4307 LOAD
3ﬁ§ 13ka
@ RANDOMIZE USR 54308

Granada
“"CODE &4

STQ :PRINT BQ,AT 0,1, "Puise REC
W PLAY, una tecta’”

-1-T-] erE 22844 , 63 SAVE ASCODE
542308 , 10860 PORE 334 56

&ETO PRINT AT &.5,; Hudlflficlon
concivida’

&80 RANDOMIZIE USSR 54308

290 FOR Iaf4T36 TO 64757 FREINT
FAFER PEEK 84725, CHRS PEEF I
HEXT I

-'D‘.‘ FRIMNT n L & FAarad 4\ mENS
Byt LLLL B33 PETUWH

@ OF a1

&S0 PRINT BO,AT D,1, " "Fuise REC
¥ PLAY ; ¥y una t4cLy

1251 F¢h£ &J8E4 , 832 SAVE HlLﬁ[E
&4 308, 1080 FOHKE 23884 ,S

B7Q FRINT AT & 5_'Hma1r|r¢f|ﬁn
concluida”

&850 RANDOMIIE VAR €42308

&0 FOR IwS47TEE TO E47TET FEINT
FRAFER FEEN 84729 .CHRS PEEE I
HEXT I

YOO PRINT “n Lu9ar pPara €L mans
BJ& LLLL 333" RETURN
@ Bidn macho bagn ©:1

g’“ﬁgﬂ‘ﬁﬁﬁ i
‘ fgf.; i,

e e e v e SRR
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DUMP: 40.000
N.°

DE BYTES: 1.060

ai

gn

10 Esmms*a.;;gg

EB C ERR €420

I'“HDD Flﬁﬁﬁﬂﬂ CE
49 PRINT AT

€ informagion |
58 PRINT

LISTADO 3

bl
? ZapBR"8%"2;

sH1"
PAPER &; ™

e "t 4R34a

CODE &4
INK 9 C

guT 1.TRB
JES™

5,0, "Desea tinea 4

Aclval

MODIFICADOR DE MENSAJES

IF FPEEF 647193127 THEN PRIN
hlu tintl dl informacion

P=@ GO
: GO 5Uﬂ L

EE Eﬂ TO

P
1

ET' H'
€ n“ ness® ANt
K T INKEY '5
£ 3L F

HEM PRINT AT 1Q2.8;

@, ,AT B.0;TAB S,
a de snRforeacaon

Original

MEXT without FOR
AtLtumL

MNEXT sin FOR

HuU &V d

Codigo del mensaje i

ERROR: Mensalde incorreclo

HE
TR0 PRINT

14

@ PORE 84725 ,CODE AR-45

8 FRINT AT 13,9, PAPER &, My
InPuUT AT 2.0.AT 8,08; LINE A

2 IF Ag="" THEN GO TO J0@
@ IF L " A%c132 THEN GO TO 26

2
3 YT Bf A A3 (POS) 2127 OR CODE
1 254P0S,CODE RS (POS)

L IF POS=1+LEN AS
AT 18.8; PAPER 5.~ ER

£ iﬂiﬂrrlttl e
3o Ei .‘- THEN GﬂuT?'EBO
FOR 148 18%4i3 oBInT R1 1.0
NT AT 8.0 Deses cambiar
OR INKEY$="N"
* AND INHEY® (3

I¥ !:"n‘

“Codigo dei me
THEN PRINT A

A+S5)
‘PRFER & "

IF PEE
410

Qra

ROMERR»127 THEN GD TO
%gﬂapalﬂf CHR$ PEER ROMERE, X GO
410 gHINT CHR$ I(PEEK ROHERR-128

lig FHIHT ' PHPER 6.7 AcCtual

438 LET &ﬁu:nn-64iua¢nt?1
449 IF PEEK RAMERR)127 THEN GO

T @
459 PRINT CHRS$ PEEK RAMERR, LE
T ngnlﬂg- - ! Egnﬁ OE
460 PRINT EHﬂl {PEEF RAMERR-128
47 BAMERR 47 As
tae bﬁ*ur“ﬁ$ 3% PAp E‘s. My
Eve l
498 INPUT Pt n a nr 66 Lihe A
=80 IF " THEW GO TO
E%E :r L!N »21 THEH uuﬁ¥g SE0
5 t 'n (POS) 3127 OR CODE
“ é'E’ié*E § Egs' 383; Y
o83 $11 g Ad 20
5*905*1 IF 9& =1+LEN i TH!N GO
8 TO 530
5 INT AT 16,2, PAPER S,“ ER
HIE#IJE 1ﬁiﬂ(f':tﬂ =1
268 IF INKEY © THEM T
Ess i E;!l HEN GO TOD S8@

(]
610 FOR I=4 TO 11 PRINT AT I,9

. |
‘& EEI AT 6,19, PRFER B&," GR
nnsz oM ™ ity
532 INPUT AT 10.0.RT 8.0; “Nombr
[y :

60 ¥o ﬂ!l"* OrR LENM AS:*10 THEM
2“ pﬂIHT ad, AT ‘Pulse REC
Pﬁ‘l.m &3 ASCODE
535 ' 33 22634 86
615. ‘Modi facacion
tﬁn:lu
(Y10 Hﬂﬂﬂﬂ"[!! usg A4
£90 FOR Ti64726 To 64787, PRINT
p;#!? PEEK BA72%5.CHRS PEEK I;

N
LLLL s58™

a,1:"

Lugar ﬂ'f' gL mens
aye RETUR
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@ VENDO Aari 520 ST. mis mo-
nitor en color por 75.000 ptas. Intere-
sados ponerse en contato con Miguel
Angel Parada en el tel. (91) 458 16 58
(horario de oficiona).

@ VENDO ordenador Spectrum
+ 1A, 65 juegos, 3 revistas Microhhoby
v un joystick por sélo 18.000 ptas. Es-
cribir a David Gonzélez Garcia. Gene-
ral Molo, 37, 2.° E. 38008 Santa Cruz
de Tenerife.

e COMPRO cintas-cartucho Mi.
crodrive. También necesito contactar
con usuarios Beta-Disk. Para intercam-
bio de informacién, utilidades y progra-
mas. José Mlguel Rédenas Folch. Av-
da. Meridina, 233, 2.7 2.%. 08027 Bar-
celona. Tel. 349 15 82.

® COMPRO ¢l juego Dragon
Ninja al precio méximo de 400 ptas, me
da igual original o grabado. Juan Car-
los Jara Talamante. Avda. Feo. Molina
las Flores Il, planta 3, 4.° B. 21006
Huelva.

L] DESE&R[A comprar a buen
precio un interface Transtape-3, tam-
bién estoy interesado en el intercambio
de juegos. Ramén Martinez Sanz. Cart.
General Sar6n, 109. 39620 Sarén (Can-
tabria). Tel. (942) 56 35 55.

@ SE VENDE emisora de banda
ciudadana (27 MHz) Intek FM-548-S, le-
galizada, regalo Micro Sadelta con eco.
Feliciano Judrez Lozano. Apdo. 491.
24080 Ledn,

® VENDO Spectrum 128 + 24
con todos sus cables + joystick sinclair
+ revistas de Microhobby y Mocroma-
nia (nuevas) + 10 juegos originales
(Platoon, Athena...) por 2.500 ptas. Lla-
mar por las tardes al tel. (922) 33 59 86.

Preguntar por Tofo.

@ CAMBIO todo tipo de juegos y
utilidades, especialmente aventuras
conversacionales. Ultimas novedades.
The Dark Master. Jorge Fuertes Alfran-
ca. C‘I' orm]t 3. Il'i 31.4 ml h'
ragoza. Tel. (976) 39 64 18.

conversacionales de Barcelona, sepa di-
bujar. Jordi. A partir 21 horas. Tel (93)
213 22 15.

® CMIOhdgﬁuﬂﬂhm
BMX 2, Game over, Intensiti, Sol negro
por: Amhem (War Game) y Elecciones
generales silo originales y que carguen.
A ser posible que sea gente de Bilbao.
Victor Eduardo Alday Delgado. Avd. de
Amaya, 20, 6.° C. 48940 Romo Las
Arenas (Vizcava). Tel. (94) 463 74 18.

® VENDO joystick Zero-Zero
Winner e Interface Kempston en su ca-

ja. Los dos en perfecto estado. Precio a
convenir. Mandar respuesta por carta.
Tomés Calvo del Pino. Plaza del Pefién,
10, esc. dcha. 3.° C. 28999 Alcorcin
(Madrid).

® VENDO ios conectores con el
cable montado para los interfaces M-
DI, RS232 y AUX. del Spectrum +2y
+3. Joaquin Rebollo Alcali. Urb. San
Diego, 41, 8.° D. 41008 Sevilla.

e DESEARIA comprar fuente
de alimentacién para un Spectrum 48K.
Tiene que estar en buen estado y funcio-
nar bien. Interesados enviar ofertas a
Gonzalo Murillo Tello. Cira. de Bolulla,
n.* 2, piso 11 izq. 03510 Callosa D'En
Sarrid (Alicante). Tel. 588 12 51.

-] 'COHPRO a precio razonable
una impresora para Spectrum 42
128K, que no supere las 10.000 ptas,
llamar al tel. (926) 22 39 83, (Ciudad
Real), prequntar pos José Julio.

® ME GUSTARIA cartearme
con chicos/chicas de toda Espafia que
estén dispuestos a soltar el rollo sobre
videojuegos, programas, utilidades. Pa-
ra intercambiar trucos, mapas, pokes,
etc. Si me apurdis, contarme vuestras
penas. Escribidme, prometo contestar,
tengo mucha cuerda. Israel Marcos Al-
varez. C/ Doctor Madrazo, 11, 5.° A.
39610 Astillero {Cantabria).

® COMPRO unidad de disco de
3" en buen estado con instrucciones, si
las tiene, y cables. Pago hasta 9.000
ptas, Pablo Gimez Pineda, C/ Maria de
Gilizman, 61, 4.° D, 28003 Madrid. Tel,
253 40 58,

e EN MADRID <. buscan pro-
gramadores y grafistas para la realiza-
citn de aventuras conversacionales con
el Paw. No lo dudes y ponte en contac-
to conmigo en el tel. (91) 314 18 15.
Carlos (desde las 5 de la tarde).

e VENDO Spectrum +3; 21 dis-
cos y J0 cassettes con juegos y utilida-
des (Tasword, Discology, Discopack) y
todo lo publicado en MH sobre el +3,
desde el n.® 150, Llamar (noches) al tel.
(93) 232 45 29. Enrique. Solo Barcelo-
na.

® VENDO disenador gréfico he-
cho por mi. Opciones para rellenar fi-
guras, cambiar colores (papel, borde,
tinta), cargar/grabar pantallas, etc...
Muchas posibilidades y opciones. Pre-
cio: 400 ptas. (Instrucciones y cinta).
Preguntar por José Ignacio de lunes a
viernes.

e COMPRO « juego Cobra y
Rambo-Acorralado Il los dos por 1.000
ptas. en buen estado. Originales. Lla-
mar de | a 2:15 del mediodia. Tel. (93)

353 21 10. Solo de Barcelona. Gracias.

e SOFTWARIANO busca un
transformador para un Plus 2. Buen es-
tado. Buen precio a convenir. No olvi-
dar +2. Con todos los cables. Escribir
a: César Rivas Herndndez. General Re-
dondeo, 1. 37210 Vitigudino (Salaman-

ca).

@ ME GUSTARIA adquirr a
buen precio el programa The Way of the
Tiger, me da igual que sea copia o jue-
go original, mientras que la copia ten-
ga las tres partes del juego. Interesados
lamar al tel, (967) 22 62 87 a las 14,30,

& VENDO 10 juegos para Spec-
trum: Phantis, Inspector Gadget, Punk
Star, Megachess, M. of Universe, et...
Total j2.500 ptas! Llamar tardes a par-
tir de las 5:30 al tel. (93) 203 40 73. Pre-
quniar por Lucas.

e VENDO Spectrum Plus 3, jue-
gos, ad‘mm mﬁ&t. di!-m. fun-
da, etc. Por 29.500 ptas. Perfecto esta-
do. Emblaje original. Tel. (93)
660 28 35. A partir de las 21 h. Juan.

@ ;0JO! spectrum +2, con cintas,
interface Centronics, transtape 3, por
23.000 ptas. También vendo por sepa-
rado. Tel. (93) 660 28 35. A partir de las
21 h. Preguntar por Juan.

L ] DESEO ponerme en contacto
con usuarios de Spectrum (48K o 128K)
para intercambio de todo (programas,
mapas, pokes, etc.). Contestaré a todo
aquel que se ponga en contacto conmi-
go y enviaré listado con mis programas.
Marcelo Martinez Serrano. C/ Cufreé
2217. 11800 Uruguay (Montevideo). Tel
40 56 89.

e INTERCAMBIO todo 1o re-

ferente al Spectrum 48K. Interesados

escribir a: Rubén Herrero Angulo. C/
Arenal, 105, 1.°. 09200 Miranda de
Ebro (Burgos). O llamar al tel. (947)
31 35 61, horas de comer y noches.

@ jGANGA! spectrum +3 por
25.000 ptas. Perfecto estado. Regalo to-
dos los accesorios + kempston + 2
joystick + 70 revistas MH + 12 discos
+ cantidad de juegos cinta y discos. Tel.
{96) 139 37 B5. 46113 Moncada (Valen-
cia). Paco.

e SI POSEES el programa «Ar-
tist lls para + 3 en disco, escribeme: lg-
nacio Blafies Cufiat. C/ Lepanto, 24
46614 Favara (Valencia).

o COMPRARIA 1odas las fi
chas y microfichas del curso de C/M de
Microhobby. Alvaro Ruiz Velasco. C/
Victor Benito, 7, 4.° D. 45600 Talave-
ra de la Reina (Toledo).

e IMPRESORA seikosha
S00A + Interface Centronics: lo vendo
por 15.000 ptas. Letra normal y doble
ancho, copias de pantalla. Llamar tar-
des 0 noches. Tel. (93) 313 60 00. Ga-
briel.

e VENDO consola Sega con ca-
bles y mandos + 2 juegos en cartucho
R-Type v Fautasy Zone 11 por 30.000
ptas. Igor Urra lfarra. P, Axular, 2, 6.°
D. 20110 Pasajes Ancho (Guipiizcoa).

e VENDO zx Spectrum Pius,
con interface, 2 joysticks, 25 juegos ori-
ginales, regalo dos cassettes especiales

Philips y Computone, precio a convenir.
José, Tel. (948) 27 48 13.

® SE uENDEmoIa&pm
perfecto estado, con fuente de alimen-
tacion, 2 joystick, cables y un juego. To-
do por 12.000 ptas. También vendo el
juego Vigilante por 3.000 ptas. Tel.
{943) 51 89 54. Preguntar por Yon.

de huh:- du l'lq:ﬂﬂ y cable)

Arnat Il 1Ds'bv|n l;lrﬂ!.hr.nﬂ P
Tasword (Procesodor de 'Iulll:u}
Tascole (Hopa de caloulo) .
M-uﬂu-rlﬂu |Base de datos)

Devpae
CPIM PLUS Sktema operative
Q;rmpiiudnr PASCAL Hinal ..
Co or C Hiwoh

Mus Moaere (para

UNIDAD
formaotea o 7035 Kb |

cer muskca) .

PERIFERICOS PARA SPECTRUM 48, PLUS, 128, + 2y +2A
Disciple Controlador de Disco y wnidad de disco de 3.5
Impresora B0 columnas 144 cpt [Incluye proceiador

H
'UDB. Ix Brgrlulnmdm ‘de |mgpn ‘desde video o camara
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D.T.P. Pack {Fro-grum;d; Saeden)
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EXTERNA PARA SPECI'II.IM +:

Procios un IVA, Svrvlmm cr ru-du Etpum LLAM&N
TRACK, Consejo de Ciento, 345, 08007 BAEIJ:

36,900

34.900
4,500
7.900

4,950
4.950
4,950
5.250
4900
6,550
&. 900
5.900

8.200
2.400
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ELOMA, Id :931?1600” 2157494

MICROHOBBY 25




BUZON DE SOFTWARE
L TOKES Y POKES L] SE LO CONTAMOS A... || ARCHIVOS DEL AVENTURERO

.........................................................................................................................
.........................................................................................................................
.........................................................................................................................
.........................................................................................................................
.........................................................................................................................
.........................................................................................................................
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
.........................................................................................................................

I (- R L e o S A A LSRR
F b | S R G R e S e i T e S Sk Lot e
B i R e e R G e e s i R e S iR
LOCRINRE icnmiiis i PIOVIROIR G.oviiiiaisimiai s s

G PO cnamannnis R TRITOND =i nniimimn TR aaas

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

PR ... s e N R i R T AT N R T B w A TR n e B R e S Y AT SR 5 S B CAR A
SCEIIICRONR. - 30 RSB AR A O A SN NG BB R MRS AR TR A A
BDOMIER0: coon s s e e R R R e s e
BOCaMAR . o e s S A oINS S R e S

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

-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
-------------------------------------------------------------------------------------------------------------------------
.........................................................................................................................
.........................................................................................................................

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




—_———————u =1

=ACTIVISION

= e = Sy

L SRR N A R T

i

Copyrght 1990 Vivid Image Developments Lid. Al rights reserved




ADIDAS CHAMPIONSHIP FOOTBALL

Era imposible que Ocean no pugnara en la carrera por

reproducir el mejor simulador futbolistico pre-mundial. Con Adidas
parece haberlo conseguido.

0 primero que debemos

seficlar es que el pro-

grama que patrocing
Adidas Unicamente estara
disponible en las versiones
de 128 K, en lo que a Spec-
trum se refiere. Esto plantea
dos perspectivas distintas en
cuanto a su lanzamiento.
Por un lado, negativo, tien-
de a discriminarse a la ma-
quina de 48 K que es proba-
blemente la que mas usua-
rios posea en nuesiro pais, y
por otro, positivo, se aprove-
chan las posibilidades sono-
ras y graficas de la maqui-
na de mayor memoria, ayu-
dandola a consolidarse de-
finitivamente por su mayor
capacidad y brillantez so-
bre su hermano pequeno.

Ocean no ha podido des-
colgarse de la carrera pre-
mundialista iniciada hace
varios meses. Su lucha no ha
estado centrada en la ad-
quisicion de derechos sobre
logotipos. estadios o vesti-
mentas, con un patrocing-
dor de marca tan popular
como es Adidas, le ha bas-
tado y sobrado para reali-
2ar un magnifico programa.

Y es que este simulador es
el que nos ha hecho disfru-
tar de los partidos mas diver-
tidos, competitivos y realistas
de cuantos hemos disputa-
do con los numerosos pro-
gramas futboleros que han
llegado hasta nuestra re-
daccion.

