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COMPUIER

ENTERTAINMENI

SHOW:

Una vez mas, la cita europea mas importante del software de
entretenimiento tuveo lugar en el Earls Court de Londres. En
esta edicién la tradicional Personal Computer Show ha
cambiado su nombre por el de Computer Entertainment Show y
por primera vez en su ya dilatada historia ha estado dedicada
exclusivamente a los videojuegos, dejando el aspecto
profesional de la informética para otra feria que se celebraré

La fiebre de los videojuegos no
cesa, Afo tras ano la PCS, —re
bautizada ya para siempre con el
nombre de Computer Entertain-
ment Show—, se presenta en
Londres como un auténtico ter-
mometo que nos sefala la eleva-
da temperatura que alcanzan los-
enfermos del softwaritis aguda
en sus disputas contra los video-
juegos de moda.

Hay quien habla de una cierta
crisis, de que éste no esta sien-
do un buen afio, pero para el
modesto aficionado espanol no
deja de resultar abrumadora una
feria como ésta, en la que las
mads importantes companias de
software europeas exhiben sus
espectaculares creaciones ante
un publico dvido de emociones
fuertes.

Y las encuentran, Ya lo creo
que las encuentran. Al igual que
muy pronto tendremos la posibi-
lidad de hacerlo nosotros aqui,
aunque por el momento tenga-
mos que limitarnos a limpiarnos
la baba y a ir haciéndonos a la
idea de que cada dia resulta mas
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proximamente.

utépico celebrar una feria pare-
cida en nuestro pais.
Afortunadamente, los usuarnos
espafnoles contais con una revis-
ta tan marawvillosa como Micro-
hobby, que se ha desplazado
hasta el mismisimo Earls Court

Exhibition Center de Londres pa-

ra haceros liegar informacion
fresca de todo lo que alli acon-
tece, que es, ni Mas ni menos, lo
que va a acontecer aqul durante
los préximos meses.

Asi pues, no perdamos mas el
tiempo con disertaciones y vaya-
mos a ver qué es lo que se estd
cocinando para aimentar a nues-
tros hambrientos Spectrums.

ACCOLADE:
CADA DIA A MEJOR

Accolade, comparnia tradicio-
nalmente dedicada a los 16 bit,
parece que quiere reencontrarse
con los ordenadores mas pegue-
fios y para este afno nos ha pre-
parado varios titulos sumamen-
te interesantes.

Empezamos con un simulador
de lancha de guerra, Gunboat,

programa que ya ha tenido un
notable éxito en su primera ver-
sion para PC; Star Control, jue-
go mezcla de accion y estrategia
que enfrenta a naves espaciales,
Milton Bradley's Stratego, ba-
sado en un juego de tablero, vy,
por ultimo, Test Drive lil, terce-
ra parte de un simulador de co-
ches que, segun afirma Accola-
de, ha vendido en sus anteriores
ediciones mas de 1 millén de co-
pias en todo el mundo. Y |a es-
trategia no podia faltar: Ishido
y Stratego seran sus dos titulos
pertenecientes a este género.
También tenemos que anadir un
explosivo fichaje de ultima hora,
Elvira, tétrico y voluptuoso per-
sonaje femenino protagonista de
una serie de peliculas de humor-
terror

ACTIVISION: CRECERSE
ANTE LAS DIFICULTADES

Activision, a pesar de estar re-
cién salida de una crisis econdmi-
ca, al parecer provocada por su
hermana mayor Mediagenic, de-
mostrd en la feria que sus pro-

SOLD VIDEDJUEGDS
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Frank Bruno, las Tortugas Ninja,
Hobocop... espectaculo para la inau-
guraciin,

gramas siguen siendo tan bue-
Nos COMO siempre, o mas

Y junto a la calidad, cantidad,
pues varios son los titulos con los
que Activision piensa copar el
mercado durante los proximos
meses. Quizas el plato fuerte sea
Time Machine, aventura arcade
de fantasia en 4-D (curioso sub-
titulo), realizado por los progra-
madores del exitoso Hammerfist.
Pero tampoco hay que perder de
wista titulos como Dragon Breed
o Atomic Robokid, conversio-
nes de la maquinas arcade de los
mismos nombres que prometen
llenar nuestros ordenadores de
accion y diversion.
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Estos tres programas aparece-
ran a corto plazo, pero ya se tie.
nen interesantes proyectos en
mente como pueden ser Beast-
busters o R-Type Il.

DOMARK: VOLANDO ALTO

Muy activos se les ve a los se-
fiores de Domark. Y si no echar-
le un vistazo a la lista de progra-

mas que nos tienen preparados.

S.T.U.N. Runner, simulador
de nave veloz, versidon de una
maqguina de Atari; Badlands, cir-
cuitos automovilisticos conver-
sion de Tengen; Skull & Cross-
bones, una de piratas; Hydra,
carreras sobre fuera-bordas:
Thunder Jaws, accion y tiburo-
nes; R.B.1.2, ssimulacion de base-
ball y, para completar el lote, una
sequnda parte: Hard Drivin Il

ELECTRONIC ZOD:
NACIENDO CON FUERZA
Una compania de reciente
creacion pero que ha nacido con
una fuerza mas que considerable
es Electronic Zoo, cuya plantilla
estd formada por ex de otras
grandes compafiias que han
aportado su amplia experiencia.
Y ello se va a notar en titulos
como Subbuteo, simulador de
este peculiar deporte dedo-
futbolistico, The Magic Garden,
juego que se desarrolla en un

particular jardin en el que todo
puede ocurrir, y para finalizar,
Tracksuit Manager League,
programa de estrategia en el que
representamos el papel de mana-
ger de un equipo de futbol

EMPIRE: EL EMPIRE
CONTRAATACA

Tres son los titulos que nos lle-
garan de esta companiia antes de
que finalice el ano
Para empezar, un personaje
popular del mundo del
comic, The Amazing
® Spiderman, el cual
posee una estructura
de arcade de platafor-
mas; Paul Gasioig-
ne’'s New Soccer Ga-
me, simulador de fut
bol; y Wrath of the
Demon. arcade for-
mado por mas de 550
pantallas llenas de ac-
cion y lucha.

Moniy Mole animd con su presencia el stand de Gremlin.

GREMLIN: EL AVE FENIX

Durante algun tiempo, Grem
lin, una de las histéricas del soft
ware, atraveso un periodo de si-
lencio. Recientemente sus direc-
tivos han conseguido poner nue-
vamente el nombre de esta firma
en la cresta de la ola. Y alli esta
ban con un stand espectacular,
coche de lujo y moto de carreras
inciuidos, que servia como per-
fecto escenario para mostrar a
los asistentes sus novedades de
cara a los proximos meses

Para empezar, la version pars-

Spectrum de un clasico de los 16
bit, Shadow of the Beast, pa-
ra seguir, simuladores deportivos

TOYOTA

Lotus Espirit Turbo Challenge,
Supercars, Ultimate Golf,
Team Suzuki y Toyota Celica
GT4 Rally, este ultimo corres-
pondiente a la simulacion del ve-
hiculo con el que Carlos Sainz, ©
el «Matador», como se le cono-
ce por aquellas tierras, ha conse
guido su titulo mundial.

Por ultimo, también hay espa-
cio para los arcades: Switchbla-
de, programa de ambiente bata-
llador y futurista que aparecera
el prdximo diciembre.

WVIIERURSLI Ny

Otra compania cuya fuerza
arrolladora parece no tener fin es
Mirrorsoft, nombre bajo el que se
agrupan diferentes sellos como

PSS, Image Works, Cinemaware,
FTL y Spectrum Holobyte

De entre ellos el que mas tra-
baja el tema del Spectrum es
Image Works, quienes nos pre-
sentaran en breve uno de los ti-
tulos candidatos a convertirse en
el programa méas vendido del
aho: Teenage Mutant Hero
Turtles. Este juego viene avala-
do por una pelicula que pronto
se estrenara en nuestro pais y en
toda europa y por una serie te-
levisiva de arrollador éxito en to-
do el mundo

MICROHOBBY 5



Este no es, sin embargo, el Gni-
co plan de Image Works basado
en pelicula, pues pronto también
podremos ver en nuestros orde-
nadores las versiones compute-
rizadas de Predator 2 y Back to
the Future 3, aunque posible-

mente estos tulos no sean edi-—

tados hasta principios del afio
préximo.

La oferta de lanzamientos de
Mirrorsoft es mucho mas amplia,
pero el resto de titulos serd edi-
tado dnicamente para ordenado-
res de 16 bit

g A
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Kl stand de Ocean foe, una vez mis, una de las grandes atracciones de la feria.

OCEAN: ESPECTACULOD
ANTE TODO

Como es logico, uno de los
stands de privilegio era el ocupa-
do ‘por Ocean, compafia que,
para seguir la tradicién, trataba
de impresionar al publico con sus
espectaculares lanzamientos.

Entre ellos destacan nombres
tan sonoros como Pang, un ori-
ginal arcade en el que tendremos
que destruir un sinfin de burbu-
jas flotantes; Plotting, divertido
juego en el que se mezclan los
reflejos, la habilidad y la inteli-

gencia;, Puzznic, un cunoso puz-
le; Chase H.Q.2, segunda parte
del ya mitico simulador de co-
ches; N.A.R.C., accion trepidan-
te sacada de una maquina arca-
de; Toki, un arcade-aventura que
se desarrolla en un mundo de
suefios; y Battle Command, un
juego que combina elementos de!
estrategia con fases arcade en el |
que controlamos un modemo ca- |
rro de combate.

Todos estos titulos estan dota- |
dos de una gran originalidad y un .
elevado nivel de calidad. Sin em- |
bargo, no cabe duda de que los |

Robocop firmando autdgrafos a diestro y siniestro.

6 MICROHOBBY

 platos fuertes -al menos a pripiri-,

se nos presentardn en forma de
licencias de peliculas. Y la verdad
es que las hay mas que prome-
tedoras: Robocop 2, Razas de
Noche, Navy Seals y Total Re-
call serdn, por supuesto, los ma-
ximos candidatos a alcazar los
puestos mas altos en las listas de
exitos.

UBI: DESDE FRANCIA
PARA SPECTRUM

Desde el pais vecino también
nos van a llegar algunos titulos
prometedores. Night Hunter
jdespierta al Dracula que hay en
til; Skate Wars, deporte futuris-
ta mezcla de patinaje, fitbol y ro-
llerball; Iron Lord, original pro-
grama de ambiente medieval
que combina pruebas arcade y
estrategia que ya fue editado en
su dia para 16 bit; y Twinworld,
colorista arcade que se desarro-

lla en un ambiente magico.
Como véis, Ubi es una de las

pocas comparias francesas que

se dedican en profundidad a rea-

lizar versiones para Spectrum, lo
cual parece ser inevitable a la ho-
ra de intentar entrar en los mer-
cados britdnico y espafiol

| JUS o |
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La visita al stand de U.S. Gold es
obligada. Sofisticacién, colorido ¥
mucho juego.

U.5. GOLD:
TENDENCIA A LO GRANDE

Otra de las compafiias mons-
truo, U.S. Gold, no podia faltar
a la cita. Y alll hizo acto de pre-
sencia mostrando sus novedades
en un stand repleto de accién y-
colorido.

Este afio parece que las crea-
ciones de la compafila tienden
claramente hacia los 16 bits, y
tan sélo una parte de sus nume-
rosos lanzamientos veran realiza-
da su conversion para las maqui-
nas pequenas, entre ellas Spec-
trum.

Aun asl, pronto dispondremos

“FLYING THIS MISSION IS LIKE ..

de estos cinco interesantes titu-
los: Line of Fire y E-Swat, con-
versiones de los arcades de SE-
GA, y U.N.Squadron y Strider
2, también conversiones de ma-
quinas aungue en esta ocasion
pertenecientes al prestigioso se-
llo Capcom.

Por ultimo una de las compa-

A- MICROPANORAMA
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filas que goza actualmente de un |
mayor reconocimiento dentro del |
ambito del software mundial, Lu- |
casfilms, se estrenara en las pan- |
tallas de nuestros Spectrums con
Nightshift, aunque parece que
para ello tendremos que esperar |
hasta comienzos del prdximo
afo

VIRGIN GAMES:
UN SELLO CON CLASE

La oferta de Virgin, como ulti-
mamente viene siendo habitual,
era una de las mas interesantes
de la feria. Y varios y variados son
los titulos con los que pronto po-
dremos disfutar en nuestros

Spectrums.

Entre Ia maraiis de stands que formaban un ruidoso laberinto, encontra-

{- mcmpnnaﬁeflm_momnn MICROPANORAr,

Judge Dreed, si te apetece im-
poner la ley en Mega City One;
Golden Axe, guerreros, drago-
nes, espadas..., y, por ultimo,
Ironman Super Off Road basa-
do en la maquina arcade que si-
mula tan espectacular deporte.

mos & otra de las grandes: Virgin-Mastertronic.

Empezamos con el que tiene el
nombre mas familiar: Monty
Python, basado en el popular
programa de humor de la TV bri-
tanica Monty Python's Flying Cir-
cus y cuyo objetivo consiste en
enontrar las partes del cerebro de
Mr. P D Gumby, que han queda-
do diseminadas por diferentes es-
cenarnios.

El resto de titulos lo componen
New York Warriors, gamberros
en accion en un futuro urbano;

Esto es lo que nos van a pre-
sentar las grandes casas que ha-
bitualmente realizan sus progra-
mas para Spectrum —aunque le
dediquen mayor o menor
interés—. Sin embargo también
existen un importante numero
de compafiias que, aunque tra-
dicionalmente se dedican de lie-
no a los 16 bit, también poseen
algunos titulos sueltos que, sin
duda, os resultaran mds gue in-
teresantes

Y para empezar un buen ejem-
plo: Dick Tracy, que sera presen-
tado por la recién creada Disney

Software. El programa recoge la
idea y concepcién general de la
pelicula del mismo titulo y por
tanto representaremos el papel
de Dick, el detective que trata de
desbaratar los planes de los mal-
vados Big Boy, Flattop, Prunefa-
ce y The Brow. Seria estipido no
decir que seguramente sera uno
de los juegos mds vendidos del
ano.

Disney también tiene pensado
editar algunos programas educa-
tivos presentados por algunos de
5Us personajes mas conocidos co-
mo Donald o Mickey, pero aun
desconocemaos Si seran comercia-
lizados en nuestro pais.

FIRE
fORGEN

Titus, otra buena conocida de
los aficlonados espafioles, tam-
bién tiene dos titulos con los ata-
car el campo del Spectrum: Bat-
tlestorm y Fire and Forget 2,
adaptacion de la arcade del mis-
mo nombre.

Como antes deciamos, las
compafiias francesas, debido a
que alli el rey de los 8 bit es el
Amstrad CPC, no suelen prodi-
garse mucho en las versiones pa-
ra Spectrum, aunque en las po-
cas ocasiones en las que lo han
hecho han conseguido notables
éxitos. Y eso es exactamente lo
que pretende Infogrames |a ver-
sionar Welltris, una secuela del

mitico Tetris pero que ofrece mas
posibilidades. Prometedor
Microprose, bajo uno de sus

sellos, nos presentara tres nove-
dades: Rat Pack, programa de
accion al estilo ﬁu’rbome ranger,
Oriental Games, popurri de di-
ferentes pruebas de lucha orien-
tal; y Rick dangerous li, la vuel-
ta del héroe.

Linel, compania originaria de
El Principado de Liechtenstein
(¢allf también se juega a esto?),

nos ofrecera la sequnda parte de
La historia Interminable, y The
Champ, simulador del fiero de-
porte del boxeo.

Por ultimo no gueremos termi-
nar nuestro repaso a las noveda-
des presentadas en la feria sin ha-
Cef una mencion aspeciai a Mi-
llennium, sello dependiente de
Mirrorsoft que nos demostrd un
enorme interés por el mercado
espafiol. Esta compafila acaba de

e
UNDERWATIR AGIENT .

crearse, por lo que aun estan a
la espectativa de ver si van a rea-
lizar versiones para Spectrum de
sus programas. Esperamos que
ast sea, pues seffa- un placer dis-
futar de titulos como James
Pond o Manix.

ESTO ES TODO AMIGOS

Y esto es, a grandes rasgos, lo
que dié de sl esta pnmera edicion
de la Computer Entertainment
Show. Como véis, se nos aveci-
nan una navidades calientes |le-
nas de juegos para todos los gus-
tos.

Gomez & Gomez
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Las principales revistas especialiazadas de Europa asistieron a la cita, v
MH no podia faltar. Por eso tuvimos la oportunidad de contemplar «in si-
tux los titulos que U.S.Gold lanzard al mercado durante los proximos me-
ses v que, a buen seguro, formardn parte de las futuras listas de éxitos.

La presentacion de los programas fue realmente maratoniana v los dife-
rentes «product managers» se fueron sucediendo pricticamente durante to-
do el dia para ir mostrindonos sus numerosos ¢ interesantes lanzamientos.

El pasado mes Microhobby fue invitada a la presentacion
para la prensa de los inminentes lanzamientos de uno de los
sellos mas importantes dentro del software actual: U.S.Gold.
Y alli estuvimos, en las lujosas oficinas que esta compaiia
posee en la afueras de Birmingham. | |

Otro arcade que propone accion sin limites es Line of Fire, juego en el
que, con ¢l fin de usurpar a unos terroristas una potente arma gue han de-
sarrollado, deberemos pilotar un bote, un jeep, un avién y un helicépiero
atravesando sus peligrosos dominios.

Otros dos titulos que corresponden a versiones de maquinas arcade, aun-
que en esta ocasion pertenecientes al sello Capecom, son U.N, Squadron ¥
Strider 2.

Lamentablemente, de la cuantiosa pro-
duccion de los diferentes sellos que confi-
guran esta compatfiia, tan sélo cinco titu-
los serin versionados para nuestros Spec-
trms

Y eslos serdn dichos titulos. Para em-
pezar, dos conversiones de maguinas de
Sega: E-SWAT v Line of Fire. En el pri-
mero de ellos representas ¢l papel de un
aspirante a miembro del cuerpo Elite Spe-
cial Weapons And Tatics, y por tanto de-
berds poner toda tu fuerza v astucia al ser-
vicio de la ley v el orden.

Si consigues superar con éxito tus dos
misiones y limpiar las calles de maleantes,
podris entrar a formar parie de tan pres-
ligioso cuerpo de policia.

En U.N. Squadron nos sumergimos en una violenta guerra civil en el Orien-
te Medio, ¥ nuestro papel serd desbaratar los planes de los malvados trafi-
cantes de armas. Para ello contamos con la ayuda de la fuerza aérea inter-
nacional U.N. Squadron, cuerpo del que nosotros formamos parte,

La otra conversion pertenece & la segunda parte del exitoso Strider y en-
¢lla podremos revivir la aventuras de un guerrero que lucha por rescatar
a una princesa que ha sido raptada por unos alienigenas. El argunento no
&5 muy original, pero la accion estd segurada.

Por ultimo tenemos que hablar de Nightshift, un programa de Lucasfilms
que aiin estd en fase de desarrollo y del que se conoce muy poco pero que
por llevar el sello de tan prestigiosa compaifiia se convierte en un titulo muy
a tener en cuenta para los proximos meses.

Y esto es todo en lo que se refiere a Spectrum, pues, lamentablemente,
otros interesantes titulos como Vaxine, The Gold of the Aztecs, Murder,
Mean Streets, Crime Wave o Operation Stealth no tienen previsto su lanza-
miento para ordenadores de 8 bit. Suerte para U.S. Gold y un saludo para
todos los miembros de la compania.

COKTAIL VISION
EN MADRID

Muriel Tramis y Jerome Gastaldi, miem-
bros del equipo de Coktail Vision, visitaron
recientemente Madrid. Y System 4, su dis-
tribuidora en Espafla, dio una simpdtica fiesta
en la que presentaron los nuevos lanzamien-
tos de la compaflia.

Estos titulos son No Exdt, un arcade de Ju-
cha plagado de originales detalles;, Congar

|

ROBOCOP 2

PLOTTING
LORNA

ESCAPE FROM....

MIDNIGHT
RESISTANCE

REGRESO AL -
FUTURO Il |

SIM CITY
SOVIET

P-47

DESAFIO TOTAL
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Forece, programa formado por 8 fases en la
que se combinan la lucha cuerpo a cuerpo
con la simulacién de motos, aviones y lan-
chas; Galactic Empire, basado en un juego
de role de notable éxilo en Francia; Baba-
vaga, inspirado en un cuento ruso nos trans-
porta a un mundo de maga y fantasia; por
ultimo tenemos Geisha, un original progra-
ma que ellos mismos clasifican como aven

EQUIPO ESPANOL PARA EL
2 EUROPEAN VIDEOGAMES
CHAMPIONSHIP

A finales del pasado mes de septiembre tuve
lugar la final nacional de el 2 European Video-
games Chompionship, competicion a nivel euro-
peo orgenizada, entre ofras revistas, per nues-
tra hermana Micromania.

Lo lucha entre los diferentes participantes fue
realmente encarnizada v finalmente se hicieren
con los triunfos en las diferentes modalidades

tura erdtica para adultos, en el cual debe-
remos pasar muchas pruebas ssensualess
i;lus;m conseguir rescatar a nuestra amante
A

Unos excelentes titulos que, lamentable-
mente, y al igual que algunas novedades de
su sello Cocktail Educative, no estardn, al
menos por el momento, disponibles para
Spectrum. Una pena

ol

Luis M. Corral [Spectrum), Juan J. Ortega (Amiga), Miguel A. Clemente (Consola Sega), Alberto
Sanchez [PC) y Jose A. Moreno (Amstrad CPC?.

Este equipo deberé viojor ahora a Paris y competir con ofros equipos europeos. Desde oqui
les deseamos toda la suerte del mundo. jAnimo y que vengdis con la copa de compeones!

Esta lista he sido elaberada bajo criterics de

colided impuestos por nuestra redaccién,

8 MICROHOBBY




El juego de
la pelicula

Cruise)

MINDSCAPE

te presenta

la licencia oficial
del proximeo film

TOM'GRUISE

iSiente la pasion por los coc

Vive la emocion y la accion
a 320 Km/h en las carreras
de los excitantes circuitos
de Norte América (NASCAR).

s # C' FRANCISCO REMIRO. §-7

28028 MADRID. TEL 450 8954
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ESTAN AQUI, HAN VUELTO...
AHORA SON MAS, MAS PELIGROSOS,
MAS INTELIGENTES
MUCHO MAS HORROROSOS...

[ ———— ——

. LAPESADILLA HA VUELTO A COMENZAR...

Y sélo td, controlando a Billy en el méas excitante juego de ordenador de
cuantos se han realizado en TOPO, podrds impedir que “la nueva

generacién” de GREMLINS™ acabe aduefiandose de la ciudad.

s ribachs paar
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Este truquillo de la bandera al
viento se lo debemos a Ginés
Cabrera, de Tenerife, que en su
esfuerzo por recoger todas las
nacionalidades espafiolas nos ha
enviado toda clase de banderas,
incluida la de Tenerife. Esta que
os ofrecemos es la que nos ha

llamado la atencién especialmente

por la sensacidn de movimiento
que consigue con unas pocas
lineas basic

£ REH BANCERA CHODEANTE
e [ ﬂHPEE 2 BORDER 2 FET - .

10 FOR =85S TO 120

Fé} LET insd; LET fil@-{CE in 4@
L ]

20 PLOT INK 1.n.87sc CREU I

i ,g:

22 'BLOT IMK i+4i.,n,T8s¢c. ORAL I
NK §+1;8,-33

a0 ukxt

i
A FOR n=l30 TO 180 LET c=1ds
CO8 ins403PI)
S0 PLOT INK i+2/n 87« ODRAU I
Nﬂsliﬂ.

4 EL FUINK 4 e3in.T8sc- DRAL
HE s43.8,-32
100 HEXT

Fi
1190 FOR vl TO 21 PRINT AT v 7
.”E" HERT % —

Microhobby se satisface de
presentaros todas las rutinillas,
programas y trucos que impacten
estéticamente en la presentacién
tanto de vuestros juegos como de
aquellos que consideréis que son
excesivamente sosos

Ultimamente nos hemos volcado
en rutinas que provocan un efecto
cada vez més original en la
pantalla de presentacién, por
ejemplo, de un juego comercial.
Esta que nos envia Javier Escriva,
desde Valencia, realiza un scroll
de 1zquierda y derecha sobre una
pantalla que previamente ha sido
introducida en la direccién 50.000.
Lo peculiar de la rutina en

cuestion es que esta dinaida
desde el Basic, lo que significa
una ventaja para aquellos gue aun

no estéen famiharizados con el C/M

i

473 f "lfﬁél g

‘git}lﬁl
%gﬂ:
- i

Después del palac
el hotel de actual
llegaron a las pH’L”,H ie
Microhobby

el

ie la mano de Ginés
Cabrera
del ordenador se ha introducide
en las construcciones rusticas. |
casiia de madera y la plaza del
pueblo que se forman en un abrir

Yy cerrar de o

. Jos en el Spectrun
eslan construidas a base dé¢
dibujos de ejecucidn simultdnea
es510 es, que las dilerentes partes

de gue consta se realizan al
mismo liempo v utilizando un
tnico bucle. Atentos al dibunto

.M, Mil.5 REM FUERTA
€ PLOT MeHed,1éX 3, UsMal.S D
BAU @,H4: REM UENTANA PEQUENS
60 PLOT H,V-X,/5 D[DRAL HMsd 0 D
RAY HM&2 He@ REH PLATRAFORMAF IS0
65 NEXT X
TO PLOT H+M#2.U

RAL H,H
B0 PLOT H4MeS, U

GRAW O, MR D
CRAU @ ,HM=Z

arquitecto mas rapido

£ REM RSITA E HMEDERE
§ REN FORAREIEN BTRGCTauen,
FOR x:g TO Ms2 57

L LY
RAU Me2,0 ORA
15.0°"BRau"A R RER

VM2 DRAL M. M. D

TECHD RECTANGULAR
sl CREL M,
ﬂcﬂ«:. . DRAU M,H R
pg“EHX 3, UaH Bk 3

L1 & EAnl FR-1 2 9
PEEHu! i 3% "REm UENTANAL DEL

[
.g PLOT HeMaS. 14X 3 UsHal. doX,
AL @, Hel.2 REM OTRO UENTAN

h&ﬂ PLOT H+Ha3, . 1+X -3, 0sH DRAU

i

4 BEM PLAZA PUE
5 OVER i PHSEE 1 352EE=
Ink % CLE
10 LET M=183 FOR Xad TO M LET
v =0 pLgI Fstd LEERE!H s,
20 PL H, e TR
U Fa3 . He1.5 DRAU O . H  DRAD -H, o
Ms2
30 PLOT Hexs2, UsM. DRAU M, M 2
4D PLOT H+4MeX , UiM2l.5+x AU
Méz-Ka4g .0 DRAL H,M-/2 DEAU O, M-
X DRAU =M.0: DRAY B, =N 2
Q0 PLOT H4Ms2,UsMsdax
E-5eg @ DRAU M, M 2
&80 P CRAL
COUER O, M/2,2 DRAV OUER @, X M=
DRAU OVER ©.M-X,-%; DRAUY M 2,0
DRAL MaZ M
T PLOT HeMeS-X ,UsM42.5 DRAU
Q. HMER=-XKag
TE PLOT HeMab+x UsMHaZ.5 DRAU
0,HMsa-Xs2: DRAL Hs2, M
EQ PLOT HeHasEexsx . W DRAW M3,
DRAL Hi6,0

MEl.5
90 PLOT H,U=1-¥,3
DRAU MsS  Ha2.5
100 PLOT OUER Q;H+M+S , UsHeZ.5+X
DRAL OUER O; Xeg M=X [ORAW OUVER
8. IH=Xl a2, ,=X
110 HEXT X

Esta ruleta que ha diseflado
Juan Francisco Torres (de Jaén)
funciona a partir de un texto que
introducimos en pantalla, y trata
de los devanéos de signos que
hace el ordenador hasta dar con
la palabra o la frase elegida

Algunas recomendaciones son
que cambiemos en la linea 60: |
to 60 STEP 5, v el POKE 23608, P
por POKE 236807, P. ¥ en la linea
65 sustituyamos POKE 23608, 0
por POKE 23607, 60
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) POCAS SEMANAS
TRARAS EN ACCION.
UNA PEQUENA
ISLA DE LA COSTA
COLOMBIANA.
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GENCHAR: GENERADOR

No cabe duda de que
uno de los aspectos
fundamentales a la
hora de realizar la

valoracién de un
programa, es el de la
presentacion de sus
mensajes escritos.

n bastantes ocasiones hemos pu-
blicado rutinas cuya utilidad se
basaba en la posibilidad de impir-
mir caracteres a un tamano ma-
yor del habitual. La rutina que os
ofrecemos en esta ocasion es un poco
mas amplia puesto que permite escribir
cualquier texto con el tamafo que que-
rais, con lo que se pueden hacer panta-
llas de presentacién de bastante calidad.

El programa se basa en la idea de de-
finir en la pantalla una ventana dentro
de la cual se imprimira el texto que se
desee, en uno de los siguientes tipos de
letra: normal, negrita, cursiva, subraya-
da.

El menu del programa se maneja con
los cursores y el ENTER y esta formado
por siete opciones que son las siguien-
tes:

—Escribir texto: aparece un subme-
nu para elegir el tipo de letra, posterior-
mente nos pregunta el color de fondo
y de tinta que queremos darle al texto;
tras ésto se introduce la frase a imprimir.
Después se dibuja un recuadro que tie-
ne el tamano que ocuparia el texto si se
imprimiese sin ampliar ni reducir; este re-
cuadro se puede mover con los cursores,
ampliar su altura con la tecla «Q», redu-
cirla con la «A», ampliar el ancho con la
«P» y reducirlo con la «O». Si se pulsa la
tecla «2» todos los movimientos se ha-
ran de dos en dos, con el consiguiente
aumento de velocidad. Para volver al mo-
do normal basta con pulsar la tecla «1s.
Cuando se pulse ENTER se imprimira el

18 MICROHOBBY

o

|
y

DE CARACTERES

texto introducido ocupando el tamario
que tenga el recuadro.
—Ver pantalla: borra el menu dejan-

do la pantalla actual a la vista y espera
a que se pulse una tecla. .
—Olvidar dltimo: esta opcion permi-




Antonio Bermudez

—Terminar: selecciona esta opcion
para abandonar el programa y volver al

de fondo, de tinta y del borde y borra
BASIC.

la pantalla poniendo los atributos de co-

lor a los valores indicados.

fico, 0 a pantallas de jue-

gos comerciales.

fio gréa

=

—Salvar pantalla: nos pide el nom-
bre que le queremos dar a la pantalla ac-
—Borrar todo: nos pregunta el color

Es util para afadir textos a pantallas de
tual y la graba en cinta.

presentacion realizadas con programas

de dise

(solo ENTER
la primera que encuentre)

la pantalla a cargar

—Cargar pantalla: pregunta el nom-
para cargar

te, cuando nos equivoquemaos, eliminar
lo dltimo gue hayamos hecho en la pan-
talla, ya sea la impresién de un texto, la
carga de una pantalla de presentacion
o el borrado de la pantalla actual

bre de
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MENORUA DF PANTALLA

Con el articulo que os
presenfamos a
continvacién os abrimos
nuevas facilidades a la
hora de trabajar con los
atributos y caracteres
en pantalla.

| Spectrum es capaz de manejar
una pantalla de 24 filas (0 a 23) y

32 columnas (0 a 31), conteniendo

768 caracteres de imagen (24°32).
Como sabemos, cada caracter de
imagen esta constituido por 8 scans, de
forma que los 768 caracteres de que
consta una pantalla estaran definidos

en 6144 bytes (768"8) ya que para defi-
nir un scan se precisa un byte.