Aunque el campo siga
siendo verde, y los jugado-
res se desplacen hacia
abajo y arriba, hay algo
que los hace diferentes. Ya
solo los controles se mueven
por pautas distintas a lo vis-
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to hasta ahorq, y este deta-
lle, obligo a cambiar dia-
metralmente la tactica de
elaborar jugadas, tirar a
puerta o robar un balén.
En la parte superior de la
pantalla aparecen dos nive-
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ladores que se colorean
con la fuerza que queremaos
imprimir o nuestro disparo o
saque o lo que seq. Estos fa-
buladores captan la ener-
gia que deseamos despren-
der en un firo mediante la
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tecla de fuego, basta enton-
ces con acercarnos a la pe-
lota y disponer una direc-
cién para que el esférico
salga despedido. Esta for-
ma original de conitrolar el
movimiento puede provo-
car dificultades iniciales, pe-
ro a medio plazo nos servi-
ra para salir de la monoto-
nia del balén pegado a los
pies y de la simpleza en los
pases y jugadas.

La cuestion grafica esta
perfectamente cuidada y
no ha supuesto corrupcio-
nes entre los jugadores.

Cada infraccion esta se-
falada por un arbitro suma-

ADICCIOMETRO
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mente simpaticon que apa-
rece con su pito en ristre, o
un lado de la pantalla. Las
tarjetas salen por si solas,
sustentadas en una mano
que suponemos sera la del
arbitro. Y a la hora del gol,
hay un plato sorpresa. Un es-
pléndido marcador de falla
grande informa de que he-
mos perforado las mallas, a
base de un estudiado efec-
to de luz y sonido. Perfecto.

No excesivamente original
en su perspectiva oéreq,
aunque ya se han explota-
do todas las perspectivas
posibles, Adidas incorpora
todos los detalles que se les
han escapado a ofros jue-
gos: la simpatia y la adic-
cion. Ocean se ha vuelto a
salir con la suya.
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HOSTAGES

Infogrames presenta la mision de asalfo y rescate mas completa

jamas concebida. Todos los hombres, fodos los factores,

n ningdn caso la multi-
plicidad de situaciones

que se te presentan co-
mo teniente, capitdn o co-
mandante de las fuerzas es-
peciales quedaran al libre
albedrio. Cada movimiento,
cada accidn en cada se-
gundo estan perfectamente
pormenorizadas, desde el
principio hasta el final. Es la
unica forma de que un jue-
go de estas caracteristicas
se apetezca asequible a las
posibilidades de cualquier
fandtico.

Hostages rebasa la capa-
cidad de una maquina de
8 bits. A todos los niveles.
Desde la fantastica presen-
taciébn con que nos obse-
quia hasta la impresionante
jugabilidad que desarrolla.
Increible.

Toda la acclén se estruc-
tura a grandes rasgos en
dos partes, dotadas ambas

todos los rehenes dependen de fi.

@ié un COMpiejd aspaciacu-
lar de adiccién y anima-
cidn.

La historia acontece por la
presencia de unos terroristas
en la embajada de uno de
es0s paises en conflicto per-
petuo. En medio de la fiesta
de disfraces que tenia lugar
a esas horas, unos enmas-
carados de no sé que orga-
nizacion de tinte religioso
cometieron la forpeza de se-
cuestrar a los invitados. Y en-

cussthior o ios invitados. Y an-
cima exigieron rescate. Los
hombres del equipo espe-
cial de operaciones actua-
ron inmediatamente.

La primera misibn como
teniente, capitdn o coman-
dante al mando del grupo
era colocar a todos tus hom-
bres en las posiciones idd-
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neas. Durante la noche,
unos trajes negros comien-
zan a avanzar, intentando
que los focos de los secues-
tradores no capten su pre-

sencia. Los movimientos de
los hombres, aderazados
con una melodia ritmica y
unos gritos de esfuerzo, son
perfectos. Agacharse, arras-
trarse. volar hacia el muro
donde esconderse seran las
acciones que podréis llevar
a cabo para evitar los focos
de los asesinos. En todo mo-
mento serd posible acceder
a un mapa gue especifica
la situacion en que os en-
contrdis.

Cumplida la primera mi-
sién, el helicéptero os trans-
portaré a la azotea de la
embajada. Desde la parte
mas elevada comenzaran a
descolgarse por unas cuer-
das hasta que puedan atra-
vesar una ventana (como
en las peliculas) y penetrar
en el edificio.

En esta fase también po-

et
o

dremos utilizar a los franco-
tiradores que se encuentran
alrededor de la embajada.

Desde todas las perspec-
tivas, Hostages es un gran
programa. Los graficos le
delatan rapidamente, tanto
en el buen tratamiento del
color como en los arriesga-
dos hombres de Harrelson.
Pero eso no es lo mas desta-
cable. Lo que en realidad
inicita a jugar es precisa-
mente haber compensado
un argumento original, rapi-
dez en los movimientos, ma-
sica y accién.

Bien por Infogrames y, en
especial, por New Frontier,
programadores espanoles
que han realizado esta in-
mejorable versibn para

Spectrum.
MICROHOBBY 29



Importante cientifico necesita ayu-

da urgente. STOP. Adorada hija se

cuestrada en ltalia. STOP. System

3 premiara con diversion cualquier

intento de rescate.

- s e
s £ T

&mo anticipd el «Na-

poles Connections de

lo camorra italiana,
la incorporacion de merce-
narios de guerra para frus-
frar secuestros de talla inter-
nacional, no es ninguna ma-
la ideqa. Quizd entre dentro
de los planes de las proxi-
mas Iincursiones contra lg
mafia, el dejar a un perso-
naje inicialmente armado
Con sus punos y una ridicu-
la navaja para que desba-
rate los trapicheos de las
clandestinas organizacio-
nes.

No pensamos que fueraa
solucionar ni una parte mini-
ma del problema, pero
comprendemos que es su-
mamente valido para to-
mario como argumenio de
un juego. System 3 lo ha
pensado de la misma forma
y ha decidido condensar en
una gran videocaventura to-

do lo que un hombre solo
puede lograr en lucha a
muerte contra el gremio de
delincuentes.

De esta forma, la situacion
s&@ complica en demasia.
Pero ademas, desgraciada-
mente, a las dificultades

30 MICROHOBBY

propias de una aventura en
la que tenemos que recoger
objetos, eliminar corosivos
enemigos que no dejan de
dispararte y averiguar toda
clase de codigos, se ang-
den determinados proble-
mas a la hora de jugar. Di-
gase objetos que sobrepa-
sas tranquilamente, facili-
dad en el «cuelgue», puer-
tas en las que quedamos
atrapados y frases que apa-
recen repetidas, lo que po-
ne de manifiesto que el pro-
grama no ha sido excesiva-
mente depurado.

La accién se desarrolla en
multitud de decorados, co-

mo multiples son las fases
que posee el programa. En
principio, las diferentes car-
gas ofrecen en total dos si-
tuaciones por resolver. En la
fabrica, almacen o conjun-
o de oficinas, es donde co-
mienza la busqueda. Las
instalaciones se componen
de cajas, toneles y otros ar-
tilugios en el exterior, mien-
fras que dentro se recrea
una especie de centro de
inteligencia mafioso donde
encontramos despachos,
mesas, sillas y ordenadores.
Alrededor de este conjunto
s& ocultan objetos indispen-
sables para poder acceder
al Ferrari que nos espera en
la puerta, como diskettes, li-
bros o incluso unos alicates,
cada uno de los cuales po-
see una finalidad encade-
nada al objeto anterior.
Cuando el Ferrari esta ba-
jo tu control, pasamos a la

SONIDO

segunda fase, la cual es
completamente diferente a
la anterior ya que en esta
ocasion se trata de un simu-
lador de coches. El recorri-
do no ofrece nada nuevo:
un movimiento suave y lim-
pio con el que al menos nos
aseguramos de que avan-

ADICCIOMETRO

WORA Dk Gewaa s WD |

zamos rapidamente; la re-
volucién esta en los marca-
dores, dotados de avances
tecnoldgicos tipo GSIi, que te
indicaran velocidad, cam-
bio y ofros datos de interés.
El propdsito de nuestro via-
je es una nueva fase de vi-
deoaventurg gue nos permi-

ta seguir avanzando en
nuestro camino hacia la chi-
ca raptada.

Los consejos en todo caso
son muy simples. Lo mejor es
que recuerdes lo que has
hecho en cada momento
(cuando mueras deberds
retroceder a la primera par-
te), y que agudices el instin-
fo investigador, examinan-
do fodo lo que hay a tu al-
rededor sin que te sorpren-
das porque las cosas apa-
rezcan en los lugares mas in-
sospechados.
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MAGIC JOHNSON'S BASKETBALL

Basket NBA al mas puro estilo ame-

A aFETL Y W
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ricano, es lo que Magic Johnson

nos propone en su baloncesto rea-

lizado por Melbourne.

Johnson aparece de

vez en cuando sobre la
cancha para senalar el ini-
cio del partido o el tiempo
muerto (pausa) en el que se
relajan los nervios, Sus idas
y venidas sobre el gran pa-
lacio vienen acompanadas
de una sugerente melodiq,
ritmica, tensa, que marcard
el franscurso del juego. Po-

EI gran careto de Earvin

B e
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| parecer, unos locos
Aimpadicos han asen-

tado su poder sobre
las bases militares mas im-
portantes del planeta. Ni la
O.N.U, ni los organismos ofi-
ciales han podido contra-
rrestar la fuerza que exhiben
los asaltantes, por eso te fue
propuesto un plan al que,

siblemente son estas dos co-
505 las que destaquen espe-
ciaimente de esta conver-
sion que New Frontier ha de-
sarroliado desde un progra-
ma original de Melbourne.

El trasaldo a Spectrum del
Fastbreak Basket ha forzado
graficos y elementos vistosos
como la presentacion, el
bullicio del puablico o el des-
pliegue estadistico. pero ha
perdido gran parte de la ju-
gabilidad.

Y ni siquiera el primer as-
pecto es sobresaliente.

Los jugadores en realidad
parecen ciclistas, con una
joroba en la espalda que
nos recuerda la imagen de
Bull en Juzgado de Guardia.

Pese a ello son altos y es-
pigados, como cofrespon-

SONIC

de a este deporfe, pero no
millonarios, ni mucho me-
nos.

Su presencia, con la ropa
exactemente igual, lo deno-
ta. La dnica diferencia es
que dos de los jugadores
tienen un problema de cai-
da de cabello, o que les lle-
va a la calvicie total. Gra-
cias a ésto y a una flecha
que cuelga encima, podre-
mos reconocer a nuestros
baloncestistas de los contra-
nos.

Como simulador de ba-
loncesto es muy completo. A
lo largo del encuentro desa-
rrollaremos foda clase de ju-

BOOM

Otro arcade de los de mato, mato

y tiro por que te he matado, es es-

ta nueva conversion que nos llega

procedente de Sega.

desgraciodamente, ya esta-
bas muy acostrumbrado.

Replicaste inmediatamen-
te que el hombre no s6lo vi-
ve de Shoot'em up de scroll
vertical y que aunque se ha
comprobado que son las
misiones mas adictivas, tu
experiencia dice que no
anaden nada nuevo. En
paisales diferentes, con su-
perreactores masacradores
dnicos o frente a enemigos
con un argumento mas sim-
ple cada vez, la solucién es
siempre la misma. De ahi
que la gracia de un plan de
astas caracteristicas fuera
insignificante, incapoz de
afraer a nadie.

Sonic Boom es quizd el
avion mas asesino, pero en
realidad los graficos que lo

componen y la movilidad
que presenta son realmente
mediocres. lo que no signi-
fica que estén mal realiza-
dos o0 que su disefio seq es-
peluznante. Unicamente
muere la originalidad; por
mucho que los aviones sean
modernos, y se incluyan tan-
ques o forres de petrdleo,
siempre habrd un gran bi-

cho final que nos impida la

gadas que incluyen robos
de balon, pases a gran dis-
tancia, intentos de tiro des-
de cualquier lugar del cam-
po, tiempo de posesion y
demds tacticas propias de
aste deporte.

ADICCIOMETRO
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entrada a ofra fase.

El dinero es el dinero —
pensaste— y aunque lo real-
cion calidad/precio fuese
mala, aceptaste la mision.
Después de acoplar el cas-
co a tu cabeza, descubriste
que todo el paisaje era del
mismo color, una tonalidad
azulada, mondtono y sin ali-
ciente. La ciudad que s50-
brevolabas era de lo mas




|

MNo obstante, cada una de
eslas opciones significara
un esfuerzo temporal inhu-
mano. Nos aplastara la len-
titud con la que corremos.
pasamos el baldn o tiramos
a canasta, por mucho que
pueda agradarnos visula-
mente. De nuevo es inexis-
tente la armonia entre los
factores gue hacen de un
grogrumc un juego diverti-

0.

fransitado. Habia trenes,
tanques y una encrucijada
increible de vias ferroviarias,
completamente identicas.
Pronto comenzaron a llegar
los cazas enviados por los
locos. Pequenos aviones
con un sombreado en el
contorno gque para tu sor-
presa quedaban a media
anca y eran incapaces de
atacarte como es debido.

Pese a tu intencidon de

ADICCIOMETRO
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acabar con ellos, el motor
del Sonic no tiraba mucho.
El «esfuerzo» grafico habia
sido pagado, tanto en mo-
vilidad como en efectillos ti-
po masica o explosiones
que eran de lo mas simplén,
Lo dnico que se salvaba era
que los dispositivos de tiro
ofrecian dos tipos de arma:
el misil de alcance normal y
el ssupershots de denodada
capacidad destructiva.

SHADOW WARRIORS

Artes marciales en plan callejero son la mejor arma

contra los macarrillas armados que inundan

la ciudad de Inseguridad.

frente a la puerta de co-

sa, arbol en mano, no
tiene muy buenas intencio-
nes.

El guerrero de las sombras
comienza autodenomindn-
dose héroe de los 90. No es
un karateka-ninja cualquie-
ra, sino uno que pertenece
a la vanguardia de los mas
modernos (alto, enmascara-
do y con musculos poten-
tes). Las tacticas de lucha en
ataque y defensa de las
que se sirve son de lo mas
sofisticado, rozando el limi-
te permitido por la imagina-
cion. Tal cantidad de arti-
manas y artes postmarciales
le avalan en su paseo dia-
rio por los suburbios de Nue-
va York. Raro es ver que al-
guien busca pelea con un
experto en friple golpe com-
binado, golpe hacia atras
Phoenix o técnica Tightrope.

Todas estas posibilidades
necesitan 128 K como mini-
mo. Era inevitable cuando

E | gigante que nos recibe

se trataba de crear a un nin-
ja diferente que arrasara
con los colores y la especta-
cularidad sonora. Sin em-
bargo. la iniciativa de los
graficos tamarfo real y la
mezcla de tonalidades obli-
ga a proteger cada objeto
méwvil con una barrera horri-
ble de sprites. No es sdlo el
gigante que nos ataca pri-
mero, tfambién son los de-
mas enemigos, los automo-
viles que cruzan la Avenida
y los motoristas fantasmas,
los que lucen tal vestuario.
Aun asi han conseguido un
brillantisimo movimiento ra-
pido aunque algo brusco,
que harg las delicias de los

cinturones negros del orde-
nador,

La pérdida grafica se
compensa con los mufieco-

tes. con sus colorines y con

sus acciones a lo largo de
todo el juego. El hecho de
que vayan envueltos en una
misteriosa capa ninjo no es
siquiera significativo ante la
adiccidén que despiden tan-
to unos como otros. No se
puede conseguir todo en
este Spectrum.

ADICCIOMETRO
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En el mundo de Turrl'cc‘ln. el
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0€e No s un personaje, es sin

duda el propio juego, al que Rainbow Arts ha dotado de las

mente por el amasijo de

colores y niveles que se
concibieron en forma de
mapa, hemos de afirmar
absolutamente gustosos
que el desarrollo arcadiano
de las andanzas de Turrican
nos ha entusiosmado.

Sobran todos los argu-
mentos historiadores a la ho-

Impresnonaaos ya sola-
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ra de construir un juege de
esta guisa. La principal va-
loracion reside en haber
elaborado un nuevo con-
cepto en animacioén, grafi-
cos ¥y movimientos, exce-
diendose en fodos los senti-
dos

El decorado en el que se
desarrolla la accién ha sa-
bido encontrar la tonalidad
marrdn. La mezcolanza de
pixels de todos los colores
impresiona cuando el orde-

ADICCIOMETRO
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nador estad a una cierta dis-
tancia de nosofros. Es esa
apreciacion medio difumi-
nada que engana a la vis-
ta por unos segundos hasta
que el movimiento y las po-
sibilidades graficas nos ha-
can volver a la realidad.

¥ no es para menos. Cin-
co mundos diferentes reco-
rridos por trece fases am-
plian las primeras posibilida-
des de conviccién. Lo si-
guiente es por demas mons-
fruoso. Moverse por ese gi-
gantesco escenario, cam-

34 MICROHOBBY

mejores artes.

biando constantemente de
decorado, de colores, ob-
sarvando como el suelo, las
montafas o los aelementos
ciberméticos van recreando-
se a nueshro lado, inspira de-
seos de explorar el progra-
ma.

Rainbow Arts ha sabido
encontrar ese tipo de juego
an el que las opcioneas y sen-
deros para elegir son ilimita-
dos. Cada paso de nuestro
héroe es una incursion en ar-
cades de laberintos, de pla-
taformas, de habilidad, de
disparos e incluso en el mun-
do de la videocaventura.

Durante la odiseq, el dni-
co hombre sobre la tierra
capaz de enfrentarse a la
oscuridad podra disparar
con su arma multiple, colo-
car mings y echivar un haz
de luz que puede diri-
gir hacia donde quie-
ra, con la longitud
que desee.

Perderse en Turrican

es tan facil, tan facil que ni
siquiera hace falta intentar-
lo. encontrarnos después
con nosofros mismos consti-
tuird un problema que ni el
mapa podra solucionar. Sin
embargo la diversion no se
centrard exclusivamente en
nuestra propia basqueda si-
no en la observacion dete-
nida de todos los factores
que nos rodean: merece la
pena perderse en la casca-
da. en el interior de las cue-
vas o simplemente volar con
los saltos sin que sepamos
seguro en gque lugar nos en-
contramos.

Decididamente un gran

programa y un gran juego
Huelgan las criticas por la
corrupcion de los pixeles en
algunos momentos o por la
falta de sonidos espectacu-
lares o por la sencillez de al-
gunos decorados; no Cons-
fituye ningin motivo de
amargor porgue su relevan-
cia es minima. Es el movi-
miento, facil y limpio. el fra-
bajo desarrollado en su

creacion y la increible adic-
cion gue provoca lo que
realmente importa

Rainbow Arts
GRAFICOS  88% ol
MOVIMIENTO 90% Von Dazzlin
SONIDO -
ADICCION 90% |
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ITALIA 90

El mundial de futbol ha sido frasladado una vez

mas a tu ordenador. Nombres de equipos,

jugadores famosos y titulos de oficialidad, adornan

este paquete que nos presenta U.S. Gold.

mente un gran esfuerzo
de documentacion. El
abanico de datos que
acompana al programa en
forma de manual histérico
es impresionante. Incluso lle-
Ea traducido al castellano.
n él podremos conocer la
vida y milagros de los mejo-
res y ex-mejores jugadores
del mundo, la historia de las
cludades que han sido se-
des de mundiales, su indus-
tria, economia y demds da-
tos puramente anecddticos.
Una vez en juego, se ob-
servan dos momentos dife-
rentes. El primero y mas fruc-
fifero est@ en la presenta-
cion, abarrotada de efectos

Imlia 1990 ofrece primera-

y dotada de un gran menu
donde podremos elegir la
seleccion que representare-
mos, la plantilia, el rival y el
sistemma de ataque. El ofro
pertenece al desarrollo del
juego en si, esto es, al parti-
do de fdtbol, donde los de-
talles de gran programa pa-
recen evaporarse.