A cada caracter se asocia 1 byte ex-
tra, que permite definir los atributos
particulares de dicho caracter, lo que
supone 768 bytes mas, de forma que
una pantalla queda definita por:

(32°24)*(B+ 1)=768"9=6812 bytes

En la memoria de pantalla del Spec-
trum, se almacenan, en primer lugar, los
6144 bytes correspondientes a los ca-
racterres de imagen, que ocupan las po-
siciones:

16384 a 22527, inclusives

A continuacion, se almacenan los
768 bytes correspondientes a los atri-
butos, que ocupan las posiciones:

22528 a 23295, inclusives

En resumen, una panlalla de Spec-
trum precisa de 6912 bytes (7 Kb,
aprox.) abarcando las posiciones:

16384 a 23295, inclusives

Los atributos se almacenan fila por
fila, con lo que la posicion 22528 con-
tiene el valor decimal correspondiente
a los atributos del caracteren (0.0)y la
posicion 23295, los del caracter en
(23,31). Esta rigurosa ordenacion permi-
te aplicar la siguiente formula para en-
contrar la posicion (P) de memoria en
la que estin almacenados los atributos
del caracter en (f,c):

p=22528+(1"32)+ ¢
con f=0.....23
yc=0... 31

BASIC dispone de una funcion direc-
ta: ATTR (f,c) que devuelve el valor que

‘Fhurl 1: Posiciones de memoria para los atribulos de los
caracteres B v 31 de cada una de las 24 Tilas de la pantalla.

Atributos en: 22528 + [*32 +

Caracter en: 16384 + 2848 INT(F /%)
+ 32*(-B*INT ([/8))
+ 5250+ C

siendo (=80....23 y ¢=0....31

N

‘Htm 2: Posiciones de |

memaoria, inicial v final,

para cada uno de los 3 blo- |
ques gue constiluyen las 24

vt

i

Lot
/ o

&
o

filas de Ia pantalla. I\

SCREEN

) L1+ (0

20 MICROHOBBY

JA

AMemoria de pantalla:
6912 bytes RAM (16384 a 23295)
6144 bytes de caracteres (16384 a 22527)
768 bytes de atributos (22528 a 23295)
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obtendriamos con PEEK p. En el nume-
ro 191 publicamos un articulo explica-
tivo de esta funcion. Pero ATTR es una
funcidn de lectura. Para escritura, BA-
SIC no dispone de una funcién directa,
por lo que se precisa recurrir a senten-
cias PRINT AT (f,c); OVER 1;.....;”"" para
modificar el valor de los atributos res-
petando el caracter que se encuentre
en la posicion (f,c). En lugar de ello, se
puede emplear:

POKE (22528 + {*32+ C),v

siendo v el valor decimal de los atribu-
tos que deseamos asignar el caracter
en (f.c).

Bien, hemos visto que no es nada di-
ficil encontrar y manipular la posicion
de memoria en que se encuentran los
atributos de un caracter de pantalla. El
almacenamiento de los caracteres es,
sin embargo, algo mas complejo. Una
pantalla supone 192 barridos (24" 8) del
rayo de electrones del televisor. Para
cada barrido se ha de dar informacién
de 32 bytes. Pues bien, los 6144 bytes
(192*32), se almacenan en la memoria
en 3 grandes blogues.

Posiciones 16384 a 18431
8'8°32=2048 bytes

J2 bytes fila®;scan @ (16284 a 16415)

32 bytes fila 7; scan 0 (16608 a 16639)

32 bytes fila©; scan 1(16640 a 16671)

32 bytes fila 7; scan 1 (16864 a 16895)
etc.

Posiciones 18432 a 20479
8°8°32 = 2048 bytes

Filas 8 a 15; en el siguiente orden:
32 bytes fila 8; scan 0 (18432 a 18463)

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

32 bytes fila 15; scan 0 (18656 a 18687)

32 bytes fila 8; scan 1 (18688 a 18719)

32 bytes fila 15; scan 1 (18912 a 18943)
etc.

Posiciones 20480 a 22527

8°8°32 = 2048 bytes

Filas 16 a 23, en el siguiente orden:
32 bytes fila 16; scan 0 (20480 a 20511)

32 bytes fia 23 scan 0 20704 2 2075)

32 bytes fila 16; scan 1(20736 a 20767)

35 bytes fia 23;scan 1 (20960  20991)
elc.

En definitiva, para cada caracter de
imagen, cada uno de los scans que lo
componen se encuentra almacenado
256 posiciones mas arriba que el scan
anterior. Por ejemplo los scans de los
caracteres en (0,0) y en (0,31) estaran
almacenados en las siguientes posicio-
nes de memoria:

(0,0) 16384;16640;16896;17152;17408;

17664;17920;18176
(@,31) 16415;16671;16927;17183,17439,

17695;17951;18207

Es imposible, por lo tanto, escribir la

siguiente férmula que nos permitira co-
nocer para cualquier posicion (f,c) de la
pantalla, la posicién de memoria que al-
macena el valor decimal de cada uno
de los 8 scans del caracter.

P = 16384 + 20 48" INT({ir8) + 32"(F*BNITIIB)) + 5'256+ C

siendo f y ¢, como siempre, la fila
(0....23) y la columna (@....31) en que se
encuentra el caracter. Variando s entre
0 y 7, obtendremos la posicion de me-
moria en que se encuentraelscan® a’v.

Por ejemplo, el conjunto de instruc-
ciones:

FOR s=0 TO7;, POKE (16384 + 2048"*
INT(f/18) + 32*(f-8*INT(f/8)) + 5 256 + c),
PEEK (SUR “a" + s). NEXT s
imprimira en la posicion (f,c) de la pan-
talla el UDG correspondiente a la tecla
A, olaletra A, si el UDG no hubiese si-
do redefinido.

También como ejemplo, el conjunto
de instrucciones:

CLS:PRINT AT(f.c),"A™:FORs=0TOT7:
PRINT PEEK(16384 + 2049*INT(f/8) +
32*(f-8*INT(1/8)) + * 256 + c);","";

nos reformara los valores decimales de
cada scan del caracter A; es decir:0,60,
66,66,126,66,66,0.

En resumen, PEEK y POKE puden
aplicarse a la memoria de pantalla, tan-
to para el sector de atributos como pa-
ra el de caracteres, aunque si se trata
de leer un atributo o poner o extraer ca-
racteres completo, resultan mas sim-
ples las instrucciones: ATTR (f.c);
PRINT AT (f.c) y SCREENS (f,c) pero
jojo! esta Gltima funcién no devuelve el
caracter cuando éste es un UDG.

En un numero anterior publicamos
una rutina en C.M. —necesariamente
mas rapida que el conjunto de instruc-
ciones anterior— de 81 bytes para sol-
ventar este problema. Cuando se trate
de poner o extraer un pixel, las ins-
trucciones PLOT (x,y) y POINT
(x,y) son las mas adecuadas.

El Spectrum, cons-
ciente de la utili-
dad que tiene

cargar (LOAD) y salvar (SAVE) pantallas,
dispone de las siguientes facilidades:

LOAD «nombres SCREENS
SAVE «nombres SCREENS

en etas instrucciones, SCREENS equi-
vale a:

CODE 16384,6912
para cargar una pantalla en las mismas
posiciones en que estaba cuando fue
grabada, basta con:

LOAD «nombres CODE
y tu ya sabes que, en inglés, screen sig-
nifica pantalla y que en CODEm,n; mes
la direccion de memoria inicial y n es
el nimero de bytes a manipular, conta-
dos a partir de la posicion m. Asi que
estas instrucciones sustituyen la pan-
talla actual por la pantalla que se car-
ga o bien envian la pantalla actual a la
unidad de almacenamiento masivo (dis-
co) o cinta). Nuestra recomendacion es
que —a fin de facilitar la lectura del
catalogo— los ficheros que contengan
pantallas se denominen de forma simi-
lar a:

PAISAJ.SCR
BARCOS.SCR

Esperamos que estas explicaciones
te ayuden a familiarizarte con tu orde-
nador. En este aspecto, te sera muy util
la Figura 3, que confirma aquello de una
imagen vale mas que mil palabras fra-
se que nos viene que ni pintada para
concluir este articulo.

Enrigue Sudrez
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vesia de la Vifia, 8. 30800 Lorca (Mur-
cia), o bien llamar al Tel. (968)

4640 77.

e VENDO Spectrum +2A + 3
juegos + 2 joystick (uno valorado en
més de 3.000 ptas.) + pistola dptica
con b juegos + revistas Microhobby y
sus correspondientes cintas por silo 500
ptas. Llamar al teléfono: (987) 21 59 23.
Prequntar por Fernando, horario 7 a
9,30 horas.

L ] QUISIEM contactar con

usuarios de toda Espafa para intercam-

L ] CHEH-NDOSEHH nuevo club
para Spectrumaniacos. Tenemos canti-
dad de pokes, cargadores y juegos. Con-
testaremos todas las cartas recibidas.
OBSEQUIO a los 20 primeros socios.
iRépido, escribe e informate! Club
Equu’s Software, C/ Federico Soler, 67,
2.0 3.* B. 08940 Cornella (Barcelona).
& DESM A contactar con
usuarios de Spectrum + 3, interesados,
escribir a: Pedro Meca Jiménez. C/ Tra-

bio de pokes, mapas, juegos, etc. Inte-
resados escribir a: Luis Miguel Ferrer
Revenga. C/ Huelgas, 2, 5.° F. 47005
Valladolid o llamar al tel. (983)
29 63 38 (noches).

e VENDO = Spectrum 48 K,
con todos sus cables. Regalo mas de 30
juegos originales, revistas y libros. Pre-
cio: 10.000 ptas. Tel. (91) 534 41 31.
Preguntar por Julidn,

L] COHPRO curso codigo ma-
quina Microhobby, asi como el progra-
ma 3D-POOL para + 3. También paga-
ria fotocopias de la seccién +3 D.0.S.
de Microhobby. Llamar al tel. (957)
25 00 21. José Maria.

e MIRA que oportunidad. Multifa-
ce 3 con 5 meses + 50 discos numera-
dos (5 o 6 juegos por disco) dltimas no-
vedades + fichero (para discos) + jue-
gos originales en disco Double Dragon
Il y Perseguido. Todo por 25.000 ptas.
negociables, C/ Teniente Riera, port. 5,
2.° A, Algeciras (Cadiz).
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(IVA y gastos de envio incluidos en el precio)
Aceplamos VISA, MASTERCARD, contrarreembolsa, giro ¥ transierencia. I

e VENDO QL Proc. textos, base

datos, etc. Programas, juegos, joystick
+ interface, cartucho Rom, libros, im-
presora B0 colum. 100 ¢/s. Perfecto es-
tado. 30.000 ptas. José Miguel Lipez
Carro. C/ Santiago, 19. 24700 Astor-
ga (Ledn). Tel. (987) 61 59 35.

e CAMBIO ¢l programa Airbor-
ne Ranger por cualquiera de estos: So-
viet, Raimbow Island, Operation Thum-
derbolt o Rick Dangerous. Airborne
Ranger es original y lo cambio por es-
tos originales. Juan Diego Gémez Ca-
beza de Vaca. C/ Boa San Carlos, por-
tal 4, puerta 1.° A, 11130 Cédiz.

e VENDO Spectrum +2, + 2
joystick + 142 juegos. Todo 25.000 pe-
setas, Horarios: 9,30 - 11,00 P.M. Pre.

quntar por Miguel Angel. Llamar al tel,
(91) 462 73 12. Madrid.

e AVENTURERO que tenga

¢l P.A.W. y ganas de crear una aveniu-
ra conmigo, tengo ideas a moniones y
se dibujar bastante bien, no envies tu
respuesta a El Viejo Archivero sino a:
Toni Barroso Vila. Avd. Barcelona,
Bloc. D-1, 2.7, 1.7, 08232 Viladecavalls
(Barcelona). Tel. (93) 780 68 45.

e COMPRO procesador de tex-

tos para Spectrum + 3 con instruccio-
nes en castellano o también lo cambia-
ria por juegos originales en cinta. Inte.
resados escribir a: Leoncio Escamez
Abril. Avd. La Libertad, 6. 30180 Bullas
(Murcia).

o CAMBIARIA juegos: Impo-
samole, lkary Warriors, Last Ninja Il,
Renegade, Indiana Jones en Templo
Maldito, Dark Fusion Street Figther y
Pogotron por unidad de discos en per-
fecto estado a ser posible con algiin disc-
kett. José Luis Zajara Camilo. C/ Ara-
bial, 112, 3.° B. 18003 Granada.

e CAMBIO urgentemente el
Paris-Dakar, Blasteroides, Turbo Cup,
Fire and Forget y El Wec-Lemans, todos
originales y en buen estado por el Ind-
vana Jones y la dltima cruzada en cinta

Puerto de Balvardn, 27, 1.° B. 28018
Madrid. Tel. (91) 477 45 69,

e VENDO monitor de fosforo ver-
de con conector al ordenador incluido
por sdlo 20.000 ptas. Carlos Estruga
Camacho. C/ Alfred Perefia, 58, 2.° pi-
0. 25004 Lérida. Tel (973) 24 08 28,

o URGENTISIMO: Necesito

que me manden el juego Mario Bros. A
cambio yo le puedo dar algiin juego que
me pidan. Tel. 25 89 50. Llamar horas
de 2,00 a 3,30. Pamplona (Navarra).

e ME GUSTARIA que me
mandéaseis ideas para crear juegos, pro-
gramas o ficheros. Os mandaré los pro-
gramas que haga de vuestras ideas (es
gratuito). Tel. (91) 785 97 37. Fidel.

e SE BUSCA programadores y

grafistas en el P.A.W. si te interesa, es-
cribeme: Luis lgnacio Garcia Ventura,
C/ Colombia, 3, 1.* C. 28320 Pinto
(Madrid).

e ME INTERESARIA con.

sequir en cinta: emisor, receptor codi-
go morse (en las dos versiones), emisor,
receptor RTTY y mapa locator. Paga-
ria lo que fuese. Manuel Ovidio Vazquez
Muras. C/ Casa Montane, Es. A 2.°,
2." La Cabanota, La Massana (P, de An-
derra) Tel [9738) 37545,

o AGRADECERIA me man-

daséis listados y programas. Estoy em-
pezando y no se mucho, también agra-
deceria un programa pokeador o lista-
do. Tengo un Spectrum 48K. José Luis
Ubeda Roldén. Silvestre Pérez, 29. 2.°
F. esc. Dcha. 50002 Zaragoza. Gracias.

o ;APROVECHALO! por

30.000 ptas. vendo un Spectrum + 2A
con sblamente 7 meses de funciona-
miento y un excepcional joystick tele-
mach valorado en 7.200 ptas, con tres
meses, totalmente robusto y controles
iquales a los de una méaquina recreati-
va. Preguntar por Fernando. (P.D. Re-
galo 6 juegos simples). Tel. (977)

todos. José Luis Moreno Pavin. C/ 34 08 35. Tarragona (Reus).
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A velocidades totalmente excesivas, STUN RUNNER pondré a prueba incluso
los nervios de acero. Corre a fravés de una serie de convulsos tuneles
a.velocidades vertiginosas. Usa fus poderoses lasers y los "shockwaes” TENGEN
~ especialmente diseiiados para aniquilar a cvalquier
enemigo que intente detenerte. %
SP, SP+3, AMS, AMD, C64, ST, AMIGA, PC. i i
C/. SERRANO 240 28016 MADRID TEL. (91) 458 16 58
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lotting es capaz de
Pmaniener a tu familia
pegada al televisor du-
rante veinticuatro horas se-
guidas, jugando o incluso
viéndote jugar (eres el me-
jor!l). Agotados o no, que-
rran seguir eludiendo niveles
y haciendo chocar piececi-
llas entre si satisfechos en to-
do momento por el fantésti-
co colorido, los adecuados
grdficos y el efectismo sono-
ro dignos de los tan elogia-
dos 16 bits. Ocean ha vuel-
to a dar con la llave del ca-
nal magico rompiendo los
moldes de su Midnight Resis-
tance cuando la ocasion ha
requerido de la adiccion de
las ofras células.
El hecho de que Plofting
provenga de las famosas
conversiones no le resta un

apice de valor y aunque no
se hayan jugado la carta
del argumento (lo cual es
una ventaja considerable),
han demostrado la capaci-
dad suficiente para plasmar
en la versidbn Spectrum la
esencia y toda la fuerza es-
tética de un gran progra-
ma.