Aunque los aspectos téc-
nicos estGn bien tratados
(faltas, sques de banda, tar-
jetas...), los grafistas © no
han dado mas de si 0 es
que la magquina no acepla-
ba ofra cosa. Los jugadores
son todos iguales, no ftienen
distinta vestimenta, ni rega-
fes y la Unica manera posi-
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ble de diferenciarlos es por
la flecha gris o negra que se

| mueve debagjo de ellos.

En definitiva un programa

| mediocre que posee algu-
| nos fallos tan importantes

como el que en el momen-
to del gol, no sabremos si la
pelola se ha infroducido en
la pueria o no.

gradecemos la deci-
AsAic‘:n de los sefiores de
ctivision y MCM de
adjuntar un magnifico libro
de insfrucciones traducido
al castellano. Un simulador
de caracteristicas tan com-
plejas nunca se podria ju-
gar sin una guia basica gue
se exprese en tu lengua.
Aunque sea un «tocho» co-
mo este.
Pero, como cada situa-
cién debe medirse en su
campo y compararse uni-

L: Compafia inglesa
Enigma Variations se
ribuirg el éxito o el fra-
caso del refo que supone
convertlr un persongje fo-
moso en sprites de ordena-
dor. En el caso de Flash Gor-
don, el riesgo que se corre
es indudablemente superior
ya que hablamos de un per-
sonaje sedimentado cine-
matograficamente, a fravés
de series de television, co-




FIGHTER BOMBER

Si lo que te enloquece, pierde, hace sufrir y gozar

son los simuladores, no hay duda de que Bomber

lograra hacerte sentir mucho mas que eso.

F LRy

camente con las similares,
es inevitable hablar de este
manual como un gran ejem-
plo de libro adjuntable a si-
muladores de fal confec-
cién,

Fighter Bomber es ante to-
do un simulador esperado.
Después de contemplar du-
rante muchos meses publici-
dad y demds reclamos pro-
mocionales sobre este pro-
grama, por fin estd en la co-

DEFENDERS OF THE EARTH
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aun no te suena, la muasica/l
banda sonora genial de
aQlueens.

Defenders of the Earth es
un arcade en la linea mas
clasica de disparar y atra-
vesar puertas basado en un
argumento de irrupcion
Flashiana en el palacio del
maximo emperador Ming.
con el objetivo que su ame-
naza sobre los nifos del
mundo nunca llegue a cum-
plirse.

La oscuridad, sblo frustra-
da por las antorchas colo-
cadas en la pared del cas-
tillo. contempla la carrera
de Flash hacia las depen-
dencias de Ming. Acondi-

lle para Spectrum. Y ade-
mas de ser esperado, es
completo, mas aun, compli-
cado infinitamente, Esto
puede ser una ventaja o un
incoveniente pero sabiendo
que el piblico de simulado-
res es especial, de seguro
que constituird una ventaja.
El campo de accién es in-
menso. Tras elegir un fantdas-
tico caza de entre siete mo-
delos a cada cual mas so-
fisticado (EEUU, UK, Luftwat-
fe, Suecia, URSS) y ofro ar-
mamentistico avién de entre
siete mas, para pilotar y en-
frentarte respectivamentse,
podremos practicar el des-
pegue, vuelo, aterrizaje, re-
postaje en el aire o luchag, lo
que nos permitird acceder
directamente a disefiar
nuestra propia misién.

Entre los elementos dise
fiables se encuentra el ar-
mamento, digamos comun,
para todos los aviones, y
también las armas especifi-
cas con las que va dotado
cada bombardero. ¥ em-
pieza el despliegue de da-
tos. Ejemplo: Arma- Rb-24, Ti-
po AAmM, Guia Cabeza bus-
cadora, Posicion externa,
Factor de peso 195 Ib, Avidn
Saab AJ37 VIGGEN-SUECIA...

Tras la estela de otros superhéroes

de renombre, Flash y sus amigos

del Imperio Galactico acaban de

incorporarse a la pantalla. Este ha

sido el resultado.

cionado su cuerpo por la
presencia de un arma Iaser,
el superhéroe se enfrentara
a innmuerables enemigos
que le llegan de todas par-
tes. Intentard por todos los
medios que la sofisticada
alarma anti-intrusos no pue-
da detectar su presencia, si-
tuacion que conseguira
cuando esté solo (serd invi-
sible) no asi en el momento
en que pida ayuda a los de-
mas defensores, Lothar,
Phantom y Mandrake. que
conjugaran sus superpode-
res en el esfuerzo final.

En lo que se refiere al jue-
go como tal, nuestra misidn
consistira en eliminar enemi-
gos. abrir puertas, burlar
trampas y sobre todo, diver-

tirnos 1o mas posible.
Mencién especial conce-

deremos a efectos de prin-

cipio vy final: el movimiento

ADICCIOMETRO
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Y a la hora de jugar, la
complicacion técnica inme-
diatamente deja paso al
vuelo libre, y los controles de
vuelo, de vision, de arma-
mento, las ventanas de in-
formacién y demdas (salto.
tiemmpo acelerado, pantalia
de configuracion) nos obli-
gan a adaptamos a las cir-
cunstancias tan répidamen-
te como conseguimos domi-
narlo. Pero esto depende de
la habilidad de cada cual
y sobre todo, de las ganas
de disfrutar.

1100111

en varios planos de las estre-
lias, la espléndida melodia
de entrada y el efecto final,
cuando te matan.

Lo que mds nos atrae es el
comienzo y el final de la
aventura. El resto nos lo sal-
taremos.

MICROHOBBY 31



PNUEVO

El Manchester United ha donado su nombre a un

simulador que se nos antoja realmente completo y que

recrea numerosas posibilidades futbolisticas.

a compania inglesa Kri-

salis aterriza con este si-

mulador deportivo en el
mundo de los ocho bits. El
protagonista elegido para
la presentacidn no podia
ser ofro que el fatbol. si bien
su producto, Manchester
United. no sdlo recrea la pu-
ra competicion sino que in-
cluye multitud de aspectos
sobre los que también se

Qpoya este deporte: podre-
mos ser enfrenador, espec-
tador o jugador implacable
en el areq, asumiendo tota-
les funciones en todos los
Casos.

A través de las opciones a
nuestra disposicion, estare-
mos absolutamente informa-
dos sobre la situacion del
equipo y los jugadores. Ade-
mas de estar al tanto sobre

i --g:r-"-"-:

ara algunos no es sufi-
Pcieme sentarse el do-
mingo por la mafana
frente a la television con el
casco puesto y absorberse

en el mundo de la competi-
cién motociclista.
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Afortunadamente, estos
aficionados cuentan con
programas como éste de
Accolade, el cual, con las
innumerables opciones que
posee, recrea situaciones
de competicion, donde los
entrenamientos, la fase de
calificacion y la carrera pos-
terior estan al alcance de
cualquier aoficionado. Con o
sin moto.

En primer lugar, entramos
en la fase de las elecciones.
Todo podremos decidirlo: El
nivel de dificultad, la clase
de molo, el circuito..., adap-
tando cualquier esquema a
nuestras posibilidades, ga-
nas de jugar o dominio en
las lides de la monta en cir-
cuito.

las lesiones y jugadores sus-
pendidos, se nos ofrecera la
oportunidad de comprar y
vender jugadores al eslilo
Gil-Mendoza, y de saber
exactamente cudles son las
caracteristicas especificas
de cada miembro del equi-
po. tanto su potencia, como
habilidad, aptitud para el
gol, etc...

Entra asimismo en juego

En carrerg, nos enfrentare-
maos a nueve corredores. Al-
gunos son MmAas agresivos,
ofros estratégicos, otros de-
cididamente espontanecs y
los mas, maestros del motor
(seguro que cuentan con el
mejor equipo). Nuestra posi-
cién en la linea de salida es-
tar@ determinada por el
tiempo alcanzado en la fa-
se de «Qualify», en la que lu-
charemos unicamente fren-
te al crono.

Durante toda la prueba
nos sera francamente muy
dificil controlar la potencia
y maniobrabilidad de la
mdaquina. La perspectiva
frontal con la que afronta-
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toda la parafernalia que ro-
dea cada parido. es decir,
podremos revisar el dia del
encuentro las tablas de po-
siciones de las ligas vy la lis-
ta de fechas de competi-
cién. Pero no sdlo resultados
y tablas, sinc gue incluso la
popularidad serd@ medible
en las paginas del Daily
Sport, que segun dice, siem-
pre se adelanta en las infor-
maciones deportivas.
Cuando completes la me-
jor plantilla y elijas el equipo
al que te enfrentards, pene-
traremos en el auténtio leit-
motiv de este programa. Y
podemos afirmar que han
salido airosos del reto plan-

FHER TR LT A 17— T i 11 BT e e, (P

mos la carrera, sélo nos per-
mitira observar velocimetro,
cuentarrevoluciones , nues-
tras manos y una gran pista
negra rodeada de tonos
verdes por todas partes. Es-
ta forma de hacernos parti-
cipar deja todo el espacio
visible al circuito, de mane-
ra que puede dar la impre-
sibn de que en realidad es-
tamos dentro de la compe-
ticion. En este sentido, el ma-

ADICCIOMETRO

i




~_ADICCIOMETRO

+ |

Mool oe Intarky

| b [T

teado. En realidad. lo que
es fundamental, han conse-
guido plantear un juego en-
fretenido, en el que los efec-
tos de presentacion, g pesar
de ser muy monos, no estan
por encima del objetivo
principal, que es hacer un
buen simulador.

En el terrenco de juego
nuestros hombres se mane-
jan a la perfeccién y el mo-
vimiento es rapido., si bien el
Unico inconveniente es la
mezcla de colores que se
produce en algunas ocasio-
nes.

—
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nejo de la moto no ayuda
nada a la hora de tomar
curvas © desplazarse en
cualquier rasante, dado
que los giros, aungue estan
bien conseguidos, se reali-
zan de una forma continua-
da que nos obliga a contra-
rrestar el electo de |a dere-
cha con la izquierda conti-
nuamente.

Cycles te acercara al
mundial de motos, pero
adn esta por ver si te con-
vencera.

GRAFICOS  79%
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sobrepasa con creces
las tormas habituales de
persongjillos herdicos o me-
ros guerreros que asaltan en
astos tiempos los circuitos de
la maquina. Nada es com-
parable al poder de la ma-
gia que crea gigantes, que
los destruye, que los tfransfor-
ma, y que aun asi mueven el
cuerpo con gesto arrogan-
te porque desde su atalaya
son los duefios del mundo.
Muy al estilo de Gamesoft,
escenarios y movimientos
estan realizados con formas
imperfectas geomeétrica-
mente que destacan por el
impacto de colorido y pai-
saje visto en su conjunto.

E xcede en los colores y

SIMANA  WES [T

Sin embargo, la técnica
seguida ha obligado a ro-
dear a los magicos gigantes
de un abrigo negro que se-
fiala todo su cuerpo bor-
deante. Cada inmenso per-
sonaje parece incluido en
una burbuja que siembra la
duda del posible escudo
protector o de la descuidez
grafica. Aan asi. la anima-
cion del juego no sale exce-
sivamente perjudicada. al

GRAFICOS  70%

MOVIMIENTO 60%
ADICCION  78%

menos en los niveles adicti-
VOS.

La complicacion de incluir
excesivos colores y hacerlos
todos diferentes a la hora de
marcar los efectos, impide
observar claramente el de-
senlace final. Explosiones,
golpes y batacazos magi-

cos vienen acompanados
de una aleacién de atribu-
tos horrible que es5capa O
las posibilidades de lo que
se requiere para un Spec-
trum.

El poder magico comien-
za en el momento de la re-
belibn de los poderosos.
Merlin y su hijo fueron los dni-
cOos$ que se resistieron a las
presiones del lado oculto de
lo fuerza, y por supuesto lo
deben pagar. La forma en
que los demdas Caballeros
de la muere van a cobrar-
se la osadia del clan fami-

liar es luchando a brazo
partido o con hechizos, pe-
ro cara a cara, con los infa-
mes traidores. En el ring de-
recho y con mas de 1,000 Ki-
los de peso, el hijo del ma-
go Merlin sélo dispondra de
las vulgares bolas de fuego,
hachas, escudos y burbujas
para afrontar todas las ba-
tallas.
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A la hora de situar sus peones para la batalila,

Napoledén enchufaba su Specirum y elaboraba su

estrategia con programas como éste.

ncient Battles es un

juego de guerra, basi-

icamente disefiado
para simular las batallas
campales que tuvieron lu-
gar desde el afio 3000 a.c.,
hasta la caida del Imperio
Romano, hacia el 475 d.C.
Como espléndido juego de
estrategia, las opciones so-
bre ataques, defensas, mo-
ral, informes, mapas, solda-
dos (grandes y diferentes
cantidades) e interminables
menus, constituyen al punto
diferenciador con respecto

ADICCIOMETRO
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a ofro tipo de juegos.
Después de establecer el
numero de , modi-
ficar el nivel de visibilidad y
utilizar un despliegue libre o
normal, empezamos la ba-
talla. Cada lucha se juega
en una sucesion de turnos
qQue comienza cuando el or-
denador chequea las uni-
dades visibles en cada la-
do, ejecuta las érdenes de
cada bando, calcula el

efecto combate mano a
mano e incluso chequea la
moral de todas las unida-
des.

Los tipos de unidades son
casi innumerables: la caba-
lleria pesada, los lanceros,
elefantes, carros ligeros...

Recomendado a fandti-
cos y aficionados a las ba-
tallas mas estratégicas. Abs-
tenerse buscadores de ofras
emociones de arcade.
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El humano y el computador se entrentun en un partido
dande los jugadores parecen viejas glorias. Todos

estan barrigones y calvos.

mpressions no parece ha-
ber tenido en cuenta la
asesoria futbolistica del
magnifico ex-jugador inglés
Kenny Dalglish y, a la hora
de competir con los innume-
rables simuladores de futbol
que nos aguardan, nos te-
memos que tiene escasisi-
mas posibilidades de ser
uno mas. Ni siquiera eso.
El juego en realidad es un

simuiador de fufbol en el
que el campo es verde, los
jugadores corren y el Grbitro
pita cada falta. saque de
banda o gol. Y poco mas.

Nos sorprenderd que los
jugadores se muevan como
si se fueran a caer, con la
espalda torcida, y que adn
asi sean capaces de pasar
el balén, o incluso de hacer
una jugada.

ADICCIOMETRO

Un arbitro calvo aparece-
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que el encuenhp en si.
Es decir, que impressions
se ha querido subir al carro

o -
s B

de los mundiales pero, al
menos con la versidn de
Spectrum, se ha lucido por

completo.

ra en la mitad de la panta-
lla sefalando la infraccion
correspondiente. Tiene casi
mas papel protagonista
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Forzando

de

puerta del Match Point.
Aqueél mitico juego en el
gue la orfopédica ragueta
de Psioon era capaz por si
sola de hacer dejadas y vo-
leas con efecto infernal, ha
sido la inspiracion para es-
te nuevo simulador.,
Dinamic parece haber
descubierto la clave que da

El tenis ha llamado a la

acceso a la animacion ju-
gable y a la perfeccion gra-
fica.

Su Simulador Profesional
de Tenis redne virtudes de
los mejores programas de
esta indole e intenta alejar
los defectos de ofros intentos
anteriores,

Ei aspecio mas desiaca-
ble comienza en el movi-
mienio. La forma de coniro-
lar el jugador combina el
golpe del Match Point con
toques propios de evolucio-
nado manejo. Parece ridi-

ADICCIOMETRO
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| realismo al maximo, pero sin dejar de lado
ia creatividad y

la imaginacion, Dinamic ha creado el simulador

culo, perc unicamente pul-
sando la tecla de disparo,
soltaremos un derechazo o
un revés que puede superar
a nuestro contrincante en la
red. Nada de sistemas con-
fusos en los que hay que es-
tar pendientes de toda la
pantalla. Sin embargo, el
golpe puede ser mejorado
con la accion simultdnea de
las teclas de direccidn, que
nos permitirdn decidir hacia
dénde deseamos que se di-
rija la bola.

Pero el resto de elementos
que envuelven al juego no
desmerecen en absoluto.
Acompanado de una ritmi-
ca melodia que va modifi-
candose segun el menud en
el que nos enconfremos, po-
dremos darmnos cuenta de

que existen zapatillas espe-
cificas para cada terreno y
de gque la raqueta de cera-
mica as mas apropiada pa-
ra tierra batida que la de
aluminio mezclado. Y la mis-
ma liberfad de eleccion
existe para jugar en el terre-
no que mas nos prive, 0 en
el lugar del campo que mas

GRAFICOS  91%

SONIDO  90%

tenis mas completo y entretenido.

dominemos, sin que el des-
canso signifique obligatoria-
mente cambio de posicio-
nes. Y vaya descanso, apol-
tronados en una silla y des-
pilfarrando botes de cola sin
piedad, mientras las estadis-
ticas dan buena cuenta de
nuestro juego.

La sensacion de profundi-
dad es innmejorable. A ca-
da paso de nuestro tenista,
se ponen en practica reduc-
ciones imperceptibles de su
cuerpo, de manera que se
empequenece en lared y
nos resulta mdas grande
cuanto mas cercano a no-
sotros. Perfectamente movil
en fodas direcciones, Dina-
mic no ha dibujado un mu-
fiaco mecanico sobre pa-
pel, sino un auténtico tenis-

ta que juega a amoldarse
en la perspectiva.

Sélo una nota en contra:
Ig lenta respuesta del tecla-

0.

La relevancia de la critica
se apaga cuando la pelota
sale despedida a gran velo-
cidad de nuestra raqueta.
Como de la de un auténtico
profasional.
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Todas, absolutamente todas
las aventuras recibidas, se pro-
barén, pero para ello es IMPRESCIN-
DIBLE que el autor haya incluido un
gulén, un mapa y una solucién paso
a paso. Esto es muy importante y os
recomiendo que lo hagéis siempre que
un programa a evaluar.

Hay que ser un poco humildes y
pensar que nadie esté tan desocupa-
do como para pasar unas semanas ju-
gando vuestra maravillosa aventura
sblo para ver sl vale la pena o darle
una puntuacién.

Como prueba de que muchos pien-
san que no tenemos otra cosa que ha-
| cer que evaluar su aventura, comuni-
co que de las 93 enviadas... jsélo 47
llevan algiin tipo de guién, mapa o so-
lucién! El mes pasado hicimos 25 lla-
I madas telefénicas a toda la geografia
espafiola pidiendo las piezas que fal-
taban, casi todos han respondido po-
sitivamente. Este mes haremos las
otras 21 llamadas. Hay quien parece
pensar que cuanto més misterioso y
complicado nos lo ponga, més nos va
a gustar. Incluso bromean sobre ello
con un «descibranlo si puedens, |Cra-
so emorl como pronto descubrirén
ellos.

Asi pues, primer consejo: claridad
absoluta.

II-ESMERADA PRESENTACION

Aunque no sea parte del juego en s,
es un factor muy importante. Pensad
que es el primer contacto con quien
ha de juzgar vuestro trabajo y que, ge-
neralmente, es un fiel reflejo de lo que
vamos a encontrar dentro. En nuestro
caso hemos recibido desde trabajos
muy cuidados, con su caja, librillo y
varias coplas; hasta los que vienen en
un arrugado papel cuasiwater y a l4-
piz. Eso sin contar con los tres espa-
bilados que s6lo han mandado la cin-
ta y el genio que no envié ni siquiera
el nombre.

III-BIEN ENTERADOS

Leed bilen la convocatoria.

Hemos recibldo 2 comics pintados
a mano sobre papel y una serie de di-
bujos sueltos para que NOSOTROS
los montemos como aventura.

Son muy bonitos y estin hechos con
mm , pero no es ese el tema convo-

D OCUMENTACION ADECUADA
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Para todos aquellos que han preguntado

ansiosamente sobre su aventura, damos un breve
resumen de como esta organizada la seleccion, al
mismo tiempo que valiosos consejos sobre como

presentar un trabajo.

También alguien nos ha mandado
una cinta llena de utilidades, no sabe-
mos para qué.

IV-PRIMEROS SELECCIONADOS.

Las aventuras que se van a mirar ca-
da mes, se publicarén en ésta seccién,
y el mes siguiente, diremos cuales han
pasado a la préoxima fase.

Asi, el pasado mes analizamos 14
guiones, era el primer lote que pasa-
ba a la fase de prueba real del juego
en el ordenador, donde se intentaba
tener un primer contacto con la aven-
tura para ver si valia la pena.

De ellos han conseguido pasar a la
fase de anélisis méas profundo las si-
gulentes: Jekyll vs Hyde, de Morbosft.
Palace Hotel, de Carlos Garcia Pare-
des. Galen, de Gerardo Oporto. El Ga-
to con Botas, de Ignaclio Gonzélez-
Cutre. El Sefior del Dragén, del gru-
po Creators Union. Memorias de un
Hobbit, de Javier San José. Las Minas
Perdidas, de Alvaro Mangado.

V-NUEVOS EXAMINADOS

Volvemos con nuestro importanti-
simo resumen de los gulones de las
aventuras que vamos a mirar éste mes.

Importantisimo, porque el anélisis
general nos ird dando una muestra pa-
noradmica de los caminos y vericuetos
por donde se mueve la inventiva de los
aventureros espafioles. Y ello es un
fiel reflejo del tipo de juegos que de-
sean los usuarios, porque, que duda
cabe, cada creador ha sido alguna vez
un jugador.

Yo definiria esta muestra de 93
creaclones, como un espejo que refle-
ja el inconsciente de lo que intima-
mente cada uno siente que debe ser
la aventura ideal. Pero, continuemos
con los creadores.

LA DESTRUCCION DE

AMERICA
Autor: C. Badenas.
Eres un superladrén de guante blan-




co ya retirado y viviendo de sus ilici-
tas rentas, cuando un cambio de go-
blemo en los Estados Unidos hace gque
bloguéen tus cuentas y lo pierdas to-
do.

Como eres un sinvergiienza de tomo
v lomo, decides destruir toda y robar
algo, de las reservas de oro.

EL ANILLO

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

Tiene la gran originalidad de que no
eres un personaje, sino un objeto, méas
concretamente un anillo, puedes ser
llevado, puesto, etc.

Lo Gnico que puedes hacer para in-
fluir en los demés es brillar, variar el
tamaiio, examinar cosas y comunicar-
te con quien te lleve puesto.

FUGA DE BE-31

Autor: Francisco Bretones Castillo.
Tipica historia de supervivencia y es-
cape en unas Islas en las que has de
enfrentarte a un pufietero robot que ti-
ra dardos y aprender a domesticar a
una Orca.

METSYS

Autores: Juan José Mohedo Gaton
v Juan Manuel Hernandez. Duo Soft
Aventuras.

La accién transcurre en la Edad Me-
dia. Eres el hijo de un antiguo noble,
quien debido a las malas artes de una
tal Radjuna, lo ha perdido todo, que-
dando convertido en lefiador.

Debes restituir la honra de tu fami-
lia, cargarte a Radjuna y, de paso, li-
berar a la maciza Arladna.

EL DIA DESPUES

Autor: Fran Morell ¢ Gonzalez, de
Vigo. Bolsoftware Communications
Ltd.

Aventura de corte autonémico. La
accion trancurre en Galicia, afio 1936.
Eres Xoan Xestoso Dopico, Vicesecre-
tario General del Partido Galequista
y. debes salvar tu pellejo.

Pero antes debes entrar en contac-
to con el Secretario General y con
otros diversos personajes, para que te
ayuden en tu huida.

EL LIBRO NEGRO

Autor: Francisco-Xavier Morell Gon-
zalez. Year Zero Software, Socledade
por Accions.

Eres un detective privado bastante
tarado que debe recuperar un miste-
rioso libro mégico en la paradisiaca
Hawal. Para ello debes sortear labe-
rintos y enfrentarte a exoticos rituales.

ENGENDRO

Autor: Jorge Duran Ponsa, de Bar-
celona.

Toda la ciudad ha sido aniquilada
por un monstruoso ser que ha hecho
de las alcantarillas su refugio. Ta has
sobrevivido debido a ciertas particu-
ll.rlbilindﬂ sanguineas que debes des-
cu r.

DIATMAR

Autor: Santiago Marquez Solis, de
Madrid.

El tipico mundo Tolkeniano. Resul-
ta que los Demons estan prisioneros
y para poder liberarlos debes destruir
Diatmar con las armas custodiadas
por los Giblins y los Blonkis.

DON JUAN

Autor: Javier Rodriguez Parra, de
Cadiz.

Basada en la obra de Zorrilla, pre-
tende abarcar el periodo de cinco afos
en que no se sabe nada de D. Juan.
Don Juan y su sirviente Ciutti, deben
enfrentarse a las prevenidas gentes de
un pueblo andaluz. Para ello hay que
despistar al cargante alguacil, evitar
al marido de dofia Isabel, sortear un
laberinto, vencer en duelo al penden-
ciero D. Diego, ligarnos a la bella ta-
bernera...

MIDNIGHT

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

Desplertas depués de haber sido
golpeado en la cabezota. Estés en una
siniestra mansién y a punto de conver-
tirte en sabroso bocado vampiresco.

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

THE KILBURN
ENCOUNTER

Autor: José Maria Enguita Gonza-
lez, de Gijén. S-P-C- Sociedad de Ca-
zadores Pekineses.

Es un juego disparatado, hecho por
los pacientes de un Psiquiético y que
se desarrolla en una cludad inglesa.

Hay palabras mégicas para tele-
transportarnos y obtener dinero y de-
bemos visitar varios lugares muy co-
nocidos, como el Albert Memorial
Hall, conocer a los miembros de la Or-
questa Filarménica de Berlin o a los
forofos del Manchester United e inclu-
so acabar con un enormemente peli-
groso conejo asesino.

OLIMPO EN GUERRA

Autor: Eduardo José Villalobos, de
Valladolid.

Aventura mitolégica en que la dio-
sa griega Atenea ha sido desplazada
en el tiempo por otros dioses extra-
fios. Debe encontrar sus tres armas y
su lechuza y luego llegar hasta el Par-
tendn donde debe derrotar a los horri-
bles monstruos que ahora lo habitan.

MUNDO FANTASTICO

Autores: Juan José y Fco. Jesiis Diaz
Tellez, de Mélaga. D.T. SOFT.

Influenciado por la Historia Intermi-
nable. Las fuerzas del Mal se han alia-
do y han conseguido acabar con el
mundo de la Fantasia.

Sélo uno de los guardianes del tro-
no resiste y espera la llegada del hé-
roe (ti), que libere el lugar de las mal-
vadas criaturas.

EL VIEJO ARCHIVERO

Autor: Jorge Louzao Penalva, de
Ponferrada. Level 10.

Una especie de mezcla de Aventu-
ra Original con el Viejo Archivero. Hay
una caverna que lleva a unas catacum-
bas donde hay que liberar a los
madores y grafistas de A.D.

Es imprescindible no soltar a Hebi-
lla de Calatayud porque se come to-
do lo que le pongan por delante, visi-
tar al engendro del Yiepp v darle al
Viejo un importante papiro.

En el proximo capitulo mas.
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COGER GR.KFIGOS

He copiado el programa
«Graficador aparecido en el
nimero 196. El programa
funciona bien, pero, una vez
grabados los graficos, jco-
mo se imprimen para usarlos
en otros programas?. El mis-
mo problema tengo con el
programa Rotex del nimero
192, quiero usar el rétulo ro-
tado que sale al final, pero,
scémo?

Manuel Herrero-GRANADA

B Lo mejor que se puede
hacer en estos casos y para
no complicarse la vida de-
masiado es parar el progra-
ma cuando el grdfico estd en
la pantalla y salvar dicha pan-
talla en cinta.

Una vez con la pantalla co-
rrespondiente, sélo tenemos
gque cogerla con un progra-
ma de disefio grdfico para
modificarla a nuestro gusto e
incorporarla a nuestros pro-

gramas.

PUERTAS LOGICAS

Al intentar copiar el pro-
grama de puertas loégicas pu-
blicado en el n. 197 se me
plantea un problema en las
lineas 770, 790 y 840. En la
funcién READ aparecen los
comandos AND, OR y NOT,
por supuesto, al intentar me-
ter en memoria esa linea me
da un error. Quisiera saber
qué puedo hacer para que la
linea sea admitida por el or-
denador.

F. FRIAS-Salamanca

B Este problema se plantea
cuande un programa que
originalmente ha sido teclea-
do en un Spectrum 48K lo te-
cleamos en un plus 3 o 2A.
En el 48K el ordenador es ca-
paz de aceptar variables que
se llamen igual que funcio-
nes o sentencias del ordena-
dor. Esto no ocurre en los
+3 y +24A, los cuales cuan-
do ven ésto se creen que son
funciones y dan el consi-
guiente error.

La solucién es bien ficil,
puesto que se trata de varia-
bles, las podemos cambiar el
nombre por otro que nos
guste y no sea una funcién.
Por ejemplo podemos cam-
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biar el AND por DNA, el OR
por RO y el NOT por TON.
Ten presente que ésto lo de-
bemos hacer siempre que
aparezcan como variables y
no come funciones. Normal-
mente es fdcil distinguirlo,
pues las variables suelen ir
en minusculas.

TELEPUZZLE

Después de copiar varios
programas con éxito, he en-
contrado un problema gigno-
rancia mia? en el programa
Telepuzzle de la revista 157.
Después de copiar el listado
y hacer RUN, me aparece
Variable no definida 3008:1.
(Cémo he he cargar las pan-
tallas de los juegos comer-
ciales?

Casiano R. GARCIA-BARNA

B E| error que te ha dado
significa que en la sentencia
primera de Ila linea 3008 hay
alguna variable que estd mal
escrita o que no ha sido de-
finida antes. Lo primero que
debes hacer es revisar la Ii-
nea y asegurarte que las va-
riables son x, x2, y, ya.

Una vez que estés seguro
que la linea estd correcta,
debes mirar las lineas en
donde se definen las varia-
bles para saber cudl es la
gue no estd definida. Las va-
riables x2 e y2 se definen en
la linea 3086 con lo que tene-
mos que revisarla para ver si
es la correcta. Las variables
se definen en la linea 20.

Por iltimo, también cabe
la posibilidad que el GOSUB
3010 de la linea 2610 esté
equivocado o que alguna
otra instruccién de salto es-
té mal y provogue un salto
prematuro a la linea en cues-
tidn.

Como verds, los errores
pueden ser varios pero el
proceso de localizacién se
efectiia siguiendo un proce-
so légico. Suerte, seguro
gue consigues que funcione.

Por iltimo recordarte que
el comienzo del programa
estd en la linea 1000, esto es,
para ejecutario debes hacer
un RUN 1000.

AUTOEJECUCION

En el programa GRAFICA-
DOR del nimero 196, ponia

que el primer listado habia
gue autoejecutarle sobre la
linea 900. ;Qué quiere decir
esto?

Miguel Angel GUTIERREZ

B Lo qgque guiere decir es
gue tenemos que grabar el
programa en cinta de modo
que al cargarlo se autoejecu-
te. Para ello lo tinico que de-
bemos hacer es afiadir a la
sentencia de grabacién, otra
sentencia LINE seguida del
nimero de linea que quere-
mos. El comando completo
quedaria SAVE «nombres LI-
NE 5000.

DEFINICION DE
GRAFICOS

Estoy aprendiendo a pro-
gramar en basic. De momen-
to voy a hacer un ahorcado
y tengo los siguientes pro-
blemas.

Cojo la palabra con un in-
put, pero luego no sé cémo
hacer tantos huecos como
tiene la palabra. ;:Cémo po-
dria decir al ordenador cudl
es la longitud de la palabra?
{Cémo es mejor hacer los
graficos? (Con los valores en
binario, en una lista de datos
o en decimal). Si los hiciera
con el Microdraw, jcémo los
llamaria desde el basic? Por
iltimo, ;se necesita saber
mucha electrénica para rea-
lizar el pokeador automati-
co?

Jose Ramon DIAZ-Pamplona

B Para hallar la longitud de
una palabra, el ordenador
dispone de una funcién lla-
mada LEN, para usarla sélo
tenemos que colocar una ca-
dena o una variable de cade-
na detrds de ella y asignarla
a una variable numérica. Por
ejemplo: LET lon = LEN «ho-
law, asigna 4 a la variable lon,
pues 4 son las letras que tie-
ne la cadena «hola».

Sin ninguna duda, la mejor
forma de realizar grdficos es
mediante un programa de
disefio grdfico. El problema
es que el programa nos los
deja como una pantalla ente-
ra y manejar esto desde ba-
sic es complicado y lento. La
solucién estd en definir los
grdficos como caracteres
sueltos mediante la utilidad

:
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al efecto que poseen los di-
sefiadores gréficos.

Esto significa que debe-
mos dividir el gridfico en gré-
ficos que podamos definir
en caracteres de 8 por 8 pi-
xels, que son de los que dis-
pone el Spectrum. son
los llamados GDU o gréficos
definidos por el usuario.

Aunqgue el tema te parezca
compilicado, con un poco de
investigacién por tu parte es-
tamos seguros que llegards
a dominario en su totalidad.

Hombre, pues la verdad es
que no mucha, pero de to-
das formas es posible que
pronto te demos una sorpre-
sa y a través de la revista
puedas conseguir un pokea-
dor completamente monta-
do. Permanece atento.

PROTECCION IN-COPY

Hace 6 meses que crea-
mos una compaifiia entre do-
ce amigos llamada System 7.
Cuando creamos los prime-
ros juegos y nos disponia-
mos a distribuirlos, les dota-
mos de una proteccién inco-
piable llamada IN-COPY. Re-
sulté que la proteccién resul-
taba muy ficil de copiar y no
los pudimos distribuir.

Luego creamos un protec-
tor llamado SYSTEM 2000 pe-
ro a la hora de cargar, el jue-
go no cargaba. Nuestra pre-
gunta es si disponéis de un
buen protector.

System 71-Barcelona

B Desde luego, parece que
lo que se os da muy bien es
lo de poner nombres, pero
que eso de las protecciones
lo llevdis un poco mas crudo.
Pero bueno, trataremos de
daros algunos consejos al
respecto.

El tema de las proteccio-
nes goza de un estudio pro-
fundo en nuestro pais debi-
do a la gran pirateria existen-
te. No obstante, hasta ahora
no se ha conseguido un mé-
todo totalmente fiable y que
no encarezca el producto
demasiado.

Ultimamente las grandes
compaifiias han desistido
prdcticamente de dotar a sus
programas de sofisticados
sistemas de proteccioén, ya
qgue los «hackers» parecen
invencibles, y enfocan sus
miras al abaratamiento del
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producto y a la oferta de ca-
racteristicas que no se pue-
den obtener con una copia
pirata. Entre estos tiltimos es-
tdn los regalos, vistosos ma-
nuales de instrucciones, ase-
soramiento on-line y muchas
cosas interesantes que ha-
cen mds conveniente la com-
pra de un original que la ad-
quisicién de un programa pi-
rata. Es decir, que parece
que eso de las protecciones
estd pasando un poco de
moda.

Por iilumo animaros en
vuestra reciente andadura.
Quién sabe si algin dia lle-
garéis a ser la primera com-
paiiia de Espafia en softwa-
re. Recordad que Apple em-

pezdé en un pequefio garaje.
Animo.

SEGUIDOR DE PC

Ante todo una felicitacion:
vuestras rutinas de la sec-
cién de utilidades son aluci-
nantes, pero claro que para
un novato como yo... Bueno,
poseo un +3 y he tecleado
vuestro programa de la sec-
cién de utilidades Seguidor
de PC por software, publica-
do en el n. 185. La verdad es
que por mas que lo leo no lo-
gro hacer nada, asi que os
planteo las siguientes cues-
tiones: Tengo un ensambla-
dor. §Qué habria que modi-
ficar para aplicarle la rutina
a un juego desprotegido que
se carga en la direccién
245762 ;Qué indican las eti-
guetas VAR| y DIR? ;Esta ru-
tina se le puede aplicar a un
cargador mientras carga el
juego?

Dacio CEBOLLINO-Alicante

B A la rutina no tendremos
que hacerle ningiin cambio
siempre que el juego no
ocupe las direcciones 65340
en adelante. Si asf fuera, ten-
driamos que buscar un hue-
co dentro del programa y
reensamblarlo a dicha direc-
cién. No clvidemos que aun
asi el juego o programa no
podrd utilizar la direccién
65535 ni tampoco la
65524,25,26. Aparte de todo
esto, si el juego utiliza las in-
terrupciones para hacer al-
go, es posible que el progra-
ma sélo funcione a veces.
En las etiquetas VARI y
DIR se guardan el valor de

HL al entrar en el programa
y el valor del PC. Estos son
necesarios para poder vol-
ver al programa original. La
rutina no se puede aplicar a
un cargador, pues éste inha-
bilita las interrupciones al
ejecutarse, por lo tanto nues-
tro programa no se ejecuta-
rd nunca junto a éste.