La todopoderosa licencia
Taito ha desarrollado el pro-
yecto de la creatividad y es-
ta pretendiendo incluirnos
en &l a través de la estimu-
lacién imaginativa de aque-
lias células que no sirven en
matanzas, soldados y miri-
lias telescopicas. Plotting es

28 MICROHOBBY

PLOTTING

Plotting es una espectacular

maniobra de Ocean para

conquistar el campo abandonado

de los ocho bits a través de la

adiccion y la inteligencia.

a eso como los 16 bits al
2X-81.

La férmula Tetris esta vi-
gente, pero las nuevas for-
mas de jugar vienen pisan-
do sin que la Unica llamada
de interés sea el enmasca-
ramiento del programa de
la Universidad Moskovita.
Plotting es un paso enorme
que colma las nuevas aspi-
raciones adictivas del pue-
blo informatizado, y ha teni-
do que ser una de las com-
panias reinas, lo encarga-
da de llevaria a cabo.

La mecanica de Ploting
as contundentemeante senci-
lla. S6lo necesitamos pers-
pectiva, anticipacion y sen-
tido exacto de lo que vamaos
a realizar. Manejamos un

pequeno ladrillo en cuyo in-
terior hay una figura dibuja-

da (cuadrado verde, circu-
lo rojo, logotipo de Taito o
una X) y frente al cual existe
un conjunto de blogques con
los mismos dibujos en un nG-
mero determinado. El reto
consiste en eliminar una
cantidad de bloques que
nos dicta la maquina en co-
da fase. haciendo chocar
nuestro ladrillo con aquellos
que contengan la misma fi-
gura. Cada vez que redlice-
mos esta operacién conta-
remos con un nuevo ladrillo,
que serq siempre el inmedi-
tamente posterior al eliming-
do y que tendremos que eli-
minar siguiendo el mismo
meétodo. En el caso en que
el blogque repelido no cuen-
te con un emparejamiento
accesible, perderemos una
de las tres vidas con las que

CLERNR
COfGRR T LA T | ons
DOREE 1DDE N D)

2
[a]x] -

iniciamos el juego.

Lo mismo nos ocurrird si
dejamos pasar el tiempo li-
mite para cada fase. Cada
pantalla a pesar de estruc-
turarse de forma andloga,
nos tiene reservadas un sin
fin de sorpresas y dificulta-
des.

La renovacion del softwa-
re estd cada vez mas cerca.
Con o sin conversiones, el
publico desea ofra cosa,
ofros motivos para comprar
y divertirse, y desde aqui
pensamos que Plofting los
da o los tiene, llenando
cualquier vacio estético a la
vez. Intachable el frabajo
de Ocean, indiscutible su
dedicacion y admirables los
resultados

Recomendado a todo fi-
po de publico, sin concesio-
nes: 0-199 afos. Bien por el
juego de autor, bien por los
juegos diterentes.
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AUSTRALIAN GAMES

El exotismo de Cocodrilo Dundee y los aborigenes del boomerang

comienza a invadir el ordenador a través de seis genuinas
competiciones australianas.

| la frustrada decisién
de no conceder a
Melbourne la placa

olimpica, ni las payasadas
de Cocodrile Dundee en el
Metro neoyorquino, hacen

olvidar a Australia el tipismo
riguroso de todo pais. Y hay
gue reconocer que el folklo
rismo de la isla-continente
ademas de auténtico, es in-
genioso, entretenido y su-
mamente vanopinto
Australian Games viaja a
las raices australiaonas vy nos
concede la oportunidad de
comparar si sus infrascen-
dentes y divertidas pruebas
mas arraigadas merecen el

fanatismo del Olé y Olé es-
panol

En Australia van a su qire,
saltan al agua. disparan bo-
rrachos scbre botellas que
vuelan en un jeep, tiran boo-
merangs que les golpean
en la cabeza y se esfuerzan
una y ofra vez tirando la ca-
na de peascar hasta la mis-
ma aleta del tiburon. Estas
son las cosas con lgs que se
divierten en Ausiralia, apar-
te del surf de Pearl y la 6pe-
ra de Sydney

Su traslado al ordenador,
al Spectrum, ha sido afortu-
nado en cuanto al condi-
mento original gue supone,
pero no tanto por la parle
de juego como tal. Es decir,
las competencias qustralia-
nas han intreducido un ele-
mento divertido que luego
no han explotado en cuan-
lo a sentirnos parle de las
modas ausiraligngs: pesca
de tiburén (que grcc-oso] o
tiro de boomerang

La parte grafica y de ani-
macion es indudablemente

meritoria. Cada prueba
inunda la pantalla de color,
de bichejos moviéndose y
de sorpresas gratuitas que
desgraciadamente no se
compensan cuando empe-
zamos a jugar. Aparte de la
dificultad para afrontar cier
tas pruebas. el coso es que
la accidén, minima, vienen
un poco corta para aficio
nados a la multicompeticion
polifase. De hecho algunas
pruebas como la de lanzor
la cana al tiburdén aun ne las
comprendemos. ni pode
mos imaginar cudles son sus
connolaciones, Pero, insisti-
mos, la realizacién técnica
grandes personajes y bue-

no ambientacion, nNos pare-
ce imporiante e imporiada

El resultado de Australian
Games no pasa de lo entre-
tenido y graciosillo, aungque
ha aportado el grano de
arena que faltaba para
completar lo inimaginable
en pruebas pseudodeport|-
vas, desmarcandose de

problemas e introduciéndo

lo que ellos llaman &l espiri-
lu australiano

Si eres de los que dislrutan
eslando tumboado en la pla
va, de dia o de noche, con
lu limon vy naranja, no solo
este juego. sino foda Austro
g es tuya
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Tiene cierta familiaridad la lucha oriental entre los karatekas

del Spectrum, tanta, que ya no les sorprende nada.

que puede hacer gala

este nuevo programa
oriental as la inclusion del
Kyo- Kus- Kin- Kai, un depor-
te que intentaron prohibir,
pero que desgraciadamen-
te queda iejos del Spectrum
pueslo que s6lo podran ais
frutario aquellos poseedores
de 14 bits. El resto se resume
en ung especie de olimpia-
das de humor amarillo
donde Ios fipicos golpes,
llaves, gritos de concen-
tracion y karates kid ha-
cen su agosio.

Mas importante que
todo ello es la fuerte
apuesta comercial,
una auténtica avalan-
cha, que esta realizan-
do Microprose a fraves
de fodas las compa-
filas que componen es-
ta especie de holding.
Desde el gran P-47 has-
ta los programas de ar-
tes marciales todas ias ini-
clativas son validas. Con-
cretamente en ésta que nos
ocupa. el relanzamiento es

I a Unica innovacion de

doble. ya que aparte de lo
puramente vendible, Micro
Style quiere volver a la car-
ga de los programas lucha-
dores cuerpo a cuerpo.
Qriental Games es lo Ulti-
mo en competicion de artes
marciales. Y si antes habla-
bamos de los 16 bits a pro-
pdsito de ese enrevesado
deporte. ahora lo haremos
del Spectrum y de los bene-
ficios que tendran sus usua-
rios. Estos se abastecen de
la diferencia en la cantidad
de pruebas a celebrar. Tres
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los dos primeros contandien-
tes uno enfrente a ofro. Co-
da jugador tiene una barra
de salud vy una puntuacién
cuyos datos se

son las competiciones stan-
dard, pero cualro seran
aquelias en las que vamos
a participar. En primer lugar
el Kendo, luego

Corate. . e mosirarG
ung Fu. . 0
gy 000000 W
i -- -

mo S una
Sumo. tnbin de

El ndme- jueces en la
ro de jugado- mismu pantalla
res puede osci- de lucha. El com-
lar entre uno y un bate se gana gol-
maximo de cua- peando a tu opo-
tro, siempre que nente las veces
tengais perfecta- suficientes para
mente al alcance el hacer que 3u
control de cada lu- barra de salud
chador. Una vez que! disminuya has-
tengdis claro quie- ta cero o consi-
nes vais a jugar, guiendo un totfal
aparecerd la pan- de mil puntos.
talla de lucha con Cuando los juga-
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dores humanos hayan con-
cluido, el ordenador coniro-
larda los asaltos entre el res-
to de competidores, y nos
mostrara posteriormen-
te una lista formado
por los competidores
clasificados para se-
mifinales yfinat, y por-
tanto candidatos a
medalla.

Como en la mayo-
ria de programas si-
milares, el esfuerzo

por comprender la
enorme cantidad
de movimientos posi-
bles llega a hacerse
engorroso. El joystick
no dard abaste a la
excesiva sensibilidad y
ajuste de posicion que
requiere cada golpe en
concreto, lo cual no es que

desanime pero asusta.

Oriental es tan completo e
histérico como su manual,
por cierto brillante, sobrio y
perfectamente legible. El
juego en si no es que des-
iumbré por su onginainaad,
pero ha hecho revivir el im-
pulso del deporte mas anti-
guo a base de unas olim-
piadas algo exclusivas.

Un nuevo programa de
arles marciales, recomen-
dado para fans de Bruce
Lee, Jackie Chan y Coral Bis-
tuer.



Tras milenios de espera e innume-

rables dificultades, el personaje

mas carismatico de Azpiri hace su

LORNA

entrada en nuestra pantalla.

tan mas a la vista que

nunca. Su persongje
tendido en la parte mas pro-
funda de la pantalla, on-
deando su melena y exhi-
biendo clertos atributos in-
contables, desnuda cual-
quier intencién. Por fin la te-
nemaos con Nosofros y eso es
lo que importa.

El personaje de comic ha
sido disefnado con arreglo a
una sexualidad que se pre-
tende menos fria a la inhe-
rente a ordenadores, en-
mascarandola de toques
erdticos en movimientos (in-
cluso fiereza en la lucha),
colores vy situacién frente al
enemigo. Es todo un deleite
verla andar, girar o manio-
brar su arma haciendo vir-
guerias en un reducidisimo
espacio, es aquello que le
falta a muchos juegos ¥y que
en éste logra atraer de for-
ma definitiva aunque sélo
seq a la contemplacién. Se
han portado en este sentido
los grafistas, a la hora de su-
cumbir a ciertos movimien-
tos ostentosos y muy, muy
simbdlicos.

Los escenarios resultan

I Qs carnes de Azpiri es-

fuertemente coloristas, atre-
vidos y deslumbrantes, com-
plicados en determinadas
partes pero mondtonos al
fin. Se trata de decorados
selvaticos, en las dos prime-
ras fases, y laberinticos, en
la ultima, cuyas cualidades
impresionan a primera vista

pero aburren ya avanzado
el juego. En ese momento la
accion sustituye a la vista.

Los avalares de las dos
primeras fases se resumen
entre enemigos que van y
vienen, juego de piernas de
Lorna y un magnifico scroll
horizontal. Por arte de ma-
gia y de buen hacer, ya era
hora de que alguién nos
agasajara con una belleza
de color que no corompe
los atributos de pantalia en
ningun momento.

En las dos fases siguientes
volvemos a ese Deathchase
de 16 K (la primera maravi-
lla para tal memoria) renc-
vado con arboles retorci-
dos. un fondo rapidisimo y
una serie de capsulas con
diferentes letras que nos
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proporcionan determinadas
ventajas. Lorna se ha con-
vertido en un mufecajo, es-
pantapdjaros, de color
blanco oscilante, y aungue
se haya estimulado su movi-
miento, el grafico resultante
es un poquito blando.,

En el caso de la fase labe-
rintica, nos encontramos en
una especie de castillo so-
bre un fondo de lava, don-
de deberemos enconirar las
cinco piezas del robot estra-
tosférico de Lorna a quien
han hecho pedacitos.

El esforzado trabajo de
graficos y movimientos tota-
les ha escurrido delalles que
perjudican, pensamos, la ju-
gabilidad. La ruting de lu-

cha, en su gran capacidad
de movimiento, te llevard
tiempo controlaria. No de-
sesperes silos enemigos po-
san de i, restandote todo ti-
po de energia, mas de uno
morird cuando menos fe lo
asperes - y tomatelo al ple
de la letra-. También el ac-
caso a los telefransportado-
res de la Gltima fase es mas
que complicado. Y como ul-
timo detalle, decir que una

\"l' \\,. \:
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clerta lentitud reina en la pri-
mera y dltima fase, debido
sobre todo al desarrollo to-
tal de una acciéon que en-
globa paisaje, enemigos,
pasos, lucha, graficos y co-
lores.

Algo insignificante cuan-
do se tiene bajo el joystick el
control de lo mas sensual
que hemos visto hasta el
momento. Antes de que se
te erize el vello, empieza a
matar enemigos, sortear ar-
boles y perderte en el labe-

P oe . tinfo, Guza se fe erze adn
Topo
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TIME MACHINE

Vivid Image, autores del recienfe

exito Hammerfist, nos presentan

este Time Machine, una original vi-

deoaventura que nos invita a rea-

lizar un viaje a fravés del tiempo.

fecto prototipo de cien-

fifico loco. Sin embargo,
aforfunadamente para fo-
dos. no le ha dado ni por
dominar el mundo, ni por
destruir ningun lejano plane-
ta, ni siquiera ha raptado a
ninguna rica heredera para
converlirse en una persona
poderosa e influyente... su
unica obsesion consiste en
vigjar a través del tiempo y
el espacio.

Y en estas lides se encon-
traba, trajinando con su par-
ticular maquina del tiempo,
cuando un desgraciado ac-
cidente ha ido a dar con sus
huesos, rizos, gafas y bata
blanca ni mas ni menos que
a la mismisima ara prehisto-
rica.

E | profesor Patts es el per-

La situacion es realmente
complicada. Pero no sdlo
para el profesor Patts, sino
también para ti, ya que tu
objetivo en el juego consis-
te en ayudarle a regresar
hasta los tiempos actuales.

Para ello deberds ir crean-
do tu propio futuro, lo que
conseguirds interfiriendo en
la evolucion de la Tierra vy
protegiendo el entormno v de-
sarrollo del hombre.

Esta mision, que en princi-
Pio suena asi como un poco
grandilocuente, se consigue
realizando pequefias accio-
nes en cada escenario o
periodo de tfiempo: por
ejemplo: calentando y en-
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friando el planeta (a lo me-
jor se hace tapando la bo-
ca de un geiser o un vol-
can), descubriendo la rue-
da, encontrando petrdleo...
Ademas hay que tener en
cuenta que cada época es-
ta relacionada con las de-
mas, de tal manera que si,
por ejemplo, plantas una se-
milla, en el futuro te encon-
trards un encrme arbol.