Por iltimo y aunque no lo
preguntabas, debemos ha-
cer una aclaraciéon importan-
te. En el caso de programas
gue utilicen el modo I de in-
terrupciones para leer el te-
clado, tenemos que quitar el
gf‘? iiltimo y colocar un RST

cODIGOS DE
ENGANCHE PLUS D

Estoy haciendo una reco-
pilacién de rutinas para ma-
nejar discos basandome en
los articulos de su revista «El
S.0. del PLUS D» y «Los cé-
digos de enganche del PLUS
Dw, pero éstos son insuficien-
tes, poco claros y algunas
veces erréneos (en los cédi-
gos de enganche hay una ta-
bla al principio a la que le fal-
ta un dato para la cabecera
que luego aparece en las ru-
tinas de demostracién).

Pues bien, al intentar car-
gar un sector en la direcciéon
24576 mediante el cédigo
# 44 se blogquea el ordena-
dor, aunque desde basic no
ocurre lo mismo. ;Qué suce-
de?, ya que utilizo el cédigo
pero en la direccién 25000
éste no se bloquea.

Daniel CUESTA-Madrid

B Efectivamente falta un da-
to en la tabla del principio
del articulo, lo gque ocurre es
que el dato no pertenece
realmente a la cabecera del
fichero, el dato es el canal
que se estd utilizando.

El Disciple, ademds del in-
terface de disco, dispone de
una red local que no funcio-
na muy bien que digamos.
Pues bien, este dato se utili-
2a para la red local. Hay que
ponerlo para cargar un pro-
grama pero no sirve para na-
da

En cuanto a que no funcio-
ne si cargamos el sector en
la 24576, desconocemos la
razén. Lo hemos probado y
funciona sin problemas,
siempre y cuando hallamos

colocado el CLEAR correc-
famenie.

CHIP DE SONIDO

El programa:

I FORa=0TO 13: READ b:
OUT 65533,a: OUT 49149 b:
NEXT a
28 DATA ...
donde la linea 20 contiene 14
nimeros, produce diferen-
tes clases de sonidos. ;Cui-
les son las funciones de di-
chos nimeros? (o sea, jpara
qué sirve cada uno?)

Mika PETRI-Las Palmas

B Los dos puertos por los
que saca los datos el progra-
ma son los que maneja el
chip de sonido que lleva el
Plus 3. El primero especifica
el registro donde queremos
colocar el dato y con el se-
gundo escribimos el dato en
el registro. Cada registro sir-
ve para especificar los para-
meiros de la nota que guere-
mos tocar.

PROBLEMAS CON
CARGADORES

Compré el juego R-TYPE
gue me funciona correcta-
mente. El problema viene
cuando le quiero grabar con
el cargador que habéis pu-
blicado, el juego no carga y
el ordenador se cuelga. Me
pasa con algunos cargado-
res aungue otros si me fun-
cionan, ;Dénde puede estar
el problema?.

Martin RAMIREZ-Valencia

B Creemos que el proble-
ma puede estar en dos fac-
tores. O bien que el carga-
dor tenga un fallo, con lo
cual lo que debes hacer es
revisarlo a fondo, o bien que
la versién del programa que
tengas no se corresponda
con la versién para la cual
estd hecha el cargador.
Con frecuencia, las casas
de software modifican en
parte los juegos para dotar-
los de alguna mejora o quitar-
les un fallo que se pasé por al-
to. Estos cambios pasan de-
sapercibidos para el usuario
pero a veces los cargadores
funcionan con una version y
no con otra. Desgraciada-

mente la solucién es hacer
un cargador para cada una.

Lo iinico que te podemos
aconsejar es que busques
otro cargador para ese jue-
go y pruebes a ver si funcio-
na.

POKES DE NUEVO

Me gustaria que me resol-
viérais dos preguntas. Con-
cretamente dénde podria
comprar un POKEADOR vy
precio aproximado. Pese al
articulo publicado, sigo sin
saber cé6mo meter pokes.

Javier RAMIL-Madrid

B Como ya hemos comen-
tado en una carta anferior, es
muy posible que pronto pue-
das conseguir un pokeador
a través de nuestra revista,
con lo que tus problemas de-
sapareceran para siempre.

Por otra parte, el tema de
los pokes es algo que nos ve-
mos en la obligacién de re-
petir casi cada mes, aungue
con ello corremos el riesgo
de explicarlo tanto que con-
fundamos a los que lo tenian
algo claro.

Ya hemos dicho muchas
veces que buscar pokes no
es larea fdcll y que requiere
muchos conocimientos de
programacion. Meter pokes
puede llegar a ser en ciertas
ocasiones tan dificil como
buscarlos, por lo que para
evitar complicaciones, lo
mejor es hacerse con el apa-
ratito en cuestion y zanjar el
tema.

De cualquier forma, en la
seccién de Tokes y Pokes
explicamos un mecanismo
general que te servird en
bastantes ocasiones.

CONECTOR SERIE
EN EL 128K

Poseo un Spectrum 128K
con teclado independiente y
salida RS-232 de seis contac-
tos y una impresora INVES
BX1000 NLQ. ;Cémo tendria
que conectar ambos apara-
tos para que funcionaran? El
conector no lo he podido en-
contrar en nuestra provincia.

Eulogio GARCIA-Céidiz

B Realmente es dificil en-
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contrar los conectores serie
del Spectrum |28K. Prueba
con alguna tienda en Madrid
¥y si no te recomendamos
que abras el ordenador y lo
sustituyas por otro que pue-
das encontrar mds ficilmen-
te.

En cuanto a las conexio-

nes, en el manual tienes el
patillaje correcto del conec-
tor serie y a continuacion te
damos la relacién del conec-
tor standard del de 25 pins.
Todo lo que tienes que ha-
cer es conectar las patillas
gue tienen el mismo nom-
bre, dejando sin conectar las
que no hay en el conector
del Spectrum.
PIN DENOMINACION 2 TX
(salida datos) 3 RX (entrada
datos) 5 CTS (preparado pa-
ra enviar) 6 DSR (peticién de
envio) 7 MASA 20 DTR (pre-
parado para recibir)

SPECTRUM COMO
VOLTIMETRO

(Existe algiin modo me-
diante software o hardware
de hacer funcionar el Spec-
trum como osciloscopio? ;Y
cémo voltimetro?

Feliciano JUAREZ-Ledn

B Desconocemos si existe
algin montaje comercial pa-
ra hacer funcionar el Spec-
trum como osciloscopio. A
nivel experimental sabemos
por referencias que se pue-
de realizar, pero por supues-
to el disefio lo tendrias que
desarrollar ti mismo.

En cuanto al voltimetro, en
el nimero 63 de la revista
NUEVA ELECTRONICA, te-
nes un kit que realiza exac-
tamente lo que quieres. Pa-
ra ello utiliza la entrada EAR
del y, dependien-
do del voltaje medido, intro-
duce una frecuencia que es
leida mediante un programa.

Esta revista puedes solici-
tarla directamente en Hobby
Press.

PROBLEMAS
CON EL DISCO

Me gustaria saber qué es
lo que ocurre cuando el or-
denador me da este mensa-
je: UNIDAD A: PISTA 001
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SECTOR 000 FALTA MAR-
CA DE DIRECCIONES
JREINTENTAR ... Al intentar
cargar, grabar o hacer cual-
quier operacién con la uni-
dad de disco no puedo car-
gar ninglin programa, que es
lo que mds me interesa. Qui-
siera saber sl es un defecto
de la unidad de disco o del
disco y si no es asi, saber lo
que tengo que hacer para
recuperar los programas
que tenga en el disco.
Pedro RODENAS-Albacete

B E] mensaje significa que
el ordenador no puede en-
contrar las marcas del forma-
teo del disco. Si sélo te ocu-
e con un disco, es seguro
gue el problema sea del dis-
co, ahora bien si te pasa con
muchos, el problema puede
deberse a la unidad.

Lo primero que debes ha-
cer es limpiar la cabeza con
sumo cuidado. En el caso de
no arreglarse, debes llevar la
unidad a un taller de repara-
cién. Si suponemos que es el
disco, lo que debemos inten-
tar es recuperar de él lo mds
posible.

Segiin el mensaje gue nos
dices, el error estd en la pis-
ta I, la cual tiene el directo-
rio y la informacién de la lo-
calizaciéon de los ficheros,
con lo que la recuperacién
se complica y se reduce ca-
si a los ficheros en ASCII, Pa-
ra ello necesitas un editor de
disco e ir leyendo secfores
y agrupdndolos en ficheros
en otro disco. Una vez que
estamos seguros de haber
recuperado todo lo que se
podia, formateamos el disco
y comprobamos que el error
ha desaparecido; si no es asi,
no tenemos mds remedio
que tirar el disco.

Si el error ha desapareci-
do, podremos utilizar el dis-
co, aunqgue es recomenda-
ble no utilizarlo para cosas
importantes pues el error
puede volver a aparecer.
Por iltimo recordar la impor-
tancia de las copias de segu-
ridad, un incidente como el
relatado puede dar al traste
con dias de trabajo si no lo
hemos salvado conveniente-
mente.

CODIGO ESCAPE

Amstrad para mi Spectrum
128K. En el manual me pone
diferentes maneras de escri-
bir (cursiva, negrita, alta ca-
lidad...) me dice que para ac-
tivar ponga ESC «4» y escri-
ba LPRINT CHR$(2T).«4» o
cambiando el 4 porE, W, 5...
¥ yo no encuentro la palabra
ESC que no me la acepta.
4Qué debo hacer para impri-
mir con diferentes tipos de
letra?

En la misma impresora
puedo copiar algunas panta-
llas de presentacién sin tona-
lidades de color con COPY
y salen bien, pero con COPY
EXP me las copia con tonali-
dades de grised; lo que ocu-
rre es que en esta modali-
dad, la impresién sale muy
estirada por arriba y abajo y
muy aplastada por los lados.

Antonio CORTES-Tarragona

B Para escribir en cursiva,
enciende el ordenador y la
impresora y pon LPRINT
CHR&2D);«4»;scursivar verds
como la palabra cursiva sale
en letra cursiva. La palabra
ESC que especifica el ma-
nual es el CHR$(27), el 27 es
el cédigo de la palabra y a
partir de este cédigo, los
gue se envien detrds son to-
mados como érdenes de im-
presién especiales.

Las copias de pantallas con
tramas de grises suelen salir
desproporcionadas, todo
depende del programa que
se encarga de gestionarlas,
lo que tienes que hacer es
buscar otro que dé mejores
resultados.

BASIC

En mi localidad en las aca-
demias se suele ensefiar BA-
SIC en un PC, ;Con las ense-
fianzas de dichas academias
se puede programar facil-
mente en un SAM COUPE en
cualguiera de los modos
1,2,3 y 47 .El BASIC del Sam
Coupe es del mismo tipo
que el del PC? ;En el niime-
ro 189 en el apartado MI-
CROPANORAMA decian
que los juegos de Spectrum
escritos en C/M el SAM
COUPE los hace funcionar al
doble de velocidad que el
Spectrum ;Significa eso que
los juegos tardan menos en
cargarse o que se mueven

He adquirido hace poco mas ripido los sprites?

una impresora DMP 2000

Jose 1. FERNANDEZ-Madrid

B Los basic del PC y del
Spectrum, al igual que todos
los basic, son muy parecit-
dos, asi que aprendiendo
uno y con un poco de prdc-
tica se puede llegar a domi-
nar otros.

De todas formas, lo mds
importante no es aprender
un lenguaje de programa-
cién, sino aprender a pro-
gramar, saber lo que es ca-
paz de hacer un ordenador
y como hacerlo.

El Sam Coupé lleva un Z80
a 6 MHz con lo que los pro-
gramas corren al doble de
velocidad que en un Spec-
trum normal. Ahora bien, las
fareas que reguieren un con-
trol preciso del iempo como
es la rutina de carga y graba-
cién no irdn mds deprisa, es
decir, que los juegos tardan
el mismo tiempo en cargar-
se, eso sf el Sam viene con
una unidad de discos que le
dotan de un medio de carga
y grabacién muy rdpido, del
orden de 5 segundo un pro-
grama de 128K.

CINTAS DEFECTUOSAS

Las demos del n.° 197 no
me cargan pero otras si. He
probado con varios cassettes
y diferentes azimut pero no
consigo cargarlo. ;Qué pue-
do hacer?

Miguel MOZAS-Madrid

B Una vez que hayas proba-
do con diferentes cassettes,
preferiblemente que sean
mono mejor que estéreo, (y
en esto hacemos hincapié,
mono mejor que estéreo),
variado el azimut y el volu-
men, o cuando se vea clara-
mente que la cinta estd de-
fectuosa, puedes meterla en
un sobre y a vuelta de correo
te enviaremos una nueva.

Os pedimos que agoléis
todas las posibilidades de
carga, pues para que el ser-
vicio de devoluciones sea
eficiente y rdpido, debemos
contar con vuestra colabora-
cién.

NOTA: En el articulo «Bus-
cador y grabador de grdfi-
cos» del n.° 199, faltan varios
nimeros en la linea 88 del
Listado 2. Estos son los ni-
meros correctos:

86 281118D6173...
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B: Demos de «KENNY DALGLISHs y «SIMULADOR DE TE
«MACADAM BUMPER» y cargadores.
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CONTIENE

Demo. de «TURRICAN» de RAINBOW ARTS, Demo de
«ADIDAS CHAMPIONSHIP FOOTBALL» de OCEAN,
«ROCK'N ROLLER» de TOPO, Demo de «KENNY
DALGLISH SOCCER MATCH» de IMPRESSIONS, Demo de
<SIMULADOR PROFESIONAL DE TENISs de DINAMIC,

<MACADAM BUMPER» de INFOGRAMES y cargodores.
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GALACTIC GAMES:
Demos de «CYCLES de ACCOLADE y MAGIC JOHNSON: de
MELBOURNE, PING PONG» de IMAGINE.

CONTIENE

Deme de «CYCLESs de ACCOLADE, Demo de «eMAGIC
JOHNSON» de MELBOURNE, «GALACTIC GAMESs de
ACTIVISION y «PING PONG= de IMAGINE.
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Decididos a daros la oportunidad de compa-
rar entre los mas variados simuladores de fut-
bol, os presentamos la de Kenny. Juzgar por vo-
solros con esta interesante demo. |

ADIDAS CHAMPIONSHIP FOOTBALL

La demostracion se extiende durante cinco Los cargadores de vidas infinitas se eje-
mi‘nutn-*a dr ]uagit:t real, y en |I\II.B.r : réhsl. obser- cutan una vez cargados. Tros ello, debes
;?arﬁIrﬁlI:Wannﬁulalns?nmsit:?pﬁ:o:? seguir sus instrucciones, contestor a las pre-
nio dal Mundial de ﬂxllu_ guntas que te formulen y, por dltimo, inser-

tar la cinta original del juege
correspondiente.

El nuavo lanzamiento de Dinamic ha sabido
compilar lo mejor de todos los simuladores de
lenis existentes, para lograr un ﬁmgrama. que
destaca en todos los sentidos. Recordad que
sdlo podréis entrenaros.

Uno de los primeros juegos realmente distin-
los agua s@ concibieron hace unos afos, venia
ge 'E._ los -:arI.'llarrIEIII:II:nnm*I.rI :'.lal1 I“ImriIm?gh Maca-

am umper era la paracia simulac de un . TIT,
pinball ya clasico para 10dos vOSOtros. Para cargar los juegos teclea LOAD "',
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I B pon en marcho el cassette y el Em rama
Wl VA Wy L y
. A B ]

se cnrgnrc‘l avtomdticamente. 5i algo va

Pon ya a prueba tus reflejos y dotes de con- mal r ina la cint -
ductor con éste programa de fuerte tirdn que os i CIFI ot d prueba MROLYS
pondra a los mandos de un potente buggy. Su- lumen diferente.

L e I s el

perpotente.

INSTRUCCIONES

Son como las Olimpiadas, pero muchi-
simo mas tontas. Son los juegos interga- DE CARGA
lacticos de la locura donde ni el entrena-
miento, ni las virludes deportivcas van a
garantizarnos la victoria. |

CYCLES
Japén ha sido el escenario elegido pa-

- = / ra que os acostumbréis a conducir las me- cutan una vez corgados. Traos ello, debes
s - jores motos del mundial. Animo y a por seguir sus instrucciones, contestar a las pre-
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|

I

[

|

I

I
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I

_ todas. guntas que te formulen y, por dltimo, inser- I
.[ [Evm[s tar la cinta original del juego |
|

i |
|

|

|

|

|

|

|

|
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Los cargadores de vidas infinitas se eje-

4

Adk T sversartiomar oot Pri Mocing MAGIC JOHNSON correspondiente.

Irrumpe el deporte del baloncesto con

. Aﬂﬂ ﬂlnn P mas fuerza que nunca, a través de Mel-
Y bourne House. Esperamos que Magic no
| w ) defraude en su contacto con el Spectrum.

1

PING-PONG

FEAE

Para cargar los juegos teclea LOAD "7,
pon en marcha el cassette y el Em rama
se cargarad avtomaticamente. 5i algo vo
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-

lumen diferente.

Para no desviarnos del furor deportivo
que nos invade, sélo nos faltaba el otro
juego de la pelotita. El Ping-pong. El me-
jor Ping pong.
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ULTIMATE:

b e ¥
| S
DE GENIO:

En el pasade numero
interrumpimos bruscamente
la apasionante historia de
Ultimate. Hoy continuaremos
desde el punto en el que
dejamos a esta compaiiia de
genlos y analizaremos
algunas de sus mas
importantes creaciones.

en descubrir que no sélo no se huEnI:m “Elmus revistas y Ultimate, no acabe-

na vez realizada tan histérica se-

U rie de programas, —recordamos,

formada por titulos como Trans

Am, Pssst, Atic Atac, Sabrewulf, ete...—,

la casa Ultimate parecia haber dejodo

este mundillo, ya que pasé casi medio

afio sin que dieran ni la mas minima se-
fial de vida.

Pero afortunadamente no tardariamos

NGO =0
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apartado de la programacién, sino que
estaban preparando lo que seria su mas
ambicioso proyecto hasta el momento.

El proyecto en cuestién fue guardado
en el mas absoluto de los secretos, pues,
al parecer, los hermanos Tim y Cristh to-
maron la decisién de no ofrecer adelan-
tos de sus productos a las revistas para
que no los comentasen antes de su lan-
zamiento, Esto produjo serias desavenen-
cias con los editores, quienes a su vez to-
maban su venganza no hablando muy
bien de Ultimate.

Y asi las malas lenguas empezaron a
correr el rumor de la disolucién de esta
compaiia.

:DISOLUCION O NO
DISOLUCION?

La gente, conocedora de las batallas

ba de creerse ninguno de estos rumores,
que hicieron correr rios de tinta y mon-
tafias de paopel, pero hemos de recono-
cer que todos nos sentiamos bastante
asustados ante lo contradictorio de las
noticias que llegaban de Gran Bretaiia.

Ademas, en el dltimo juego se nos
anunciaba la aparicién de ofro videojue-
go, que hasta tenia disenado el logohpo
y todo. Su nombre parecio empezar por
«Us, pero el dibujo no acababa de en-
tenderse. Ultimate no podia dejarnos asi.