Este es a grandes rasgos
el argumento y desarrollo
del programa que, Como
véais, resulta sumamente ori-
ginal y. por lo que hemos
podido comprobar, no me-
nos entretenido.

En cuanto a los aspectos
técnicos debemos comen-
taros que se trata de un jue-
go de desarrollo horizontal,
sin scroll, en el gue nos en-
conframos con unos grafi-
cos correctamente realiza-
dos, —un tanto sobrios—,

pero que cumplen, El movi-
miento no pasa de regular
y la verdad es que se habria
agradecido bastante un po-
cO mas de gracia y soleroa
la hora de ver andar o ac-
cionar tanto al personaje

\"
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protagonista como al resto
de individuos y bichos que
pululan por las diferentes
pantallas.

Como resumen podemos
decir que Time Machine re-
sultard un buen programa
para los amantes de las vi-
deoventuras, puesto que ori
ginalidad y buenos detfalles
no le faltan.

Ademdas seguro que far-
daran algunas semanitas
en llegar a completar el jue-
go, (si es que alguna vez lo
consiguen), por 1o que hay
diversion para rato. Buen
vigje!

&
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va a tener una compe-
tencia durisima para al-
canzar la primera posicién
en el ranking de héroes con
esla segunda parte de sus
aventuras. Le tienen cerca-
do Schwarzenegger y Dick
Tracy, ambos protagonistas
de una campana pre-
navideha que se pretende
especiacular en cualquier
pantalla. Ocean, fiel a sus
principios de capturar lo im-
prescindible, serd la encar-
gada de informatizar a Ro-
bocop 2.
Como podréis imaginar,
el juego respeta visiblemen-
te el hilo argumental de la

LD cierto es que Murphy

pelicula, tal y como se ha-
bia realizado en la primera
parte. De la misma forma, la
estructura general de Robo-
Cop 2 como juego recuerda
aquelia ya empleaba en la
produccion inicial, pero no-
tablemente mejorada tanto
en graficos como adictiva-
mente. Todo esto nos hace
pensar que debéis prepa-
raos para burlar criminales,
moveros sobre plataformas,
afinar la punteria de los dis-
paros o resolver complejos
puzzles.

Durante ocho niveles de
frepidante accidon nos en-
frentaremos con ayuda de
Murphy y del fabuloso scroll
lateral a los senores de OCP

ROBOCOP 2

Mitad hombre, mitad maquina y

todo programa, Robocop se ha

convertido en el nuevo héroe me-

talico de los 90.

( malvada organizacion que
quiere reproducir a Robo-
cop) y a los cerebros crea-
dores de Nuke, el doping
instantaneo que se infrodu-
ce en el cuello vy no deja ni
huella —parezco un anun-
cio de los de la peli—.
Como novedades mas im-
portantes respecio a la
creacién de la anterior vida
de Robocop —muy disipa-
da por clerto— podemaos re-
senar que el policia meca-
nico ha sido dotado de ung

gran cantidad de armas so-
fisticadas vy, aungque le cues-
te. de un sin fin mas de tram-
pas y enemigos a cada
cual mas complicado de
cargarse.

A nivel grdfico, el persona-
je ha sido redisefado. 5e ha
dotado a Murphy de unos
sprites mas alargados y es-
pectaculares que reafirman
su figura, asi como la del
resto de persongjes que
aparecen —y sin cruzado
magico—. El movimiento

también ha sido nolable-
mente mejorado, dotando-
le de mayor suavidad y rea-
lismo.

Lo unico verdaderamente
inevitable es la monocromia
fipica del Spectrum de la
que ya no vamos a deciros
nada porque nos hemos
acostumbrado a ver los jue-
gos asi. Y el mismo comen-
tario sirve para la terrible
carga multi-fase que asola
nuestras pantallas, pero que
al final llegamos incluso a
comprender,

Por lo demas, no espereis
a ver la pelicula para hace-
ros con el juego, porgue
pensamos que tanto la una
como el otro 05 van a con-
vencer. St no-osperdisteisia—
creacién del héroe, no po-
déis alejaros de sus nuevas
aventuras en Detroit.
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DESAFIO TOTAL

Emocion total, accion total, diversion total y Schwarzennegger

en uno de los papeles de su vida que Ocean ha querido

trasladar a nuestros ordenadores. Idea fotal.

na nueva licencia ci-
Unematcgrfmcc con el

sello de Ocean impre-
s0 en su cardtula aterriza en
nuestras pantallas. El pro-
grama a priori no puede ser
mas interesante y comenza-
mos leyendo las instruccio-
nes del juego con auténtica
emocion,

UL

Afortunadamente hemos
visto la pelicula (jqué pasa-
dal), y no nos resulta dificil
entrar en ambiente. Afio
2084. La Tierra ha consegui-
do sobrevivir a una tercera
guerra mundial y Marte ha
sido colonizado, si bien en &l
se vive un ombiente real-
mente turbulento. Quaid [Ar-
nold Schwarzenneger] ha
descubierftc que no as la
personqa que cree que es, y
debe viajar hasta Marte pa-
ra resolver el misterio,

A partir de aqui se desa-
rrolla un thriller futurista en el
que nuestro héroe, acosado
hasta el limite, debe luchar
no sélo por su supervivencia,
sino por la de la chica de ri-
gor, una comunidad de mu-
tantes y todo el planeta en
su conjunto.

e ——

Y esta es la base argu-
mental a partir de la cual
Ocean ha desarrollado su
programa, formado por cin-
co niveles diferentes que
configuran mas de 200 pan-
tallas

Su estructura es la de vi-
deoaventura de accidn, es
decir, que tendremos que ir
repartiendoc mamporros a
diestro y siniestro a la vez
que vamos recolectando al-
gunos elementos que, sin
duda, nos eran indispensa-
bles a la hora de alcanzar
nuestro objetivo final. Algu-
nos de estos elementos son
mdascaras, hologramas, ma-
letas, pasaportes... También
disponemos de varios tipos
de armas, ademdas de nues-

LR il L)

tfros potentes punos: laser,
amelralladadora Hi-tech, to-
do ello bien aderezado con
muncion y energia que de-
beremos ir cbleniendo de
nuestros enemigos derrota-
dos.

Con todo esto ya ¢s po-
déis habar ido haciendo a
la idea de que la cosa no
va resultar aburrida.

Mentiriamos si dijéramos

que se trata de la mejor rea-
lizacion de Ocean hasta la
fecha, peroc tampoco pode-
mos decir que lo gue fene-
mos entre manos es un pro-
grama del montén, La idea

y desarrolio del juego no su-
ponen ninguna novedad,
pero tampoco se pueden
pedir milagros a estas altu-
ras ([aunque a veces Ocean
los haya hecho). Al menos




as de agradecer que no

tengamos que limitarnos o
disparar contra todo lo que
s& menee, sino que se ha
yan incluido algunos deta-
lles que nos permitan apar-
tar @l dedo del disparador
por unos instantes

En cuanto a la parte gra-
fica del tema, importante
como la gue mas en este -
po de juegos. habria gque
decir que tan s0lo se cubre
el expediente y que desde

HEBOELL ]

luego No vamos a ponernos
a firar cohetes. Aprobado

wrtgpyegue

lo comentado
¥ finalizar deciendo
o Tolales unbuen

ama, comecto en 1o

dos sus aspex
Ao an su conijur

Lo «emalos s quea |||—~--'|J al
sello de Ocean,
siempre hay gue ¢
mejor,

Hacer esle programa era
un desafio total

r —
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LA ESPIA QUE ME AMO

James Bond, mas 007 que nuncaq, regresa a la pantalla del Spectrum

rejuveneciendo los mitos clasicos del detective y la sensualidad.

a sequia fiimica de
LBond v el deseo por re-
trofraer grandes aventu-
ras detectivescas han movi-
do a Domark a convertir una
de las mejores secuencias

de 007 en-unnuevo sAll Stars -

para el Spectrum. En cues-
tiones informdaticas, los fa-
mosos personajes son los re-
yes y la séla aparicion del
mas grande de los investi-
gadores, junto al mas gran-
de de sus fitulos fuerza a
concebir el viejo argumen-
to como una pseudo paliza
de accion y héroes sin fin.
Son validas pués las llama-
das al genuino 007, aunque
se pierda lo originalidad del
argumento.

Domark ha concebido el
exito Bond renovando las
carreras de coches y lan-
chas a traves de una estu-
diada reproduccion argu-
mental de la pelicula. La es-
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pia rusa y el fodopoderoso
agente britGnico unen sus
interases bélicos y amable-
mente personales ante la
desapariciéon de dos de sus
submarinos. Bond y Anya se
sumergen en una aventura
que comienza en el interior
del nunca visto coche sub-
marino y que probablemen-
te terminara en la cama.
En tres escenas se ha de-
sarrollado la operacion Do-
mark ( seis en los 16 bits) bus-
cando un paralelismo rapi-
do con las secuencias mas

excitantes del film. En la pri-
mera deberds conducir tu
vehiculo a través del serpen-
teante terreno propio del
Rallye San Remo hasta lle-
gar al hotel donde te espe-
ra una fancha motora, Subi-
do a ella Bond intentara lle-
gar a Atlantis, esquivando el
Off-shore del enemigo. Enla
segunda escena, James de-
be volver a Atlantis - fras la
reunidn con Stromberg- pe-
ro esta vez desde el fondo
del mar, es decir, buceando
con el equipo imprescindi-
ble que le ha proporciona-
do Q. Al final, debes resca-
tar a la bella Anya, secues-
trada por el malo, utilizando
la bicicleta submarina espe-
cialmente disefiada por el
inventor amigo de la sefiori-
ta Money- Penny.

Aunque la reentreé de
Bond es a priori magnifica,
pensamos que la esencia
del juego estd demasiado
manida; los graficos, mono-
cromia y accion recuerdan
a los Spy Hunters, Rock & Ro-
llers 0, mas actuales, el ice
breaker de Topo. Salvando
las diferencias, claro esta.
La nueva estampa de Bond
es mas vieja de lo que se
pretende. Su anterior éxito,
«Licencia para Matars , se
reqalizé en la misma lineq, s&-

lo ha cambiado el titulo del
film, la maquina de la muer-
te y el actor britGnico que lo
interpreta.

Técnicamente echamos
en falta un control mas fio-
ble del prototipo de &, mu-
cha mas acclon, disparosy.
sobre todo, la wvariedad
(que siempre da el gusto]
que nos brinda Bond en ca-
da una de sus apariciones
cinematogrdficas. Por lo de-
mas doble adiccion: la que

representa el gancho del
detective, y la que incluye
siempre programas de co-
ches enciscados impidien-
donos el paso, peatones,
banistas, rubias, dinero...
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Dinamic ha
hecho renacer
los instintos
salvajes del
consumidor,
dandoie el
aire nuevo que
todo programa
necesita.

@ no ser por los nume-

rosos toques de origi-

nalidad que incluye el
arfefacto —Buggy de nueva
era— creado por Ironbyte,
el programa de Dinamic se-
ra menos que mondtono.
Por muchas fases que nos
echen encimay a pesar de
la estupenda realizacién
técnica hemos acabado un
pOCo cansados de ver siem-
pre los mismos edificios en
ruinas de la ciudad catas-
frofe. Y el argumento no es

BUGGY RANGER

nada especial, en el futuro
hemos estado tantas veces
qQué ya nos Io conocemaos y
lo potencia destructoralinte-
ligente de las maquinas ya
la hemos probado en un sin
fin de programas que co-
mienzan en lo mismo. A di-
ferencia de todos ellos, este
Buggy-ranger ni se desarro-
lla ni termina igual.
(Hemos dicho ya lo de la
ciudad destrui ARl si. gY
lo del afo?, bueno, por si
acaso, es el 2019. Y la deso-

lacion se haapoderado del

mundo. Y sélo un buggy-
ranger, nueva denominag-
cion de agente extra-super-
secrelamente especial es
capaz de detenerla, como
si ahora los sentimientos hu-

manos fueran el objetivo de
esta clase de gentes. Por
cierto que tu objetivo es des-
truir el mayor niumero posi-
ble de enemigos sorteando
todas las dificultades hasta
que consigas superar todas
las zonas y fases en que se
divide la catastrofe.

Ya criticados ferozmente
argumentos y motivacion,
entramos en detalles inter-

nos de los que Dinamic ha
salido muy bien parada. La
construccion del juego es
excelente, graficos y movi-
miento incluidos. El vehiculo
que manejamos no es real-
mente un buggy sino un fo-
doterreno mezcla de moto y
coche casero que dotaa la
accion de un estimulo Mad
Max muy poderoso. Sus rue-
das, de las que sdlo distin-
guimos dos, botan constan-
temente, no sé si fruto de la
suspension hidraulica o de
los insufribles baches del
plan 2020 de carreteras que
aun no ha concluido. Con él
podremos saltar, correr y
disparar.

Pero la novedad mas inte-
resante es que el super ve-
hiculo ha sido dotado de
una torreta de disparo
Floating-Roll que es capaz
de acoplarse y desacoplar-
se del Buggy cuando lo con-
sideremos imprescindible.
(¢Remenber Last Mission?).
En ese momento perdere-

mos el control de la maqui-
na pero ncs haremos con el
de la torreta que es de lo
mas efectivo.

El paisaje es desolador, in-
teligentemente realizado a
nivel grafico en base a tra-
Z0s negros que pueden ha-
cernos pensar en la digitali-
zacién. Casas derruidas, se-
mdaforos partidos y maqui-
nas, muchas mdaguinas
amenazantes que nos impi-
den cualquier avance. tntre
estos enemigos y peligros
astan los floating- controller,
speed, persec |y I, el Que-
renix, Sierpe o los 4x4 de dis-
paro mortal. A todos ellos
accederemos a partir de un
perfecto scroll lateral del
panorama, que a su vez in-
cluye el movimiento de to-
dos los objelos, tanlo de
nuestro bulldozer como del

resto de enemigos, cuyo
scroll esta también magnifi-
camente realizado.

Un gran programa de ac-
cion cuya repeticion de si-
tuaciones y posibilidades
puede hacerle perder gran
parte de la adiccion que
merece. Sin embargo, dife-
rente.
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U n carelo amplio, de los
de auricular en lg ore
ja, como Madonna,
saludao afablemente a la afi
cién: Toma cerdo, chapate
esa, Mientras, mueve las ce-
jas y contornea su rostro de
forma interesante

Y es que las nuevas juven-
tudes que velan por la segu-
ridad de la federacion ya
no tienen ni educacion., nila
minima compaostura impres-
cindible para arriesgar el ti-
po en misionas al rescale de
bebés

Claro que el argumento
de Diabolic Software no po-
dia ser mas salvaje. Come-
te a ese bebeé, bestia, debe-
ria ser su fitulo, pero Oberdn
sonaba mas a intergalacti-
cO Yy mas aun a arcade ma
tador, plataformero vy labe-
rintico

Pero el nombre despista
ya que aungue la tframa ge-
neral corresponde al fipico
arcade Equinox, en los deta-
lles dispara la originalidad a
través de una mezcla de se-
X0 y novedades bancarias
que podréis comprobar en

337iii

=2 0] 3 I LA I R Ll bl e o

40 MICROHOBBY

OBERON 69

La gran avalancha G.LL. de niuevos

programas de accion nos hacen

pensar que al Spectrum le queda

mucha vida, y muy buena.

su desarrollo

Enfre los graficos de deco-
rado simples yrepeliives an—
confraremos mujeres de la
vida apoyadas an jarra so-
bre unas columnatas-espe-
ciales

MNuestro roce con su cuer-
po lanzarg la energia al in-
finito, aunque no nos podra

proporcionar el dinero sufi-
ciente como para actuar en
la red de cajeros Cajaobe-
rén instalados en la superfi-

]

t_,'-'q'lllllllll RAREAERR
&
g

4
“l
|
T T T T T P R R TR I.

cie del planela. Pero al me-
nos no tendremos que pa-
gar

En esos cajeros podremos
realizar una serie de fransfe
rencias, ingresos, retirada
de depodsitos o saldo, asi co-
mo comprar municion, las
cOpsulas necesarias parga
transportar a los bebés y el

cohete con el que huir final-
mente.