Y de pronto se esfumaron todos los ru-
mores cuando, de la noche a la mafia-
na, Ultimate reaparecia en el mercado.
Esta vez lo hacia nada mas y nada me-
nos que con dos videojuegos simultdnec-
mente: Knight Lore y Underwulde, (si,
este era el extrafio nombre del juego que
empezaba por U.

DOS NUEVAS OBRAS
MAESTRAS

Underwulde era un juego bastante
complejo. Se trataba de L: unda par-
te de Sabre Wulf, en lo cu;leﬁ&vﬂburncs
a Sabre Man (personaje protagonista de
casi todos los juegos de Ultimate de la se-
gunda época) o través de montones y
montones de pantallas, concretamente
768, hecho éste que resultabe bostante
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revolucionario para su época.

Oftra caracteristica que hacia destacar
este juego del resto de los aparecidos
hasta la techa, aparte de la originalidad
y velocidad tipicas en Ultimate, fue la in-
corporacién de rutinas de inteligencia ar-
tificial en el movimiento del personaje. Un
buen ejemplo de ello podemos verlo
cuando nuestro protagonista se situaba
al borde de un barrance y aparecia una
liana que le invitaba a saltar; si dudabas
o no lo hacias, al cabo de un momento
el personaje se acercaba peligrosamen-
te al precipicio y saltaba con toda exac-
titud a la cuer\:{a.

Y ahora el plato fuerte del articulo, el
programa que revolucioné la programa-
cién del Spectrum y de muchos otros
micro-ordenadores... La mayoria de vo-
sotros ya sabréis a qué juego nos esta-
mos retiriendeo: esa maravilla era Knight
Lore, el primer programa que incorpo-
raba una técnica de programacién lla-
mada «Filmations.

LA TECNICA FILMATION

Esta técnica de programacién consis-
tia en crear un escenario tridimensional
y lo més parecido posible a la realidad.
Anteriormente el efecto de tridimensiona-
lidad yo lo hobion desarrollado ofros
programadores comoe Sandy White,
(creador de Hormigas, Zombie Zombie,
|, of the Mask...), por lo que ésta no era
su mayor novedad. Lo que realmente su-
puso una revolucién fue el hecho de que,
como en la vida real, podias hacer uso
de todos los objetos que veias; es decir,
si te encontrabas una caja debajo de una
mesa, la podias coger, usar, saltar sobre
ellg, etc... El resultado era realmente in-
creible y la manejabilidad de los objetos,
sorprendente.

Por su parte, el argumento y desarro-
lio del juego también estaban dotados de
una gran originalidad. Sin embargo...
existia un pequefio problema, y ademas
en un aspecto en el que nunca Enbiu pe-
cado Ultimate: el programa era tediosa-
mente lento.

Para finalizar con este juego, diremos
que el objetivo consistia en recoger unos
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UNDERWULDE.

objetos que se hallaban dispersos por un
extenso mapa. Primero teniamos que en-
contrar a una especie de brujo que nos
indicaba el objeto a buscor y después de
encontrarlo debiamos introducirlo en un
caldero que se hallaba justo en el centro
de todo el tinglado.

3Y después qué?, 3qué hizo Ultimate?.
Pues aguanté un poco el tirén del Knight
Lore y Underwulde y, dos o tres meses
mas tarde, aparecié otro juego con el
que siguieron explotando el filén. Esta-
mos hablando de ofro clasico: Alien 8.

Y esta técnica de programacién se pu-
so de moda y muchos ofros programa-

ALIEN 8.

dores se subieron al carro del Filmation.
El resultado fue un notable montén de
buenos programas pero que poseian el
inconveniente de su excesiva lenfitud. Eso
si, también hubo excepciones, como la de
Costa Panayi (ver episodios anteriores de
la historia de los vimoiuagﬂs], CuUyos pro-
gramas pasaban de ser «tortugass a jue-

os cargados de velocidad, aprovechan-

o, e incluso a veces mejorando, el in-
vento de Ultimate.

EL GENIO QUE NO CESA

Mas tarde empezaron a correr nuevos
rumores de que Ultimate nos abandona-
ba y bla bla bla... Pero una revista bri-
tanica, creemos que fue Crash, lanzé la
noficio de que no sélo no nos abando-
naban, sino que estaban trabojando en
un nuevo proyecto que iria de persecu-
ciones en el Oeste. Y asi fue, pasaron
unos meses y el retorno de Ultimate fue
un nuevo bombazo. Habian creado una
nueva ténica de programacién: el Siste-
ma Filmation Il.

El conejillo de indias elegido para es-
ta ocasién fue un programa que, como
bien anticipé Crash, estaba ambientado
en el lejano Oeste americano. Su nom-

bre, h[:;mr supuesto que lo sabréis, Gun-

ero todavia no sabemos cuél era la
diferencio entre el anterior sistema y es-
te nuevo. Pues la diferencia se encontra-
ba en que este Filmation poseia un scroll
multidireccional, es decir, que los esce-
narios no eran fijos sino que podian mo-
verse en todas direcciones. Ademas la
velocidad alcanzada por este juego era
muy superior a la del sistema Filmation
tradicional.

Mas tarde, Ultimate, siguiendo su po-
litica general, dejé que la gallina siguie-
ra poniendo huevos y més huevos y lan-
26 ofro programa que erc bostante pa-
recido al anterior, gunque ambientado
en un lugor méas tenebroso, exactamen-
te un ligubre pueblo plagado de fantas-
mas.

Este juego ya no era tan arcade como
«Gunfrights y volvia mas bien al terreno
de los videoaventuras. Este programa lle-

TiIRah" L Y1

vaba por titulo Night Shade. Lastima, se
estaban repitiendo, pero esto hasta cierto
runiﬂ era légico pues con el tiempo que
es costd realizar este nuevo sistema fe-
nian que amortizarlo de alguna manera.

También por aquellos tiempos, no re-
cordamos exactamente si antes o después
de Night Shade, otra agradable sorpre-
sa nos deparaba de la mano de Ultima-
te. Se tratoba de Cyberun, un progro-
ma de naves que también era bastante
revolucionario ya que no consistia en ma-
tar enemigos y marcianos a punta pala
(aunque uTgunu si que habia), sino en re-
cuperar una pieza de mineral llamada ci-
bernita que se hallaba en diferentes pun-
tos de la superficie lunar.

Y como parece que la cosa se ha alar-
gado mds de lo que esperdbamos y el es-
pacio se agota, tendremos que acabar
esta historia en el préximo nimero, aun-
que la verdad es que estos maestros de
la programacién se merecen no sélo tres
capitulos, sino muchos mas.
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or clerto: si estéis un

poquito gorditos, me-

jor. Si no venis pronto
va a tener que darle un mor-
disco al infecto Yieep o al es-
quelético viejo, bocados am-
bos muy poco apetitosos.

COZUMEL |

D. Iiigo Baztaf Madoz, de
Pamplona, Navarra, nos co-
munica que sus problemas
son: la chica y el dinero.

1- {Qué le da el maestro a
la chica y como se puede
conseguir? Si le preguntas a
la chica qué es lo que lieva,
te dice que lo mejor es que
no lo sepas, asi es que con-
fia en ella, y ya te enteraras
cuando sea necesario.

2- :Se puede conseguir
mas dinero? ¢Hay alguna
manera humana o sobrehu-
mana de comprar las cosas
mas baratas o de robarlas?
El dinero es bastante escaso
y no debes despilfarrarlo. En
cuanto a lo de robar, como
en la vida misma, si intentas
robar, ya sabes: con tus hue-
sos a la carcel irds a parar.

3 ;Cémo se accede al
templo de la Diosa? La infor-
macién te la dard un sabi-
hondo personaje. ]

ABRACADAB

[ ¥

RIGINAL, JABATO y
de LA DIOSA DE COZUMEL.
pide a cambio que, de vez en

iebilla os ayudara, sélo
gndo y a la luz de la luna, la vengais a rescatar.

HEBILLA
" DA VIDILLA

Contindan nuestros aventureros haciendo llegar a la joven
Hahillwﬁgrnblemus y vicisitudes. Hoy insisten en
r

D. Manolo Castillo Liiana,
de Barcelona, hace las si-
guientes preguntas:

1- . Qué se hace en el bar?
Es uno de los lugares mas
importantes de la isla, ya que
por lo visto es un lugar bas-
tante concurrido. Alll encon-
tramos tres personajes que
debes tratar de diferente ma-

nera, uno te lo puedes ligar,

otro al que no debes engafiar

y un tercero que si eres pa-
ciente, algo te dara a cam-
bio.

2- ;. Te ayuda la mujer? La
pobre no esta en mejor situa-
cidn que td, si le ayudas te
ayudara.

3- ¢No tiene salida la car-
cel? Ten cuidado con lo que
haces, pues si a la carcel vas
a parar, en ella te pudriras.
D. Antonio Vicente Palo,

NOS

se inagura la temporada

de Madrid, quiere saber qué
tiene que hacer para conse-
guir el punto que le falta. Pa-
ra ser torpe lo llevas bastan-
te bien, y solamente te falta
cambiar un objeto blando
por otro duro. ;jPara qué sir-
ve la selva? Segun me he en-
terado haces muy bien el
mono en ella, pero es sélo
una zona de paso.

ABRACADABRA |

D. Alvaro Rodriguez Mu-
fioz, de Cadiz. Nos asalta
con las siguientes pregun-
tas:

1- ¢Me pueden decir todos
los ingredientes de la poéci-
ma? La pocima se adereza
con los siguientes condi-
mentos: dos pelos de dra-
gon, las patas de una arafi-
ta y los colmillos triturados
de un dragén.

2- ;Cémo se consigue tra-
ducir las letras ilegibles del
papiro? Para traducir las le-
tras del papiro hay que leer-
lo a contraluz o calentarlo.

3- ¢Qué significa lo que
pone en el papiro? En el pa-
piro dice socarrimus limoni,
lo que quiere decir que el tex-
to ha sido escrito con jugo
de limo6n y solamente se ha-
ce visible socarrandolo.

4- ;Para que sirve la bote-
lla? Mo tiene ninguna utili-
dad.

5- ¢Qué hay que hacer en
el infierno? En el infierno hay
que tomarle los pelos a Sa-
tan.

6- .Cual es la clave para la
segunda carga? jAy, desver-
gonzado aventurero! Dar cla-
ves es algo prohibido en es-
tas lides, si el vejete te oye-

v
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ra, rayos y truenos caerian
sobre ti.

7- ¢Qué utilidad tiene la
cadena? La cadena la pue-
des utilizar para hacer de
fantasma al completo.

8- ;Se puede alzar la vise-
ra de la armadura? Lo de la
armadura parece ser sola-
mente una broma.

9- ;Para qué sirve el cas-
canueces? Este cascanue-
ces aparte de servir para lo
que la palabra indica se pue-
de utilizar para triturar cier-
to colmillo.

10- ;Se puede conseguir la
pelota de Trock?, si es asi,
ipara qué sirve? Deja a
Trock que se entretenga con
su pelota, y sigue con lo tu-
YO, pues no sirve para nada.

11- ;Qué hay que hacer en
la marmita? En la marmita es
donde hay que echar los in-
gredientes para cocinarlos.

12- ;Qué hay que hacer en
los dormitorios? Pues... de-
pende de la edad que tengas,
pero en ésta aventura no
puedes hacer nada.

13- ;Coémo se enfria la po-
cima? La pécima esta calien-
te para que no intentes co-
gerla. Cuando ya tengas to-
dos los ingredientes, con be-
ber sobra.

D. Javier Salguero Casta-
flo, de Sevilla.

1- ;Ddénde esta la mone-
da? Para encontrar la mone-
da tienes que mirar bajo la
lengua del Chamols.

2- ;Coémo puedo pasar de
la habitacion de Saligia?
A Saligia la puedes dejar pa-
ralizada dandole unos pol-
vOS.

3- ¢Para qué sirve el ani-
llo? En el anillo obtendras
los polvos para desacerte de
la malvada bruja.

4- ;Qué da Petrus? Petrus
puede darte los buenos dias.
Si te refieres a lo que td le
tienes que dar, es una mone-
da.

5- ¢ Para qué sirve la mos-
ca? Lamosca es el cebo que
tienes que poner para poder
atrapar a la pobre arafita.

D. Pablo de la Flor San Vi-
cente, de Madrid. 1- ;Como
encontrar el pasadizo secre-
to en la biblioteca? Mirando
detras de los libros. Las de-
mas preguntas ya las tienes
contestadas arriba.

D. José Andrés Cerrillo Je-
ronimo, de Granada.

1- ¢Cémo puedo hacer pa-
ra que me abra la mazmorra?
Llamar dos veces al tonel.

2- ;Como puedo utilizar el
diccionario? Con buscar en
diccionario xxxx, si no te

b

contesta puede ser que no lo
sepa.

3- ;(Dénde estan los pelos
de Satan? Pues donde el
lampifio de Satan los tenga.
(En la barba)

4- ; Dénde esté el infierno?
Bajando por el pasadizo.

5- (Para qué sirve la cu-
chara? Para remover la péci-
ma.

D. Joaquin Pacheco, de
Madrid.

1- 4 Qué hago con el colmi-
llo del dragén? Triturarlo.

2- ;Qué diablos pinto yo
en el infierno, pues no con-
sigo nada de Satan pese a
llevar la cruz? Es que Satan
no te da nada, tienes que
arrancarselo.

D. Ramén Fuste Roig, de
Barcelona.

1- ¢Como se cogen los pol-
vos de Albamid del anillo que
nos da Trimus? Para conse-
guir los polvos tienes que
abrir el diamante que tiene el
anillo.

2- ;Cémo se puede conse-
guir la clave de la segunda
fase, 0 es que se acierta al
tuntin? Para conseguir la
clave de la segunda fase tie-
nes nada mas y nada menos
que finalizar la primera fase.

3- 4Cbémo se lee el papiro,
con qué, como y dénde se
coge? El papiro esta dentro
del libro de conjuros, para
poder cogerlo tienes que po-
ner de donde, y supongo que
lo cogeras con las manos.

D. Javier Bdez Sanchez, de
Madrid.

1- ¢Con qué se coge la po-
cién para poder beberla? La
pocién no se coge, se bebe.
Las otras preguntas ya las
tienes contestadas.

D. Luis Navalpotro Herre-
ro, de Madrid, yD. Jorge Mar-
cos de la Fuente, de Vallado-
lid, ya tienen todas sus pre-
guntas contestadas.

D. Antonio Folgar Alvedro,
de La Corufia.

1- ¢Dénde esta la arafia?
La arafia esta en la torre del
castillo.

2- .Dénde estd lacruz? La
cruz se la tienes que pedir al
monje que hay nada mas em-
pezar el juego.

D. José Enrique Garcia, de
Zaragoza.

1- ¢Cémo puedo darle la
moneda a Petrus, pues por
mas que lo intento no puedo
pasar, aungue me dice que la
puerta esta abierta? Prueba
dejando la moneda, y dicién-
dole a Petrus que la coja, de
todas formas también te
puede fallar porque la salida
para ir al infierno es oceste.

Dfa. Rosa M." Lolzaga
Goénzalez, de Bilbao. Nos pi-
de la solucidn de la primera
y la segunda parte de éste
juego. Jugar una aventura
con la solucién no tiene el
menor interés, espero que
con las respuestas de arriba
tengas la ayuda suficiente
para terminar la 1.* parte, si
no, escribenos con pregun-
tas mas especificas.

AVENTURA ORIGINAL Ii

D. Jaime Ferragut Marti-
nez-Vara de Rey, de Palma
de Mallorca, reclama nuestra
ayuda para resolver sus du-
das.

1- ¢Qué debo hacer para
que la sombra que me imita
me siga y pueda verla en la
habit del espejo? La fi-
gura que te imita no es nada
mas y nada menos que tu, re-
flejado en el espejo.

2- Desde |la habitacion del
queso suizo ;qué camino de-
bo seguir para llegar a la
guarida del pirata? Lo mejor
es mapeartelo td mismo, pe-
ro puedes llegar con: O/BA-
JAR/NE.

D. Alejandro Espinosa Nu-
fiez, de Las Palmas, Cana-
rias, nos pide:

1- ¢Dénde esté la guarida
del pirata? ;Hay que pasar
algun laberinto? .Coémo? Si,
hay un laberinto, pero antes
tienes que utilizar la varita en
la localidad Fisura Este, pa-
ra poder cruzar; después, so-
lamente en caso de verdade-
ro apuro: S/ISUBIR/SO/Q/BA-
JAR/NE.

2- ;Qué tesoros me faltan?
Te faltan cuatro tesoros: el
garfio, la piramide, la alfom-
bra y el diamante. Dénde se
encuentran es algo de lo que
tu tienes que encargarte.

3- ¢ Para qué sirve el can-
to rodado? Pues, aparte de
para cantar rodandolo, lo
puedes utilizar como ayuda
para mapearte los laberin-
tos.

4- ;Cuantas palabras ma-
gicas hay? Hay cuatro pala-
bras magicas: XYZZY/Reco-
lector/Magia/Fee Fie Foe
Foo.

D. José Dapena Paz, de
Marin, Pontevedra. Nos pre-
gunta: ;Dénde estan cada
uno de los tesoros? Pues hay
14 tesoros. En otros nimeros
ya hemos dado algunas ayu-
das. Con la solucién no tie-
ne gracia jugar una aventura
iBuscalos!

JABATO |
D. José Jonay Ojeda, de
Santa Cruz de Tenerife, D.

Montecafiada, Valencla
Luls Bellido Pérez, de ;
na, Vizcaya. Pregui
mo se sale delac
salir de la c@
cometer ur

d con awuda de la hebi-
IIn del cinturdn, y no olvidar
esconderlo. ;Para qué sirve
el talisman? Con el talisman
puedes atraer la atencion ¢
carcelero, pero de todas fnr~
mas hasta la segunda parte
no tendra verdadera utilidad..

D. David Castillo Lopez, de
Pamplona, Navarra. 1. omo
puedo coger las a f
que caen en el Ve ),
después de matar al carcele-
ro. Para poder coger las lla-
ves ayldate del utilitario cin-
turdn.

D. José Ramoén Diaz, de
Pamplona, Navarra. ¢{Cémo
pasar la localidad de los
guardias? Para burlarios tie-
nes que examinar el interior
de la petaca y sacar los pol-
vos que hay dentro para
echarlos en la cerveza que
estan bebiendo.

D. Jorge Salazan Durén,
de Barcelona. No sabe qué
hacer para que Fideo le siga,
y quiere que le echemos una
manita. Para que Fideo te si-
ga no tienes mas que pedir-
selo, pero préstale un poco
de atencion, porque en algu-
nos momentos se aburre o le
da por ser curioso y si no le
recuerdas que te siga puede
perderse.

D. José Luis Giménez
Abad, de Mostoles, Madrid.
Pregunta:

1- El Druida en el Bucélico
paraje galo, me realiza la si-
guiente adivinanza: «Te digo,
te repito y no te enteras»
¢Cual es la respuesta? Yo TE
repito que no TE enteras que
es TE.