Diabolic hace la delicia
de los badtasters plantean-
do una matanza y posterior
condimentacion de babés

ADICCIOMETRO
| |

Eumus:mu

humanos. Los que fueron
capturados, ya han sido de-
vorados. los gue huyeron es-
tan a salvo. y los que que-
daron son tu objetivo. Busca
y encuentra.

Oberon no es un crack, in-
discutiblemente. Pero tiene
la chispa de jugabilidad
que se necesita para en-
ganchar sin sorprender. El
frabajo de movimientos y
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graficos ha quedado por
debajo de aquellas peque-
Nas acciones que en gran-
des programas de miras
paisgjisticas pasan inadver-
tidas. Divertido y excitante, y
s5i no, que se lo digan al hé-
roe galdctico que se pone
morado.

GRAFICOS  70%
MOVIMIENTO 65%
SONIDO 70%

ADICCION  65%

G. LL.
Arcade
Diabolic Soft

0%




ADIDAS CHAMPIONSHIP

TIEBREA

Ocean se ha estrellado contra el muro de la originalidad
en su infenfo de realizar un tenis competitivo.

a , hoy por hoy. mas
Lmesfigiosa compania
europea de software ha
prefendido, una vez mas,
plasmar en su programa el
sello de la originalidad pe-
ro, por ung vaz y sin que sir-
va de precedente, s ha
quedado a la mitad del refo.
Ahora estamos desjugan-

esta en la ciudad, bue-

no, mejor esta constru-
yendo su ciudad. El mas fa-
moso cantante del planeta
ha explotado sus excenlrici-
dades comprando ung
enorme parcela y elevan-
dola hacia el cielo. Y ahora
viene ofra excentricidad
mayor: jamas habiomaos vis-

El gran Banano Jackson

do a tenis y después de me-
dia hora ni mi companero ni
yo hemos sido capaces de
devolver una sola pelota
El encuentro se desarrolla
a partir de una visla aéreq.
El scroll continuo e irregular
del compo acompanard en
todo momento al movimien-
lo de la pelota, por lo que
sucesivamente perderemos
de vista a nuestro jugador,
que se enconfrard con una
sorpresa cada vez que reci-

ADICCIOMETRO

f
i.\-v-/_

JACKSON CITY

Original fitulo y atractivo argumen-

ba un resto: no sabemos
donde estamos ni donde se
encuentra el adversario.

La contrapartida esta en
la magnifica presentacion
marca Ocean. Pero ni la de-
mostracion de los dobles
podra hacernos recuperar
las riendas de un encuentro
ya perdido.

fo para una produccion masacra-

marcianos que, sin embargo, se

presenta un tanto simple.

ganizacion ecologista. Y
allos son precisamente quie-
nes quieren evitar la accidn
de Jackson,

Al contario de ofras pro-
ducciones, en Jackson City
se ha sacrificado la cuestion
grafica por el movimiento
enloquecedor de la minus-
cula navecilla, incluso se ha
dotado al jet de las propie-

o que un programa de mar-  dades de inercia gravitato-

cianitos interviniera una or- ria, sin contar con que difi-
: : i G. LL
GRAFICOS  55% ]

MOVIMIENTO 60% | Diabolic Soft
'SONIDO 50% 5 00 f‘
ADICCION 60% g

cultan adn mas su confrol, y
hacen del espacic una ca-
rretera cualquiera

Apenas existe la accion;
hay momentos en que ma-

ADICCIOMETRO

| HORA Ok SEMANA WES  ARND

ameos e Simulador
MOVIMIENTO 60% | Starbyte/Prob
SONIDO 70%
ADICCION ~ 55%

lar es mucho menos impor-
tante que esquivar los extra-
fos enemigos que bajan a

velocidades diferentes,
cuando el principio esencial
de un buen Terra Cresta es
inundar la pantalla de misi-
les, bombas, naves grondes
Yy pequenas, y explosiones
sin fin,

La dnica occidn est@ enlo
nernvioso que se encuentre el
jugador, lo neurasténico
qQue puede llegar a ser y lo
arriesgado que se muestre,
porque, y es una pena, la di-
version que desprende este
programa depende exclusi-
vamente de las ganas que
pongamos nosolros en pa-
sarnoslo bien

Programa del montdn a la
visia



El mes pasado nos
quedamos en el momento
que, después de tus

primeras incursiones, habias

apagado el ordenador
para reposar y recapitular
sobre lo descubierto.
Hov continuamos con la
forma de afrontar con
garantias de éxito

los problemas de una
aventura.

i todo lo dicho en el nimero an-

terior has hecho, ha llegado el

momento en el cual, jpor fin!,
habris comenzado a sentirte a qusto
en tu nuevo mundo.

Ahora es cuando, sabiendo por dén-
de te mueves y lo que hay que espe-
rar en la mayoria de los sitios, pue-
des dedicarte a resolver los retorcidos
problemas con los que sin duda ha-
bra sembrado el creador su peligroso
mundo.

TENEMOS PROBLEMAS

Los tipos de problemas son tantos
que su clasificacion seria tediosa. Pe-
ro como forman parte de una aventu-
ra, vamos a generalizar un poco y a es-
tudiar los mas frecuentes tipos de
aventuras completas.

Como el ajedrez, las aperturas y los
finales suelen tener una pauta prede-
terminada, pero en el medio juego,
donde estan la mayoria de los més sa-
zonados problemas, la cosa se enre-
da y es donde estan las mayores dife-
rencias.

Esta la aventura de Desarrollo Li-
neal, una de las maés dificiles y frus-
trantes, porque si no asocias el obje-
to exacto con el problema exacto,
hasta ahi llegaste.

Por otra parte, la aventura de De-
sarrollo Alternativo es la més comiin.
Aqui se sigue una corriente central
bastante firme, pero hay unas subsec-
ciones que se pueden resolver en

cualquier orden.

La aventura de Desarrollo Maltiple,
es muy poco frecuente, por ser muy
dificil de hacer. En ella, el orden en
que se actdia no importa; si se hacen
las cosas correctamente, al final to-
do encajara y tendremos la solucién.

UN EJEMPLO
PRINCIPESCO

Para aclarar las ideas, veamos un
ejemplo. Supongamos que tu mision
es salvar a una princesa (Si, todavia
hay muchas aventuras de ese tipo).

Después de explorar un poco, en-
cuentras una férmula magica que te
haré volar cuando la leas.

Contindas y llegas a un sitio don-
de estas blogqueado por tres partes. A
un lado hay un codicioso enano que
te pide un objeto para dejarte pasar
a lo que parece ser un oscuro corre-
dor, por otro lado hay una puerta ce-

rrada y por un tercero, un profundo
abismo en cuyo fondo alcanzas a ver
una espada y una moneda.

Bien, una de las soluciones seria
leer el encantamiento para volar has-
ta el fondo del abismo, alli encotra-
rias la espada v la moneda, volver al
enano y darle la moneda para que te
deje paso, entrar en el corredor y elli
encontrar una llave que te permitiria
abrir la puerta y rescatar a la ociosa
princesa.

Pero otra solucién, seria darle al
enano la férmula magica, ante tan
maravilloso regalo, el tio te daria una
cuerda, con ella bajar al abismo, alli
coger la espada y explorar el sitio a
fondo para encontrar un raja que lle-
va a una escalera. La escalera esté
custodiada por un fiero ogro que hay
que matar con la espada vy seguir su-
biendo hasta llegar, por otra entrada,
a las habitaciones de la tonta prince-
sa.




Como argumento, es francamente
malo y apesta, pero nos sirve para
ilustrar que hay mas de una forma de
resolver una aventura (o de rescatar
una princesa).

En cuanto a cual de las dos formas
es mejor; no tiene importancia si §6-
lo se trata de acabar el juego. Ahora,
si lo que quieres es obtener una ma-
xima puntuacioén, sospecho gque con
la muerte del ogro lograras mas pun-
tos. Pero ésto, claro esta, depende del
criterio de creador.

EMBALAJE

Lo primero que llama la atencion
en casi todas las dltimas aventuras es
que se ha prestado un especial cuida-
do a las instruciones. Suelen ser ex-
tensas y detalladas, incluir mapas, re-
slimenes y a veces tablas completas
v diccionarios.

Pués bien, quien se crea que todo
es0 es puro adorno, esta abocado al
fracaso. Es fundamental leerlo todo
e investigarlo todo, porque al contra-
rio que un arcade, donde lo importan-
te es saber cudles son los mandos que
mueven al personaje, en éste tipo de
juegos el conocer la meta final y las
metas intermedias representa la dife-
rencia entre jugar disfrutando y jugar
despistado.

También, cada vez mis, se esta in-
cluyendo entre la informacion externa
a la aventura, claves importantes pa-
ra el programa y, a veces, informaci6n
sin la cual no se puede acabar el jue-
go.
Asi pues, el perder unos minutos re-
visando todo lo que acompaiia al jue-
go nos ahorrara posteriores horas de
despiste.

CONGELANDO EL TIEMPO

Aparte del juego en si, hay otras or-
denes que debes usar con frecuencia
en tu peregrinar por esos mundos si
no quieres acabar cayendo en las miil-
tiples trampas gue en ellos hay, o si
no quieres acabar alucinado por jugar
continuamente y de un solo tirén to-
da una aventura completa.

Me refiero a que existen medios, ge-
neralmente infrausados, de tomar una
instantanea de tu vida en ese mundo,
congelarla y enlatarla, para posterior-

Mensajes del sistema:
9-tienes
10-tienes puesto
11-no tienes nada

Proceso X

—E-Rneen-cel-Parsere

De la mano de Francisco Martin Vida, de Granada, nos |
llega lo que él llama «su granito de arena» y que es en | -
realidad una manera de hacer un Inventario.

X es el niimero de un Proceso distintode 1y 2, y
el mismo en las dos veces que aparece en la rutina.

mente revivir en similares circunstan-
cias si el desastre ataca.

Cada aventura tiene sus érdenes es-
pecificas para estas acciones; gene-
ralmente seran del tipo de: GUAR-
DAR, ALMACENAR, GRABAR, RE-
CUPERAR, SALVAR, etc., aunque ul-
timamente se va imponiendo el archi-
conocido SAVE/LOAD anglosajon
para evitar confusiones con acciones
que puedas ejecutar dentro del juego
mismo.

Por ejemplo, es perfectamente po-
sible squardars cosas en el juego, lo
que se prestaria a confusién con el co-
mando GUARDAR tu situacion.

Como este breviario es para el ab-
soluto novato, me atrevo a recordaros
que hay que tener a mano una cinta
o un disco formateado, no sea que se
dé el caso de que hayas hecho tu ins-
tantinea y no tengas el soporte ade-
cuado.

También a riesgo de pecar de re-
dundante: no olvidéis marcar la cin-
ta o el disco. Pero no pongais sblo el
nombre de la aventura; sino que de-
bes especificar que son posiciones.
Lo digo porgque he visto a algunos
confundir el disco o la cinta donde
tienen las instantineas con el de la
propia aventura. Y es que de todo hay
en la vifia del Seiior.

Aparte de lo anterior, toda aventu-
ra debe tener una manera de guardar
tu instantanea en la memoria del or-
denador, para poder recuperarla sin
tanto lio. Usa pues el RAMSAVE.,

Primera ley: Siempre que llegues a
un lugar donde hay que tomar una
audaz decisiéon, o donde sospeches
que hay un peligro, haz un SAVE a
RAM.

Sequnda ley: Cada media hora de
juego, haz un SAVE a soporte exter-
no.

Por cierto, supongo que los etique-
tards claramente y, en una lista apar-
te, hards una referencia a las circuns-
tancias del momento, Nada mas frus-
trante que tener una coleccién de dia-
positivas sin saber a que momento y
lugar corresponde cada una.

REVIVIENDO

Si has muerto o deseas continuar al
dia siguiente tu partida, basta con un
LOAD, o su sinénimo, para volver al

lugar exacto donde estabas, con los
mismos objetos que tenias y los mis-
mos problemas resueltos: ;5i la vida
fuera asil

CONVERSACION
MENTE-CHIP

La forma de comunicarte con el
programa puede ser de varias formas,
dependiendo del tipo de juego.

En las aventuras clasicas, el mismo
programa te preguntaba qué pensabas
hacer y te dejaba una seial ('), a ve-
ces parpadeante, indicindote que alli
debias teclear tu orden.

Luego esa senal evoluciond a toda
clase de figuritas o se suprimio del to-
do, dando por sentado que el jugador
conocia las reglas.

También se han usado otros tipos
de dar tu orden, desde iconos, que
son unos dibujitos donde se da un es-
quema de la accién hasta diferentes
tipos de mends, unos siempre fijos y
otros variables.

jADIOS!

Pero supongamos que, después de
largas horas de juego, has decidido
que ya tienes bastante de aventuras
de una sentada y quieres poner a des-
cansar mente, ojos, dedos y pompis;
entonces, si has avanzado mucho, pri-
mero haz una SAVE, y si no pasaras
directamente al adiés final.

El abandonar parece ser més dificil
para unos gue para otros. Hay quien,
al primer problemita, se desanima y
se las pira, y hay en cambio quien se
encabota y no se toma el merecido
descanso.

Pero de una forma u otra, es proba-
ble que el creador te obsequie con al-
guna puya acerca de tu valor antes de
dejarte abandonar su mundo. Téma-
telo con filosofia, el pobre también
tiene que divertirse.

De momento, nosotros también
abandonamos éste nuestro breviario
de cada dia y os emplazamos el pro-
ximo nimero donde continuaremos
profundizando en las interioridades
de las aventuras,

Andrés Rebombdn Samudio

No, no nos hemos olvidado de nues-
tro concurso de aventuras. Seguimos
analizando profundamente vuestros
programas. Permaneced atentos.

Respuestas

CLEAR 11 DOALL 253
PLUS 11 1 DONE

I * CLEAR 44 PROCESS X NOTZERO 1 SYSMESS
9 LISTAT 254

I * NOTZERO 11 SYSMESS 10 LISTAT 253

1 - ZERO 1 ZERO 11 SYSMESS 11

1 = DONE
ANDRES RETRETE SAMUDIO - 1990




n lugar de realizar una nueva
explicacién de todas las posi-
bilidades del prn?rumu, nos
centraremos exclusivamente
en detallar las nuevas opcio-
nes y las modificaciones introducidas,
remitiendo a los usuarios que necesi-
ten una descripcién completa del pro-
gra a su primera publicacién en los nu-
meros 179-180 de Microhobby.

El nuevo programa consta de un
cargador basic y de un fichero bina-
rio de 5530 bytes que se carga en la
direccion 24000 y se ejecuta en 24768.

—Acceso a las opciones. En la pri-
mera version del programa las dife-
rentes opciones del mismo se escogian
pulsando la tecla de su inicial. Ahora
se presenta un menu similar al que el
Plus3 imprime cada vez que arranca
en el que las opciones se escogen mo-
viendo la barra azul con las teclas cur-
soras arriba-abajo y pulsando Edit o
Intro para confirmar la seleccién. Cier-
tas opciones pueden conducir a menus
secundarios que se utilizan del mismo
modo, aunque dispongan de una op-
cién «Salida» para retornar al menu
principal sin hacer nada por si hemos
escogido una opcién por error.