2- En el poblado galo ¢co-
mo se puede vencer a Obu-
rrix? ¢Si no se le puede ven-
cer cdmo se puede escapar?
El Druida te da una pécima,
que se debera tomar Taurus
para poder vencer a Oburrix;
pero antes contesta las adi-
vinanzas.

ANDRES-Y. HEBILI
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«El asunto de las desapa-
riciones de los ni os
Erucupn a la opinién pu-

lica y a las instituciones
politicas y sociales». Es la
voz de la televisién que
habla y habla con su ego-
latra y pertinaz persona-

lidad.

ientras, la familia cena en el come-
M dor sorda a la informacién de la lo-

Cuaz caja, que continua dando deta-
lles acerca del inquietante tema: «En los tres
ultimos dias la cifra de nifios desaparecidos
se eleva a ciento seis en todo el paiss,

—¢Quién habla?— dice la madre.

—No; es |a tele— contesta Luis.

—Pensé que era tu hermano que iba a dig-
narse a aparecer ya.

—No; hoy vamos a tener para rato. Le en-
contré muy euforico a su llegada— asevera
el padre. —Alguna idea le rondara la cabeza
y ya sabes... hasta que no le dé forma...

—Por qué no le cortdis esa actitud— irrum-
pe Luis.

—Hijo, cada uno tiene sus rarezas. Y hay
que respetarlas.

Luis esta molesto. Sabe que sus padres
sienten una admiracion inconfesada por su
hermano. De alguna manera promocionan
estas ausencias. Después de ellas viene una
febril actividad que le lleva a la plasmacién
material de alguna idea. Quiza algun dia ha-
ga algo realmente grande. Es una idea que
les ilusiona.

—Ahora anda metido en ordenadores, in-
quiere el padre,
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—Bueno en eso siempre ha estado— dice
Luis.

Suena el timbre de la puerta. Mientras Luis
acude a abrir, los padres comentan si no de-
bian mostrarse mas severos con el mifo, por
lo menos para que su hermano mayor no se
sintiera desplazado.

—Es Alejo. Esta dejando sus bartulos en el
cuarto de Fito.

—¢Qué bartulos?— dice asustada la madre.

—Libros, disquetes, una impresora; su ro-
pa, el cepillo de dientes...

—Se muda a... aqui. Dice que Pito os lo ha-
bra contado. Que tienen que hacer un tra-
bajo...— Alejo entra en ese momento.

—Buenas noches. Ya les habra dicho Pito...

—No, nada nos ha dicho— corta el padre.
—Es mds, nada sabemos de él. ;Le has visto?

—Eso les iba a decir yo. ;Ddnde esta?

—Ni idea, hijo— responde la madre.

—Debe estar en uno de sus trances. Te lo
podrds encontrar en un armario cerrado, de-
bajo de una pila.

—Pero tu sientete en tu casa. Sabes que
no hay ningun problema— anade el padre.

—Ya. Le espero en su cuarto.

El ambiente estd aparentemente tranqui-
lo en el hogar. Cada uno hace lo habitual des-

F.L. Frontin
pueés de cenar, pero se extranan de que Pito
no aparezca por parte alguna. En otras oca-
siones le ven debajo de la cama o tumbado
al final del pasillo... y cada uno a lo suyo. Pe-
ro hoy por ninguna parte.., y la casa no es
tan grande.

Le buscan decididamente. Y no estd. No
aparece. Luis dice que cuando abrid a Alejo
el sequro de la puerta estaba echado. Y ahora
también. Solo estd abierto el ventanuco del
cuarto de bafio pequefio, que da al tejadillo
de la galeria comercial.

Esperan. La tension crece. Cualquier cosa
les hace increparse.

Han pasado mas de dos horas. El teledia-
rio de la noche, sin que nadie le haga caso,
informa que segun algunas fuentes, las de-
sapariciones de los nifios podrian estar rela-
cionadas con la venta de menores con el fin
ultimo de la adopcién o la prostitucion.

No puede haberse marchado, argumenta
la preocupada familia. Y mas habiéndose ci-
tado con Alejo.

‘EI nifio no esta. Hay que llamar a la poli-
cla.

Alejo en su habitacion abre un libro. Lo cie-
rra. Conecta la impresora que ha traido. Se
pregunta por qué estara encendido el orde-
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nador. Saca otro libro. Lo hojea. Vuelve a de-
jarlo. No se concentra. Estd preocupado. Y
con lo poco que ha dicho y hecho la policia,
que se ha limitado a tomar los datos de Pito,
dar un par de vueltas por la casa y recomen-
dar serenidad porque, segun ellos, los nifios
de estas edades, a veces, se escapan de casa
aquejados por las tormentas interiores pro-
pias de la pubertad y aparecen cuando me-
nos se lo espera uno...

Sin embargo, la policia ha tomado buena
cuenta de las notas, que van a engrosar el
expediente de los nifios desaparecidos. Ha
preferido no alarmar a la familia por si, efec-
tivamente, pudiera tratarse de una travesura.

Alejo, indiferente pulsa unas teclas del or-
denador. No le obedecen. Al cabo del rato
el monitor ofrece una serie de pantallas des-
conocidas, Pulsa de nuevo las teclas y sin obe-
decerle lanzan otra serie de imagenes simi-
lares a las anteriores. «Qué raro» piensa Ale-
jo «yo creia que conocia todos los juegos y
programas de mi amigos.

Repite la operacidn y el mismo resultado:
vergeles, jardines colgantes, magnificos par-
ques, ciudades primorosamente urbanizadas
y modernas. Todo eshala una sensacion de
frescor, de humedad, de exuberante vegeta-
cion. Saca el disquete y lee: «El secreto de la
momias.

—Es increible— exclama en voz alta, Tan
alta, que algo le mascullan desde la otra ha-
bitacién en la que tampoco duermen. «Co-
nozco hace tiempo este juegos piensa aho-
ra «y no tiene nada que ver con las image-
nes que aparece aqui. Esto es rarisimos,

El tiempo va pasando. En la casa reina un
gran silencio. Nadie consigue conciliar el sue-
no. Todos esperan. Esperan algo. Que Pito
aparezca. Que haya alguna noticia de la po-
licia, en uno u otro sentido.

Unicamente Alejo parece ajeno a esta preo-
cupacion, porque ahora si estd profundamen-
te enfrascado en su investigacidn. Pasa una
y otra vez las imagenes, sin entender nada,
cada vez mas maravillado por la hermosura
de los lugares que contempla. Parece un
mundo perfecto. Un mundo similar al nues-
tro pero sin sus absurdos ni contradicciones.

En otras pantallas, parece escribirse, me-
diante imagenes, la historia de la humanidad
Adolecen, desde luego, de una vision parti-
cular en cierta forma incompleta, como si al
ignorar algunos rasgos, se suplieran con la
imaginacion o el capricho: ciudades babilo-
nicas, ciudades clasicas: Atenas, Roma, Bizan-
¢io; ciudades gdticas con sus catedrales, ur-
bes modernas de las que se eliminan los de-
sordenes que les son propios.

Y luego viene la maravilla: nucleos de po-
blacion con urbanizaciones que podriamos
llamar futuristas, con la solucién a los pro-
blemas de convivencia, de hacinamiento, de
trafico. La gente circula en vehiculos de des-
conocidas caracteristicas, pero sobre todo en
bicicletas de ruedas lenticulares con cambios
que multiplican de tal forma la fuerza que se
aplica a los pedales que marchan sin esfuer-
zo a velocidades hoy insospechadas.

La luz hace ya rato se cuela por los resqui-
cios de las persianas mal bajadas. Alejo abs-
traido en su asombro y en su investigacion

no se percata del transcurso del tiempo.
—Voy a averiguar qué son esas infimas
manchas que aparecen en cada pantalla.
Alejo detiene la imagen y con una lupa so-
bre la mancha reconoce una forma. Una «P»
y una «A» redondeadas cuyos extremos uni-
dos forman una media luna. Es el logotipo
que pito y él idearon para su ordenador es-
pecial y que incluye la inicial de ambos.
«Pero entonces eso», piensa Alejo, «no
quiere decir mas que una cosa. Que todo lo
visto es producto de nuestro ordenador. Y
aparte de mi, sélo puede manejarlo Pitos,
MNuestro amigo estaba perplejo. No acaba
de entender. Un silencio denso, reflexivo,
trasciende al ambiente. El tiempo se desliza
resistidamente como no queriendo traer la
solucién del enigma. Alejo concluye que la
unica explicacion es que Pito esta proyectan-
do su expresion vital en el juego de «El se-
creto de la momias. ¥ si asi es, es que esta
introducido, atrapado en este juego, por ab-
surdo que pueda parecer. En ese juego que
@l ha alterado y a su gusto y necesidad. Pero
quién va a creerlo. Cémo va a poder demos-

apareciendo en torno mio un mundo a mi
medida, que me agradara y me sirviera...»

Esto es lo que los amigos leen en la impre-
sora. Luego Alejo pone en conocimiento de
Luis las pesquisas que le han llevado a la apa-
rentemente descabellada conclusién. Luis ol-
vidado de su ira, se muestra interesado al
comprobar por lo que esta viendo y por lo
que le demuestra Alejo con el disquete de «El
secreto de la momias que evidentemente al-
go extrafo esta ocurriendo alli y que no es
en absoluto disparatado pensar que Pito es-
ta influyendo en el desarrollo de los aconte-
cimientos que se estan verificando.

—¢Has jugado alguna vez al «Secreto de
la momias?

—Si— responde Luis.

—Recuerdas el amarillo, el desierto, la sen-
sacion de sed, de calor, de agobio.

—5i.

—a«'Ya nada es como en el Principio...» jen-
tiendes. El, Pito, desde dentro, lo ha trans-
formado en un emundo que le agradara y le
sirvieras. Ahora todo es frescura, vegetacion,
como acabamos de ver en el monitor.

<<Pulsa de nuevo las teclas y el mismo resultado:
vergeles, jardines colgantes, magnificos parques...»

trar lo que para él es una evidencia. Da a las
teclas y las imagenes se disparan en lo que,
para él ya no cabe duda, se trata de un grito
aterrador: jestoy aqui! «Pero dile a una ma-
dre desesperada que su hijo estd aprisiona-
do en un ordenadore.

En estas meditaciones se encuentra Alejo,
cuando suena el timbre de la puerta. La fa-
milia toda como un resorte se encuentra ya
en el pasillo. S6lo Alejo no aparece.

No es Pito. Es la policia.

La madre sufre un vahido. El padre la suje-
ta. La madre inquiere al inspector. El padre
la tranquiliza. El policla dice que no puede
ocultar por mas tiempo sus sospechas. Hay
indicios de que el nifio se escapd por el ven-
tanuco, alguien asi lo ha declarado. A conti-
nuacion fue raptado y todo parece indicar
que fue la banda que trae en jaque a la so-
ciedad con los secuestros infantiles.

La impresora sin que nadie la oiga, estd
funcionando.

La desesperacién y el horror se han insta-
lado en el hogar.

Alejo que se habia reunido con la familia
cuando se desmayod la madre, no sabe queé
hacer. ;Coémo confesar lo que para él es una
certeza? Duda. Mira a unos y a otros. Tiene
que ayudarles. Sin pensarlo mas les cuenta
lo que ha descubierto. No le hacen ni caso.
Luis, un poco mas grosero, le manda a un
sito oloroso y deslizante. En ese momento,
Alejo se percata de que la impresora esta fun-
cionando y le dice a Luis que le acomparie.
Este a regafadientes le sigue.

«Ya nada es como en el principio. Como
un dios chiquito y atribufado por la misma
inmensa soledad que los mayores, me arro-
gué capacidad creadora. De este modo fue

Luis esta atdnito. Y como si no quisiera que
se le escaparan las ideas, las imagenes, bal-
buce casi inaudiblemente: —Y jcon qué pue-
de transformarlo todo?, ;con qué puede de-
sarrollar esa «capacidad creadoras?

—Con el ordenador.

—Con el ordenador— repite Luis sin com-
prender absolutamente nada— con el orde-
nador.

—No te has fijado que muchas veces apa-
rece un arca de alabastro adornada con oro
y piedras preciosas. Pues en ella, velado por
un ligerisimo tul se guarda el Ordenador. El
ordenador especial que Pito y yo construimos
capaz de producir lo mas inverosimil.

Mientras ésto hablaban, la impresora co-
mo si le costara andar, ha ido escribiendo este
fragmento:

«Después del desgarro de la voz, ahogada
en el mas profundo sinsentido del silencio

«Después de conocer que mi palabra jamds
e%cantranb sino el vacio de la incomunica-
cidn.

«Después de conocer que mis ldgrimas,
acanaladas las mejillas por su fluir, ya no co-
rrerian mds

«Despuds de apurada la angustia hasta el
profundo convencimiento de la inexpugna-
bilidad de mi prisién

«Después de asumida la mds terrible sole
dad como propia esencia

«Decidl desde lo mds insondable de lo hu-
mano, seguir viviendo .

«Decidi desde el mds atdwvico y primario de
los instintos conservarme y lanzarme hacia el
futuro como si fuera Idgico desear la vida

«Como si fuera Idgica la vida, decidi asu-
mir la soledad, la angustia, la falta de liber-
tad, la incomunicacion, el silencio como oni-
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gen y esencia propios de mi ser...»

Y aqui volvié a pararse la impresora.

—IEs muy poético—, comenta Luis, —muy
profundo. Nunca pensé que Pito pudiera sen-
tir algo asl.

—~Cualquiera en una situacién tan extrema,
creo yo— afiadié Alejo —experimentarfa re-
flexiones, sentimientos tan trascendentes.
iCudnto debe haber sufrido hasta llegar a la
conclusion de que no podria salir nunca de
su encierrol— exclama sobrecogido.

—ijTienes razén! jQué horror!

—Procura imaginar por un momento la si-
tuacidén de Pito.

Un silencio aterrador se propaga por la ha-
bitacién. La soledad cala en el alma de los
muchachos.

por esas decisioness, prosiguen
los textos, «he tratado de reproducir la his-
tmadeiahumamdadfome;orquemehan
permitido mis conocimientos para que el de-
sarrollo a través del tiempo, de los individuos
creados me llevara hasta un mundo como el
que irremisiblemente perd!...»

—Claro a eso se deben las lagunas histéri-
cas, a los escasos conocimientos que de his-
toria posee Pito.

«... y asl aprisionado en una gota del tiem-
po, he vivido afios, siglos, épocas completas
hasta llegar al mundo actual del que fui rap-
tado; incluso me he permitido aventurar
mundos futuros...»

Nadie ha salido de casa esta mafiana. Los
padres ensimismados en su dolor, intentan
que el tiempo pase, sin poder hacer nada. Los
muchachos siguen enfrascados en sus des-
cubrimientos. Fuera la vida sigue su curso
normal. Los primeros avances informativos
dan una noticia esperanzadora: «<han sido ha-
llados anestesiados cerca de sus casas vein-
tidds de los nifios desaparecidos. No obstan-
te, concluye negativamente la nota, se han
producido nuevas desaparicioness. Los pa-

((

desesperacién— concluye meditabundo y
triste Luis.

Mientras, el grito de la impresora ha con-
tinuado:

«Y llegué a la creacién de un mundo apa-
rentemente perfecto. Donde la gente es fe-
liz por haber alcanzado un estatus social y
econdmico respetable. Y a pesar de haber
creado a todas estas criaturas, sigo siendo un
dios solitario y aislado, sumido para colmo
en el mayor de los tedios. No puedo querer
nada. No puedo desear nada. Cualquier co-
sa puedo tenerla al instantes.

—Parece contradictorio ;verdad?— dice
Luis. —Tanto poder, tanta capacidad creati-
va y sin embargo tanta apatia— Alejo asien-
te y contindan leyendo.

«No creo que sea necesario escapar de

aqui, de este conglomerado de circuitos al
que fui succionado hace ya tanto tiempo. No
recuerdo ni puedo concebir que exista algo
atractivo en un mds alld del que procedo. Y
sin embargo, tampoco hay nada que me ha-
ga feliz en este lugar. Aun teniéndolo todo,
siendo inmesamente rico y poderoso, como
lo soy».

Alejo y Luis estan aterrados. Su amigo y
hermano esta en la mas tragica de las situa-
ciones: no poder querer nada; no poder lu-
char, ser presa de la apatia. jA pesar del in-
menso poder que atesoral

«Lo peor de todos, contindan los textos,
«es que he creado una humanidad sumida
en la soledad, aislada en la masa y que se
cree, también, omnipotente a imagen y se-
mejanza mia, Le doté de ordenadores para
ayudarles a vivir. Durante siglos los adoraron
absurdamente como a un dios que no se en-
tiende, que se teme y se respeta y les cons-
truyeron templos, bancos, centrales de da-
tos. Luego empezaron a manejarios para sus
fines. Pero jcudles eran sus fines?: reir, tener,
acumular, producir, actuar para poder seguir

\4 10 hay que preocuparse por Pito. Pito estd...»

En este momento estalla la tension.

dres no saben si alegrarse o entristecerse.
Deambulan sin sentido por la casa. La habi-
tacion de los muchachos sigue a oscuras. No
se han percatado de la marcha del tiempo.
Al entrar los padres para comunicarles la re-
cién escuchada noticia, Luis responde que no
deben preocuparse; que ni los informativos
ni la policia saben lo que dicen. «No hay que
preocuparse por Pito. Pito estd...». En este
momento estalla la tensién. El padre estd a
punto de abofetear a su hijo. La distensién
viene con gritos y llantos.

—No podéis comprender. No queréis com-
prender. Es facil y cobmodo no hacer caso a
lo habitual, a lo increlble, a la imaginacién—,
Estas palabras de Luis no son escuchadas por
los padres que han salido hacia el comedor.

—Tienen que perder las esperanzas que les
dan tanto la policla como la prensa para que
escuchen. Tienen que llegar al extremo de la
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produciendo algo que poder acumular y asi,
sentirse poseedores de risa, de diversion, de
calidad de vida, de felicidad, sin ver nada mids.

—No tiene sentido; es una cadena sin fin,
es un circulo cerrado— reflexiona Alejo. —Si
se usaran bien los inventos...

—El ansia de posesion, de poder es inago-
table, es infinito. Se alimenta de si mismo.

—Y ahi estd la publicidad para que no
termine— afade Alejo.

—Asl, si se entiende su apatia— agrega
Luis. —Querer mds cosas para qué.

La impresora ha seguido funcionando co-
mo una confesién dolorida, impotente:

«Lo peor de todo es que he creado una hu-
manidad prepotente que no quiere recapa-
citar sobre sus errores, no quiere reflexionar
sobre la posibilidad de lanzarse por otro ca-
mino. Una humanidad que no quiere pensar.
Incluso ha empezado a quemar libros, a con-

sumirlos, a acumularios en las bibliotecas de
todos los hogares del mundo pero sin abrir-
los. Han empezado a quemar los pensamien-
tos sobre la vida, el tiempo, mis reflexiones
sobre el hombre que les entregué porque me
lo habian pedido. Les molesta ver lo lejos que
estdn de s/ mismos, de su ser criatura, de su
ser hombre. 5e arrojan a una voragine espi-
ral de actindad, de produccion y sus descan-
sos los entregan a la publicidad para evitar
todo resquicio por el que se les pueda colar
la angustia de su existencia...

«Estoy desesperado. Ayudadme. Yo no
puedo querer nada. Yo no puedo hacer na-
da. Lanzo este grito por si algo o alguien pu-
diera escucharme, hacer algo por mis.

Alejo y Luis estdn compungidos por la pa-
tética llamada de Pito; estan aterrorizados por
la impotencia ante quien tanto sufre. Y no
pueden contarselo a los mayores. No les van
a creer. No les van a atender siquiera el tiem-
po necesario para que ellos mismos conoz-
can la realidad.

Alejo y Luis estdn excitados. Dudan. Pien-
san. Tienen que hacer algo. Tienen que in-
tentarlo todo. Su amigo no puede estar atra-
pado indefinidamente en los circuitos, en el
tiempo, en el plastico, donde sea. Sopesan
todas las posibilidades. Desde forzar a que
les escuchen los mayores hasta destrozar el
disquete para acabar con la agonia de Pito.

A la hora de la comida se han marchado
todas las visitas. Comen adustos, serios, en
silencio. En los muchachos se adivina una ex-
citacién diferente a la paterna.

Acabada la comida, el padre preocupado
les dice:

—Estais muy cansados. No habéis dormi-
do en toda la noche.

Luis con la voz temblorosa dice.

—S6lo necesitamos que nos escuchéis. Que
nos escuchéis y que vedis algunas cosas—.
Su gesto se torna implorante. —Por favor.

Los padres se miran. En su mirada hay com-
prensidn, aceptacién. Y asienten.

—Venid a la habitacidn de Pito.

Entonces les cuentan todo, sin omitir de-
talle alguno.

Cuando acaban, la madre solloza, el padre
tapandose el rostro con agitacion que le im-
pulsa a escupir sus palabras explota:

—Debéis estar locos. Esta circunstancia os
ha alterado completamente. Qué serenidad,
qué indiferencia, qué cinismo se necesita para
que en un momento como éste sedis capa-
ces de hacer un programa asl, tan bien urdi-
do como éste— Se mesa los cabellos con sa-
fia. —;Qué pretendéis? ;Qué presigue esta
juventud, Dios mio? Yo no os entiendo.

La madre cae en un sollozo convulso. El pa-
dre se restriega con fuerza la cara como que-
riendo arrancar de si algo, tal vez la incom-
prension.

Llaman a la puerta. Es la policia con la no-
ticia de que han aparecido mas nifios en las
mismas circunstancias que los anteriores. Los
que han sido ya interrogados no han podi-
do identificar a ningln muchacho con las ca-
racteristicas personales de Pito.

José PONS
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HAMMERFIST

El hombre del pufio y la mujer
esbelta no necesariamente deben
sufrir tanto para encontrar sus
auténticos cuerpos. De hecho
pueden partirnos el corazén vy,
sobre todo, la cabeza s1 contindan
con esa aberrante postura. A Pedro
]. Rodniguez se le calan las
lagnmas cada vez que pretendia
liberar a estos dulces personajes,
por eso nos ha mandado unos
pokes deliciosos que mads que
ayudar a Hammerfist en su mision,
no nos desquiciard a nosotros en la
nuestra.
Primera carga:
POKE 52212,62:
POKE 52213,223

energia infinita

POKE 45357.0

POKE 453580 disparos infinitos
POKE 47511,16T:

POKE 47512.0 pufio infinito
Segunda carga:

POKE 52417,62:

POKE 52418,223 energia infinita
POKE 45881,0:

POKE 458820 disparos infinitos
POKE 47732,167:

POKE 47733.0 pufio infinito

Tercera carga:

MICROHOBBY

POKE 52290,62:
POKE 52291223 energia infinita IMPOSSAMOLE
POKE 45408.08: o

e
FPSKE 45499:?5?‘ disparos infinitos -
POKE 475980  pufio infinito publiquemos cargadores de

Cuarta carga:
POKE 52410,62:

POKE 52411,223 energia infinita

POKE 45952,0: |
POKE 459530 disparos infinitos
POKE 47812,167:

POKE 47813, pufios infinitos

CRACKDOWN

En vista de la inesperada
situacién de vacio Hackiano en que
nos hallamos, mas que nada por
culpa de vuestra apatia, que no por
falta de conocimientos, hemos de
recurrir a fuentes expertas y
trabajadoras que nunca nos dejardn
de lado en esto de los cargadores.
De entre la gran cantidad de Tokes
y Pokes que se conoce nuestro
amigo Pedro ]. Rodriguez, hemos
optado por incorporar las maximas
novedades, con las que todos
jugamos, ¥y que ahora os ponemos
al alcance de unas cuantas lineas.
En Crackdown contaremos con
vidas infinitas, armas y
superbombas ilimitadas y tiempo
infinito.

maxima audiencia cuando vosotros
ni os esforzdis en sacarlos, o por lo
menos no dejdis que caigan en
nuestro poder. ;Qué ocurre? jacaso
no gueréis encontraros en las
pAginas de esta maravillosa
revista?, ;v lo de la pegatina qué?
De nuevo Pedro ]. Rodriguez,
desde San Sebastidn, nos ha hecho
llegar este cargador que o0s
facilitara todo lo facilitable, que es
mucho, en el juego de la saga de
los Monty (Mole que no Python).
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TINTIN EN LA LUNA

De Orense a la Luna, pasando
por el cargador de Brais Nieto
Romero, que aungue
indiscutiblemente no es Tintin, se
las ha apafiado para destripar el
programa que sitiia al héroe en el
satélite misterioso. Con este
pequefio cargador obtendréis vidas
infinitas durante todo el juego, de
manera que os serd muy facil
acabar la aventura més difundida
del célega Tintin

18 Clear 24999

20 Load """ Code
30 Poke 23739, 111
40 Load """ Code

50 Poke 31257, @
68 Run Usr 60928




MIGUEL ANGEL OVIOL VIG
(MADRID)

Antidiccionario de informadtica:

KUNG-FU PLASTER: Programa de
Kung-fi verdaderamente malo.
Kung-Fu master

POKE 27982.8 Facilita el juego.

POKE 37356.,n n=velocidad.

POKE 368690 Sin algunos

enemigos.

POKE 37848,175:

POKE 37420 Inf. tiempo.

POKE 279820 Inf. vidas.

DAVID ROCA CARDONA

(ZARAGOZR)

Antidiccionario de informatica:

PKES: Pokes sin oxigeno.
Short Circuit
POKE 36485,201
POKE 379010 M4ds enemigos.
POKE 37981,281 Sin enemigos.

ARMIN SOMMER
(MADRID)

Antidiccionario de informética:
OKES: Pokes sin {dsforo.

Rygar
POKE 51481,201 Saltar sobre

Inmunidad a baches.

montafias.
JORGE PRIETO LOPEZ
(LEON)
Pokes con saliva,
Baliba
POKE 497329 Inf. bombas.
POKE 567498 Inf, vidas.
Camelot Warriors
POKE 55911,281 Desparecen bichos.
POKE 58782,255:
POKE 50783.200 Inf widas.
Profanation Abu Simbel
POKE 44586281 Andar hacia atrds.
POKE 44805281 Atravesar paredes.
POKE 45877,281 Sin bichos.
POKE 476840 Juego fécil.
POKE 47672,2801 Inmunidad.
POKE 41587281 Personaje a cdmara
lenta.
POKE 45318.201 Andar por el aire.
POKE 44787281 Salto rapido.
POKE 476930 Inf. vidas.
Sir Fred
POKE 37609201 Atravesar todo.
POKE 266628 Espadachin.
POKE 46647.201:
POKE 46867201 Inf. vidas.
JUAN V. GUILLEN SCHOLTEN
(MALAGA)

Pokes para la "cruzada' del metro.
Metrocross

POKE 474782801 Inmunidad total.

POKE 47499.0:

POKE 42546.212:

POKE 42547.253 Inmunidad parcial.

POKE 45200.28] Sin sonido,

POKE 42355281 Inf. tempo,

Who dares wins I

POKE 51847.7 Inf. bombas.

POKE 49748.n n=nam. de
granadas.

POKE 49743.n

60 POKE 43646,0: POKE 42499.0:

n=nim. de vidas.

Donkey Kong
POKE 33725n n=nim. de pantalla.
POKE 31789.n n=nim. de vidas.
POKE 337890 Inf. vidas.

FELIZ HDEZ. BALDUQUE

(MADRID)
Pokes con burbujas.

Bubble Bobble

POKE 48508,195 Disparo mds potente,
POKE 34313.n n=nim. de mvel.
POKE 36420,195 Pasar fases sin jugar.
POKE 438782
POKE 438718
POKE 43872,0:
POKE 43873,195

IGNACIO GOROSTIZA

(BILBAO)

Pokes para bailar el mambo, digo el
Rambo.

Inf. vidas.

POKE 486428

78 REM INF. ENERGIA.

80 POKE 42822167 POKE 42117.8

99 REM INF. JET.

180 POKE 43339,08: REM INF. TIEMPO.

118 INPUT "CONTENEDORES PARA
ACABAR? ", A

120 POKE 33603,0: POKE 49668 A

138 RANDOMIZE USR 32768

JOSE LUIS ALMARTO DELA

Rambo
POKE 3884124 Inf. vidas.
RUBEN ALONSO FLORES
(SEVILLA)
Pokes vengativos.
Avenger
POKE 540468 Inf. shurikens.
POKE 41208 24:
POKE 50454,201:
POKE 52480.208]1 Inf. widas,
Thanatos
POKE 52745281 Inf. energia,

(MADRID)
1/2 de Pokes.

Parabola

POKE 383@3.0 Saltos comodos.

Deflleltor

POKE 34256,195 Contacto automatico.

POKE 425718 Inf. energia.

POKE 427350 No morir por
sobrecarga.

POKE 33B18,n n=nim. de vidas.

POKE 34473.0 Inf. vidas.

Last Mission (Opera)

POKE 581554 Enemigos inméviles.

Red Led

POKE 30506.153 99 minutos.

POKE 31926,201 Inf. energia.

POKE 31968,281 Quitar escena de
caida.

POKE 3366762

POKE 33668.8:

POKE 33669.0 Recoleccién
automadtica.

POKE 32352.0:

POKE 32610.0 Inf. tiempo.

MIGUEL ANGEL SOLARES
(SANTANDER)

Antidiccionario de informética:
KEOPS: Dios egipcio del POKE

GILBERTO LOMAS
(ARGENTINA)

No me vengas con cuentos; yo lo que

quiero son cargadores.

Silent Shadow

18 PAPER @: INK 7. BORDER @: CLS

20 POKE 23624,0: CLEAR 24599

30 LOAD "SCR" SCREENS: LOAD
“"CM" CODE

49 POKE 29013,255. POKE 37829,201

5@ PAUSE 180: RANDOMIZE USR
49152

Typhoon

18 BORDER @: PAPER @: INK 7

20 CLS: CLEAR 24488: POKE 23658.8

30 LOAD " SCREENS: LOAD " CODE

40 POKE 41908,8: POKE 42073,0:
REM INF. VIDAS.

50 POKE 41837,201: POKE 41982,201:
REM INMUNIDAD.

60 CLS: RANDOMIZE USR 32276

Chain Reaction

19 BORDER 2: PAPER ©: INK 7

20 CLS: CLEAR 24480: POKE 23658.8

30 LOAD """ SCREENS$: LOAD "' CODE

40 PAPER @: INK 0. CLS
50 LOAD " CODE

Pippo

POKE 26920.n
POKE 415890
POKE 395957.60

POKE 27719,n
POKE 27529.8:

POKE 275320
F.M.B.M.

POKE 26755,281:

POKE 25618,201
POKE 29437,201
POKE 27082.281

POKE 31675,201
POKE 31712.0

POKE 31462.201
POKE 28285,24

POKE 25254,195
POKE 29515.08

POKE 30214,201
POKE 26830,11

POKE 30242.0
POKE 31735.0

POKE 275190
POKE 28395,n

POKE 33392.281
POKE 253@1,n
POKE 25308.n
POKE 301900

n=nim. de vidas.
Pastillas a montones.
Pastillas
continuamente,
n=nim. de vidas
exiras a sumar

Inf. vidas.

Balén de plastico.
Baskel sobre patines.
Coger todos los
rebotes.

Inf. energia.
Jugadores
incansables.

Jug. 1 no hace fuera.
Jug. 1 tira todas las
personales.

Lo repite todo.

Los dos jugadores
son Fernando.

Ni reglas ni faltas.
No cuentas canastas
jug. 2

No cuentan
personales.

No disminuye
energla.

Sin mates.
n=periodos del
partido.

Partido con publico y
sin sonido

n=ndm. de
personales jug. 1.
n=nuim. de
personales jug. 2.
Persoanl, vuelve a
sacar.

MICROHOBBY 65



50 DATA 246.1,201

68 LOAD """ CODE

780 POKE 64989,195: POKE 64910,232:
POKE 64911,253

B0 RANDOMIZE USR 64767

POKE 26527.0
POKE 33276.0

POKE 29932.n
POKE 38377.n

POKE 28861 4
POKE 2830924
POKE 28988.n
POKE 318130
POKE 31815.n

Wonder Boy
POKE 36855,201
POKE 33353.n
POKE 34249 n
POKE 346320
POKE 36855,281

Batty

Porcentajes penosos.
Piblico
enlervorizado.
n=nim. de puntos
por mate

n=nim de puntos
por tiro libre

Rebote cada canasta
Saca siempre jug. |
n=tiempo (49-255)
Inf. tiempo
n=velocidad del
liempo,

Andar por el aire.
n=nivel inicial (1-2)
n=ndm. de vidas
Inf, vidas

Wonder anda por el
dire

18 CLEAR 6E4: LOAD " CODE

20 POKE 65522,252

30 FOR N=64512 TO 64517: READ A
40 POKE N,A: NEXT N

50 RANDOMIZE USR 64753

6@ DATA 50.56,189.195.8.184

MARIANO BASARTE LOPEZ
(VIZCAYA)

Poke POKE doo.
Yabba Dabba Doo

12 FOR F=65008 TO 65007
20 READ A: POKE F.A

30 NEXT F

4@ DATA 175,58.92,17@.124

66 MICROHOBBY

Jail Break
18 LOAD """ CODE
E i= _;;. ui .¢.

30 READ B: POKE A ,B: NEXT A
48 RANDOMIZE USR 29696

50 DATA 50,62.210,58,129,198,42,248,255,

233
Nightmare rally
POKE 26287,n n=nim. de vidas.
Astro Clone
POKE 54882, 1 Ini. astronautas
POKE 58768.167 Juego mas [Acil
POKE 56502,0 Inl. municién
POKE 548198 Inf. naves.
POKE 53673.8 Inf. oxigeno.

JAVIER PORRAS
(VALENCIA)

Antidiccionario de informatica;
POKE: Pokes sin azufre
El poder oscuro

1@ BORDER @: CLS 20 FOR F=24094 TO

24111: READ A
30 POKE F.A: NEXTF
48 DATA 49,255,255,221,33,0,64,17
5@ DATA 235,191,62,255,55,205,86,5,24,
241
60 RANDOMIZE USR 24894
Inside Quting
POKE 525358 Una sola gema es
suficiente.
Canarios inmdviles
Inmunidad a todo.
Ratones inméviles.

POKE 53152.201
POKE 54216,201
POKE 53121,281

POKE 49256,24 Saltar sobre el aire.
Laxxon

POKE 48825255 Juego més facil
POKE 32961 ,n n=nim. de vidas

(1-99)

APRENDE A METER POKES

En estas lineas vamos a tratar de
explicaros cémo se meten los pokes
de lo manera mas practica y rapi-
da, sin que para ello se necesiten ni
exhaustivos conocimientos de infor-
matica ni ningln tipo de aparato.

Inicialmente, los pokes que se
ofrecen sin cargodor Unicamente
pueden ser introducidos en progra-
mas desprotegidos. Esto quiere de-
cir que cargas turbo, mas de 2000
baudios, de colores oscilantes o
cvalquier variedad en este sentido,
son impracticables, yo que de lo que
se trata es de poder acceder a la co-
becera.

Una vez que haydis comprobado
que la carga es accesible, teclear
MERGE '''' para que el programa se
detenga con la cabecera en memo-
ria. Parad el cassette. Pulsar una te-
cla y posblemente aparecera un pe-
queno listado correspondiente o las
lineas que forman parte de la cabe-
cera. Editar la linea en la que opa-
rexca una instruccién del tipo RAN-
DOMIZE USR nomero; (es decir, si
esta instruccién se encuentra en la
linea 38, teclead: EDIT 38 y la linea
aparecerd en la parte inferior dela-
pantalla para poder modificarla.

El Gltimo paso que debéis dar es
introducir los pokes justo antes de la
instruccién RANDOMIZE USR que es
la que activa la rutina,

Despues, poner nuevamente el
cassette en marcha y cuando acab-
de de cargar el jego y apodréis dis-
frutar dlﬂm ventajas que ofrecen
los POKES.

Debemos dejar ciaro que estos
pokes y su introduccién, para los no
expertos en lides desprotectoras,
son validos exclusivamente paro

rogromas que cumplan con todos
os requisitos expresados. Si algo es
diferente, como la aparicién de va-
rios randomizes, probad o poner los
roku en iiﬁunin sitios hasta que
o consigdis.

En algunas ocasiones, cuando la
cabecera ocupa demasiada memo-
ria y la unién con el bloque de C/M
colma la RAM total, los pokes que
introduzcameos sélo contribuirén a
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 ocu-
pan memoria | este es uno de los
trucos como muchos de los existen-
tes en este tema). La férmula que-
daria asi:

POKE VAL «23345», VAL «255»:
RANDOMIZE USR 23456

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



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



 S0LO UNOS CUANTOS PILOTOS DE ELITE
~ PUEDEN VOLAR EN UN F-15
{QUIERES SER UNO DE ELLOS?

Pilota uno de los mas letales y
sofisticados aviones de comba-
te que hayas visto jaméas en el
cielo.

Producido por un ex-piloto de
combate, una de las simulacio-

éxito te coloca en el centro de
la accién: en tu multimillonario
F-15.

Todas las mas modernas tecno-
logias electrénicas de combate
son perfectamente simuladas
en el programa, incluyendo sis-
temas de punteria asistidos por
ordenador, radar aerotranspor-
tado y vistas desde diferentes
angulos. Equipado con un in-
creible arsenal —misiles termo-
dirigidos, bengalas-sefiuelo, mi-
siles aire-aire, bombas de alta
potencia—, podras intentar so-
brevivir a una serie de misiones
a lo largo de todo el mundo.

— Gréficos en tres dimensiones.

— Diferentes misiones de
combate.

— Varios niveles de dificultad.
— Cientos de excitantes esc

— Instrumentacién de la
ALY cabina de lo mas realista.
= — Cientos de horas de

entrenamiento.
— Manual de vuelo
perfectamente explicado.

nes mas galardonadas y de mas
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