—Para usuarios de dos unidades
de disco. La primera versién de Disc-
kit detectaba ﬁ: presencia de la segun-
da unidad y, en caso de encontrarla,
forzaba a que todas las operaciones
se realizaran con la unidad A como
fuente y la B como destino. La nueva
version actia de la misma manera pe-
ro permite que el usuario escoja libre-
mente lo unidad de destino porque
hay situaciones (copiar una cara a la
otra cara del mismo disco) en las que
Fuede ser interesante que lo unidad

uente y destino sean la misma, aun

44 MICROHOBBY

Disckit, el programa
aparecido hace ya
algunos numeros que
permitia al usuario
realizar copias de
seguridad, tanto de
ficheros como de discos
completos en formatos
standard, ha visto
multiplicadas sus
prestaciones. En esta
ultima versién no sélo se
incorporan opciones
nuevas, sino que se
mejoran notablemente las
ya existentes.

disponiendo de dos unidades. Es po-
sible por tanto escoger la unidad de
destino, pero la unidad fuente para
copia de discos o ficheros, asi como la
involucrada en las operaciones de for-
mateo, catalogo, borrado, verifica-
cién, cambio de nombre y modifica-
cion de atributos sera siempre la uni-
dad A.

—Discos de formato extendido.
El programa detecta si el disco fuente
o destino es de formato extendido y
actia en consecuencia tanto en las pe-
raciones de copia de ficheros como en
las de copia de discos completos, con
lo que conseguimos que esta nueva
version cubra no sélo las posibilidades
de la antigua versién de Disckit sino
también las delprograma Supercopy.
Del misme modo es posible formatear

discos en formato extendido desde es-
ta nueva version tal como explicare-
mos mas adelante.

—Mensajes de error. Cuando se
produce un error del sistema operati-
vo no se imprime el cédigo del error
sino un mensaje explicativo que nos
aclara directamente la naturaleza del
mismo.

—Maodificaciones en la opcion de
copia de ficheros. A medida que se
van leyendo ficheros se analiza su co-
becera y se imprime una completa in-
formacién extraida de la misma en ca-
so de que se trate de una cabecera
standard. En los programas basic se
indica longitud, la presencia o no de
variables y la linea de autoejecucion;
en las matrices la letra con la que fue
salvada la matriz y lo longitud de la
misma y en los ficheros binarios el co-
mienzo y la longitud. También se de-
tectan los ficheros sin cabecera, los fi-
cheros de cédigo fuente creados con
el Genp y los ficheros con cabecera in-
correcta. En lo parte inferior de la
pantalle aparece o medida que se
leen los ficheros un contador que nos
informa de la memoria libre que ini-
cialmente es de 98304 bytes.

—Modificaciones en la copia de
discos. La mayor modificacion es que,
como ya se ha indicado, es posible co-
piar discos de formato extendido, en
cuyo caso seran necesarias tres suce-
sivas inserciones y extracciones de dis-
cos en sistemas de una sola unidad, ya
ve el buffer interno de 96K no permi-
te copiar los 210K de un disco exten-
dido en dos operaciones. Mientras du-
ra el proceso se indica también la pis-
ta que esta siendo leida, escrita o E}ra
mateada ya que, como ocurria en la
primera version, el programa forma-
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—Nueva opcién para escoger la

unidad destino. Conduce a un sub-

Dado que la opcién de copia de fi-

cheros pone todos los atributos del fi-
mulan la instruccién CAT EXP del bo-

sic.
menu con una opcidn de salida y otras

dos para seleccionar la unidad (A o B)
no en las operaciones de copia de fi-
cheros y discos. Sélo sera posible es-
coger la unidad B si se encuentra real-

generados por Disckit ya que éstos si-
mente conectada.

esta opcidn para actualizar adecuada-
guiran apareciendo en los catalogos

mente el fichero destino.

chero destino a cero es posible utilizar
quemos ficheros como

modificados en el directorio.
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ro) y archivo (se ha producide una
modificacién desde la Gltima vez que
se hizo una copia de seguridad). Co-

cesible a todas las areas de usuario si
esta grabado en el rea de usuario ce-
mo en la opcién de renombrar es aho-
ra el momento de movernos por la
ventana insertando ceros o unos en las
posiciones que deseemos alterar, pul-
sando Intro para grabar los atributos
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—MNueva opcién para cambiar los
atributos de los ficheros. Como en

sar Intro sin realizar ninguna modifi-
cacion.

la opcién anterior, se marcan los fiche-
ros deseados y, tras pulsar Intro, apa-
rece para cada fichero seleccionado
una ventana idéntica a la anterior en
cia a los atributos £1-t8 de los cuales
el usuario sélo puede alterar los cua-
tres son los realmente importantes:
proteccion (si el atributo esta a uno no

renombrar un fichero basta con pul-
la que se muestran una serie de unos
tivado, 1= activado) el estado de

digitos de la izquierda hacen referen-
tfro primeros, mientras que los ofros
sera posible borrar el fichero), sistema
(si el atrivto esté a uno el fichero no
aparecerd en los catalogos y sera ac-

E

y ceros que representan (cero
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Xavi Estapa. Barcelona.
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lvan Romo. Barcelona.
Victor Casanova. Alicante.
Carlos José Ramirez. Sevilla.
José Maria Vida. Cordoba.
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CONSULTORIO

PROGRAMACION
EN PASCAL

¢Cémo se programa en
Pascal o en «C» si el +3 sélo
acepta sus propios coman-
dos? En caso de que haya
gue usar un ensamblador,
¢podriais indicarme los titu-
los de los mas adecuados y
donde podria comprarlos
por correo?.

Quisiera usar una unidad
de 5 1/4 como unidad B del
+3. (Qué hardware y softwa-
re son necesarios para ello?
¢Cuantos Kbytes daria el for-
mateo? ;Es posible dirigir
las operaciones de graba-
cién y carga del MF3 hacia la
unidad M del +37?

Juan MOLINERO-Granada

B Un ordenador, y nuestro
guerido Spectrum como tal,
solo entiende el llamado cé-
digo mdquina, formado por
numeros del 0 al 255 en el
cual cada numero significa
una orden simple. Por lo tan-
fo sl queremos programar en
un lenguaje que no sea éste,
lo que tenemos que hacer es
grabar en el ordenador otro
programa, llamado compila-
dor, que si estd escrito en
cddigo mdguina y que actia
de traductor, convirtiendo
las ordenes del lenguaje a
cédige mdquina. Por tanto
para poder programar en los
lenguajes Pascal y «C» debes
comprar los programas tra-
ductores correspondientes
que puedes encontrar en la
publicidad de la revista.

La instalacién de una uni-
dad Bde 5 1/4 en el +3 no
es una tarea dificil pues el
conector del +3 es compa-
tible con las unidades de dis-
co comunes del mercado.
For lo tanto lo tinico que te-
nemos que hacer es dispo-
ner del cable adecuado. El
problema estd en que si la
conectamos asi sin mds, no
aprovecharemos su capaci-
dad rtotalmente, pues sdlo
tendremos 180K de almace-
namiento cuando su capaci-
dad llega a los 400K. La cau-
sa de esto estd en que el +3
se cree que la unidad es
igual que la unidad A, con lo
que la trata con la misma ca-
pacidad. Para remediarlo,
debemos cambiar mediante
un programa los parametros
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de esta segunda unidad.

En la versiéon del Multiface
3 que disponemos nosotros,
no es posible redirigir las
grabaciones pero puede
que versiones mds moder-
;t_ads sispangan de esa posibi-
idad.

MAS DE 9999

Tengo un Spectrum +2 ¥y
me gustaria saber si se pue-
den poner mas lineas de
9999,

José L. RODRIGUEZ-Barcelona

B E| nimero de linea mds
alto que admite el Spectrum
es 9999 por lo tanto no lo po-
demos superar. Por otro la-
do este dato es tedrico pues
en la prdctica la memoria se
acaba antes de llegar a este
numero de lineas por muy
cortas que sean.

AVENTURAS Y PARSER

Llevo varios meses leyen-
do vuestra revista, y en espe-
cial la seceidén «El mundo de
la aventura» y me han asalta-
do varias dudas: ;Un parser
se puede comprar como
cualquier otro juego, en una
tienda? ;Qué es un PAW?
¢Se podria hacer una aventu-
ra conversacional sélo con
basic? También deseo gque
me digdis sial +2 se le pue-
de conectar una unidad de
disco y dénde.

Juan Antonio DIAZ-Vizcaya

B Efectivamente un parser
es un programa normal, y
por tanto lo puedes comprar
en una tienda. El PAW es un
parser que ha sido realizado
ultimamente. Posee un ele-
vadeo nivel de calidad y es
comercializado por Aventu-
ras AD.

No sélo se puede realizar
una aventura en basic, sino
que hay algunas escritas en
este lenguaje. La principal li-
mitacién son los gréficos,
por lo que lo mds convernien-
te es que te olvides de ellos.
De cualquier forma, lo mejor
para realizar una avenltura es
utilizar uno de estos famosos
parsers.

Para conectar una unidad
de discos al +2 debes tam-
bién colocar un interface, el

unico que conocemos que
exista actualmente es el Dis-
ciple o el Plus D.

REVISTA DE AMIGA

¢Por qué no publican algo
sobre el Amiga, y venden la
revista sin cassettes para po-

derla comprar?
Juan SUAREZ-Tenerife

B La revista estd orientada a
los usuarios de ordenadores
Sinclair, que también tienen
derecho a que se edite una
revista exclusivamente para
ellos. Para ocuparse del
Amiga tenemos a nuestra
hermana, la revista MICRO-
MANIA, en la cual se habla
del Amiga y de los demds or-
denadores que circulan en
el mercado.

Lo de incluir los cassettes
con demos jugables y cldsi-
cos del software nos parecioé
una buena idea ...y a muchos
lectores también.

PROBLEMAS CON EL
TECLADO Y CLAVE
DE ACCESO

Tengo un problema con mi
Spectrum +, ya que en di-
versas ocasiones las teclas
de las comillas, simbol shift,
cursores y las de abajo en
general no funcionan correc-
tamente pues pasan el orde-
nador al modo extendido.
(Qué sucede?

¢Cémo podria colocar una
clave de acceso a un progra-
ma y en el caso de fallar tres
veces la clave, el ordenador
se resetee?,

David PEREZ-Milaga

B Lo mds seguro es que el
problema sea de algiin cru-
ce en la membrana del tecla-
do, asi que lo mejor es que
lleves el ordenador al servi-
cio técnico para que te o re-
visen.

Dotar a un programa de
clave de acceso es sencillo.
Un ejemplo de ello podria
ser el siguiente:

Il FORn=1TO 3

20 INPUT «CLAVE: w;LINE c$

3@ IF C$=wclaven THEN
GOTO 6@

40 NEXT N

50 RANDOMIZE USR @
6@ REM Aqui debe empezar
el programa real

FORMATOS DE DISCOS
ESPECIALES

Muchos juegos de disco
estdn grabados en la pista 3
sector @, como por ejemplo,
Barbarian. ;Pueden explicar-
me coémo los han grabado y
qué clase de CAT tengo que
efectuar para ver el nombre
de los ficheros en esa pista?

Fabian ESCRIBANO-Murcia

B No se puede realizar un
CAT pues la estructura de
estos discos es diferente a
los discos normales. Normal-
mente estos discos llevan un
cargador automdtico que sa-
be dénde estd cada una de
las partes del programa sin
necesidad de que estos da-
tos estén en el disco. Con és-
to se logra una mayor rapi-
dez de carga y una protec-
cién contra copia eficaz. De
todas formas siempre pode-
mos hacer una copia de se-
guridad del disco mediante
el copiador adecuado.

BORRADO SELECTIVO

Me gustaria saber cémo
borrar un objeto de la panta-
lla sin que se me borre toda.
Raal BAHAMONDE-Cantabria

B [a forma mas fdcil de bo-
rrar un objeto es escribien-
do el espacio que ocupe con
espacios en blanco.

Si el objeto estaba encima
de otro y lo que gqueremos
es restaurar lo que estaba
debajo, tenemos que tener
la precaucién de guardar an-
tes de imprimir el objeto el
espacio que va a ocupar, si
hemos hecho esto, para bo-
rrar el objeto sélo tenemos
que imprimir lo que hemos
guardado.

TECLAS Y CHOQUES

{Cémo puedo detectar la
pulsacién de dos teclas des-
de basic? ;Cémo puedo de-
tectar un choque de dos gra-
ficos que se muevan a la vez?
Lo he intentado hacer por el




‘_\.

método que chocan cuando
sean iguales sus coordena-
das v no he conseguido na-
da. ;Cudndo pensdis voso-
tros que se extinguird el
Spectrum? ;Cémo puedo ha-
cer que parpadee un pixel
en basic o C/M?

José 1. FERNANDEZ-Madrid

B La deteccién de dos te-
clas simultdneas desde basic
sdlo es posible mediante la
lectura directa de los puer-
tos del teclado. Consulta el
manual para averiguar los
puertos correspondientes.

La técnica es buena y de-
be funcionar. Revisa cuando
realizas el chequeo de las
colisiones, puede que no es-
tén hechas en el momento
oportuno.

Esperemos que sea lo mds
tarde posible. La extincién
de un ordenador comienza
cuando se deja de vender y,
de momento Amstrad sigue
vendiendo y muy bien. To-
davia nos queda mucha vida.

El parpadeo de un pixel se
realiza activandole y desac-
tivindole cada cierto tiem-
po.

UNIDAD DE DISCOS

Me gustaria saber si con la
unidad de discos se le pue-
den aumentar los kbytes al
Spectrum +2.

Rail VILLA-Malaga

B La urudad de discos es un
medio para almacenar pro-
gramas pero no para ejecu-
tarlos, por tanto el ordenador
no ve aumentada su capaci-
dad de memoria con la uni-
dad de discos, aunque su la
carga de programas se hard
mucho mds rdpida que des-
de la cinta.

CONEXION
+2A - PC - AMIGA

¢Se pueden conectar un
Spectrum +2Aun PC 1512y

un Amiga 5007 ;Cémo?
Rafael ALBA-Milaga

B La forma mas facil de co-
nectar estos ordenadores es
mediante el interface serie
RS5-232 que disponen los tres.

Lo tinico gque necesitas para
esto es el cable con los co-
nectores adecuados y el soft-
ware para comunicarlos.
Tanto para el PC como para
el Amiga, el software de es-
te tipo es corriente y no hay
problemas para encontrarlo,
en cambio no sabemos de
ningune para Spectrum, con
lo que la unica solucién se-
rd que, si sabes, lo realices
fi mismo.

RENUMERACION

Con el poke 23756,n se
cambia el nimero de la pri-
mera linea de un listado ba-
sic. Pero a mi me interesa sa-
ber cémo cambiar con ese
poke las lineas mas superio-
res sin necesidad de borrar
ninguna.

Raiil ASENSI-Alicante

B Antes de nada, aclarar
que el poke que comentas
sdlo es vdlido si el basic es-
td en su sitio normal, pero si
tienes conectado un interfa-
ce o algin programa resi-
dente, el comienzo del pro-
grama puede variar. La for-
ma segura de cambiarlo es
mediante los pokes dados
en el nimero 198 de Ia revis-
ta.

Aclarado ésto, para cam-
biar el numero de la segun-
da linea debes saber su di-
reccién de inicio. En el
Spectrum las lineas se alma-
cenan unas detrds de otras:
graba en las dos posiciones
de memoria consecutivas a
las dos del nimero de linea,
la longitud de la linea sin
contar los cuatro bytes ya uti-
lizados (dos del nimero de
linea y dos de la longitud).
Por tanto sumando dicha lon-
gitud mds 4 a la direccién de
inicio de la primera linea,
obtendremos la segunda. Pa-
ra cambiar la tercera actua-
remos de igual forma y asi
sucesivamente.

UNIDAD DEL +3
PARA EL +2A

Quiero saber si mediante
un cable su puede utilizar la
uniiad interna del +3 enun
+2A.

Raul ASENSI-Alicante

B Se puede hacer siempre
que el cable no sea muy lar-
go. Ademds de eso tendrds
que afiadir los chip que le
faltan al 2A y que sirven pa-
ra manejar la unidad. Por su-
puesto la unidad nunca pue-
de estar conectada a los dos
ordenadores a la vez.

BINGO

Soy un aficionado total-
mente inexperto en el mun-
do de la informatica, asi que
o5 ruego perddn si la res-
puesta es evidente. Estoy ha-
ciendo un bingo abusando
de la instruccién RND, pero
quisiera que no se repitieran
los niimeros. ;Qué debo ha-
cer?

Enrique BUADES-Barcelona

B Antes de nada, bienveni-
do a este mundillo de locos
del Spectrum y animo. Va-
mos con la pregunta. Para
evilar que se repitan las ni-
meros, tenemos dos solucio-
nes mds o menos claras. Su-
pongamos que el bingo tie-
ne 70 nimeros. La primera
solucion es hacer un progra-
ma que, segiun vaya sacando
nimeros, los vaya apuntan-
do, asi si sale un nimero re-
petido lo desecha y saca otro
hasta que aparezca uno que
no haya salido antes. El pro-
blema de este método es
que segin van quedando
pocos numeros por salir el
programa se hace mds lento.

El segundo método es mds
elaborado, pero no tiene el
problema del anterior. Lo
primero que tenemos que
hacer es construir una tabla
en memoria con los 70 ni-
meros. Es mejor hacerlo en
memoria que mediante ma-
trices pues el manejo de és-
tas es mas lento. Una vez con
la tabla elegimos un numero
del 0 al 69, vamos a la posi-
cion de la tabla determinada
por ese niimero y mostramos
el nimero que contenga.
Ahora debemos eliminar ese
nimero de la tabla, con lo
que desplazamos la porcién
de la tabla por encima del
nimero hacia abajo. Ahora
tenemos una tabla de 69 nu-
meros, escogemos un niime-
ro entre 0 y 68 y realizamos
la misma operacion. La tabla

va decreciendo con cada
eleccidén y la eleccidn se ha-
ce sobre los nimeros que no
han salido.

Tal vez este método te ha-
ya parecido un poco compli-
cado, pero estamos seguros
que si lo lees detenidamen-
te lo comprenderds perfec-
tamente. Ahora sélo te que-
da pasar todo esto a un pro-
grama. cjald ganes mucho
dinero con tu bingo.

LA PELOTA REBOTA

He hecho un juego de golf,
pero la pelota en vez de re-
botar cuando choca contra
los drboles, los drboles se la
comen y yo quiero que pa-
se por encima o que chogue
¥ que vuelva, pero por favor.
¢Me podrias decir cémo ha-
cer que la pelota rebote al
chocar contra los drboles?
Sergio LOPEZ-Sta Cruz Tenerife

B No nos dices si el juego
estd hecho en basic o en c6-
digo maquina ni tampoco la
complejidad de los grdficos,
etc. Por tanto la respuesta
puede gque sea demasiado
genérica.

Imaginamos que la deten-
cién del choque se hace me-
diante comparacién de las
coordenadas de la pelota
con una tabla de coordena-
das de los objetos. Si es asi,
una vez que sabemos con
qué objeto ha chocado la pe-
lota, nos vamos a oftra tabla
que nos dird lo que tiene
que hacer la pelota. En el ca-
so de un drbol, la pelota de-
be cambiar su trayectoria. Si
suponemos que la trayecto-
ria de la pelota viene deter-
minada por una ecuacion de
segundo grado (tiro parabé-
lico), lo unico que tenemos
gue hacer es cambiar esta
ecuacion por otra que deter-
mine una trayectoria de re-
troceso. Tal vez hemos em-
pleado un nivel algo elevado
pero con un poco de interés,
seguro que lo acabas enten-
diendo.

HACER UN
VIDEOJUEGO
Hace poco que poseo un

ordenador y se me ha ocurri-
do la idea de hacer un video-
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CONSULTORIO

juego. Tengo muchas ideas
pero tengo un problema, no
se como puedo mover el
personaje de mi video aven-
tura, os ruege que me expli-
quéis en qué consiste.

Francisco |. FRAILE-Barcelona

B La realizacién de un wi-
deojuego es una tarea muy
complicada y se necesitan
amplios conocimientos de
programacion. Nuestro con-
sejo es que compres varios
libros y comiences realizan-
do programas sencillos para
ir aumentando de nivel poco
a poco. De todas formas pa-
ra que no digas que no he-
mos contestado a tu pregun-
ta te diremos que el movi-
miento de un personaje se
consigue imprimiéndolo y
borrdndolo en sucesivas po-
siciones.

INTERFACE 1 Y
MICRODRIVE

¢Se venden todavia micro-
drives para el Spectrum +7?
JE interfaces 17 ;5i es asi,
¢dénde puedo conseguir-
los? ;Cudnto valen?.
Angel M. HIDALGO-Cérdoba

B Los microdrives fueron
un invento extrafio de Sin-
clair. Cuando Amstrad com-
pré esta empresa, decidié
no seguir fabricando un pro-
ducto que tenia un éxito muy
dudoso debido a su escasa
fiabilidad y rapidez. Por tan-
to actualmente no se fabri-
can, aunque aun se pueden
conseguir de segunda mano.

INTERFACES
INCOMPATIBLES

Poseo un Spectrum + de
Investrénica con salida para
joystick kempston y recien-
temente me he comprado el
interface multijoystick de
MHT Ingenieros que no me
funciona pese a funcionar en
el Spectrum + de un amigo.
¢{Puede ser un problema de
compatibilidad o es por mal
funcionamiento de mi orde-
nador?.

¢{El pokeador automaitico
que publicasteis en los ni-
meros 117,118 y 119 es com-
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patible con mi ordenador?.

Deseo cambiar el altavoz
del ordenador ya que me
funciona mal. ;Cudles son las
caracteristicas tipicas del al-
tavoz?

<Es cierto que al ejecutar:
BORDER 0:PRINT USR nnn
mi modelo de ordenador se
bloquea y hay que mandar-
lo a reparar?

José Maria SANCHEZ-Vitoria

B E| ordenador ya tiene el
Joystick kempston incorpo-
rado, por lo que si coloca-
mos un interface que tenga
de nuevo este joystick, el or-
denador no sabrd de cudl
leer y no funcionard.

El pokeador automdtico es
compatible con tu modelo
de ordenador.

El altavoz del Spectrum es
de unos 40 ohmios, aunque
nuestro consejo es que pres-
cindas de él y tomes el soni-
do de la salida EAR. Si co-
nectas mediante un cable es-
ta salida con la entrada de Ii-
nea de una cadena o un am-
plificador, verds lo bien que
te suena.

Si ejecutamos la fatidica
instruccion el borde se vuel-
ve rojo para siempre, esto
es, hagamos lo que haga-
mos, el borde siempre serd
de ese color incluso apagan-
do y encendiendo el ordena-
dor. Esto no influye en el res-
to del ordenador, el cual se-
guird funcionando normal-
mente, @so si, con un toque
de color. Para quitar el color
rojo debemos llevarlo a un
servicio técnico. Hasta aho-
ra es el iinico ordenador que
conocemos que se pueda
estropear por software.

JOYSTICK AMIGA
0 SPECTRUM

Préximamente voy a com-
prarme un Amiga 500 y el
joystick Telemach 200. Se-
gin dicen en los anuncios,
este joystick se puede co-
nectar con un selector al
Amiga y al Spectrum. Mi pre-
gunta es si es totalmente
compatible.

Soy aficionado a las aven-
turas conversacionales y de-
seo comprar el GAC o PAW,
¢Cudl me recomendais?

José Antonio SUAREZ Milaga

B Normalmente los joys-
ticks son compatibles con
los ordenadores que siguen
la norma Atari. Los interfaces
del Spectrum + y del Amiga
cumplen esta norma, por lo
gue un joystick vale para los
dos sin ningiin problema. El
selector que lleva este joys-
tick que nos comentas es pa-
ra hacerlo compatible con el
+3, en el cual se ha realiza-
do un cambio en el patillaje.

Los dos valen perfecta-
mente para realizar las aven-
turas conversacionales, aun-
que para nuestro gusto es
mejor el PAW.

AUTOEJECUCION

Quisiera saber la orden
que hay que poner para que
un juego se ejecute sin po-
ner RUN.

Daniel de CACERES-Tenerile

B Debemos grabar con la
sentencia SAVE «nombrew
LINE linea de inicio.

BASE DE DATOS

Me gustaria saber el lista-
do para obtener un fichero
de relacién de personas con
datos, etc... vy poder encon-
trar a una cierta persona por
su nombre.

Juan de DIOS-La Corufia

B Lo mejor que puedes ha-
Cer es comprarte un progra-
ma ya hecho, como puede
ser la base de datos Master-
file. Te gquedard mucho me-
Jor y te evitards quebraderos
de cabeza.

DISENADOR
DE JUEGOS

Me gustaria saber cémo
puedo llegar a ser disefiador
o constructor de juegos pa-
ra ordenador.

David BLANCH-Barcelona

B Nuestro consejo es que
empieces a programar aho-
ra tode lo que puedas leyen-
do libros y practicando. Cla-
ro estd, sin desatender tus
estudios pues lo mejor para
conseguir ser un dia un pro-

fesional de la programacion
es hacer la carrera de infor-
madtica.

DISCO-ROM PARA +3

Poseo un Spectrum +2Ay
tengo entendido que por di-
ferencias del patillaje, un
montaje vuestro, el disco-
rom, no puede ser utilizado
en él. ;Vais a publicar una
versiéon de este para mi or-
denador?

{Cémo seria el software de
un sistema operativo? Por
ejemplo, uno que afadiera
nuevas ordenes para grafi-
cos, campo en el que el ba-
sic no realiza buenos dibujos
con simplicidad. Soy alge
novato por lo que os pido
que me lo expliquéis clara-
mente.

¢Sabéis si Amstrad piensa
sacar otro PC 200 compatible
Spectrum?

Enrique LATRILLA-Zaragoza

W E| montaje del DISCO-
ROM es incompatible con el
+2A, no sélo en el patillaje
sino en ciertas partes del di-
sefio. Su adaptacién al +2A
supone un redisefio casi to-
tal, con lo que de momento
no estd pensado realizar la
adaptacioén.

Un software que amplia el
basic del Spectrum con nue-
vos comandos se basa en
que el Spectrum cuando no
entiende algun comando
provoca un error, el progra-
ma detecta ese error y com-
prueba si éste estd produci-
do por uno de los nuevos co-
mandos, en cuyo caso elimi-
na el error y ejecuta el nue-
vo comando. Un ejempio de
este tipo de programas es el
de BETABASIC, el cual dota
al Spectrum de muchos co-
mandos nuevos, incluso pa-
ra el manejo de grdficos con
movimiento. La unica des-
ventaja que tiene es que
ocupa mucha memoria y los
programas pueden encon-
trarse con problemas de es-
pacio.

Los proyectos de las em-
presas no son desvelados
hasta poco antes de su Janza-
miento. Pero, por la politica
actual de la compafiia y la
evolucién del mercado, no
creemos que se vuelvan a

sacar compatibles Spectrum.
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5 | CARACTERISTICAS TECNICAS

24 Golpes distintos: jack, directo, gancho, croche, etc.

2 Tipos de guardia, 8 tipos de paradas, 4 formas
distintas de esquivar al contrario.

- Preparacién del combate con un sparring.
| - Lucha por el titule de Espana de los ligeros, lucha por el
| titulo europeo.
5 Defensas del cetro europeo.

sport
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DESAFIT
TOTAL

Lorna, mas que un personaje
de comic y ahora uno de ordena-
dor, es el triunfo de la feminei-
dad bajo los moldes frios de un
Spectrum. Deleite de nifios y |
abuelos, el peresonaje de Azpiri
ha sido secuestrado un momen-
to para que Microhobby lo inclu-
ya en su demo.

CHICAGO'S 30

La prohibicién del alcohol forzé la
exhibicion de malos modos a la puer-
ta de los bares americanos. Los guar-
dias de seguridad no daban abasto pa-
ra contener el ansia sangrienta de los
que se congregaban ante los locales
de moda. Y enmedio Alcapone, adscri-
to a las huestes de Topo y contratado
para darle vidilia a un programa que no
necesita de mas presentaciones. Que
ustedes lo beban bien.

I
S———— NN |
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ROBOCOQP 2

Nueva licencia cinematografica que
viene de la mano del simpético Murphy,
mitad robot, mitad hombre, mitad policia
y cuarto y mitad de... ejem, una gran pro-
duccién en suma. Su desarrollo, como
podréis extraer de la demo, sigue con de-
tenimiento las escenas culminantes de
un film de lo mas espectacular que he-
mos visto hasta ahora.

BUGGY RANGER

En un programa que sodlo se recomien-
da a los audaces, los chicos de Dinamic
han convertido la ciudad en un caos de
maguinas hostiles rememorando viejos
argumentos de desolacién y que hacer
para prevenirla. Ahi tenéis la demo para
comprobarlo.

DESAFIO TOTAL

Diversidn total, emocidn total, éxito to-
tal, accidn total, juego total, Schawr-
zzenghree... Arnold total. Y no hay mas
que afadir a la produccion mas fantasti-
ca —cine y ordenador— que se ha reali-
zado para todas las pantallas.

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

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

O

Para cargar los juegos teclea LOAD ",
pon en marcha el cassette y el programe
se cargaré automaticamente. g alge va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
umen diferente.

PLOTTING

Microhobby te trae la mas in-
teligente apuesta de Ocean pa-
ra los éxitos de un Otofio que
ellos han comenzado al rojo vi-
vo. Sus técnicos han entresaca-
do lo mejor de Plotting procuran-
do que su demo mantenga todo
un interés que no tendra limites
en el juego.

FERNANDEZ MUST DIE

Era la época de los programas bélicos,
de los Rambos uno contra todos que tan-
to gustaban, de los disparos infinitos y
la muerte de los mas débiles. Y aprove-
chando el tirén, IMAGE WORKS realizé
un formidable programa donde la aven-
tura al margen de estar protagonizada
por los aguerridos marines U.S., cuenta
con la novedad de desarrollarse en un
pais sudamericano, con dictador de ape-
llido espafiol incluido. Todo un Comman-
do —un nuevo COMMANDO— para tu
Spectrum,

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

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

O

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

e c— ——— o —
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YA ESTA AQUI LA
SOCIEDAD DEL FUTURO

Alvin Toffler, autor de los best-
sellers «El shock del futuros y «la
tercera olo» estudia las tendencias
que estan creande una nueva

realidad social, politica y econémica.

MITO Y REALIDAD DEL
CURANDERISMO
GALLEGO

Un reportaje que intenta descubrir
los secretos de los sanadores

gallegos.

MAGIA Y MISTERIO
DEL GATO

Venerado por muchos pueblos o
irracionalmente temido por oftros, el
gato es el mas extrafio y
paranormal pero también el mas ofil
de los animales domésticos.

EL FABRICANTE DE

«NINOS-DELFIN»
Un fascinante [
reportaje \
exclusive
sobre las

experiencias de
comunicacién
telepdtica entre
recién nacidos
¥ un grupo de
delfines.

COMO CONTROLAR
LOS SUENOS

Todos sofiamos varias veces cado
noche. Este articulo propone
ejercicios para recordorlos y
controlarlos.

EL FATIDICO
VUELCO DE LA
TIERRA

Cientificos y videntes
han advertido sobre las
consecuencias que
tendré para nuestro
planeta una inversién de
los poloes.

Y ADEMAS:

* Los servicios secretos de Estados
Unidos investigan los OVNIS.

* Segun recientes descubrimientos,
Tutankamon era mujer.

* Un psicoterapeuta nos narra su
odisea por los desiertos y
montafias mejicanas en busca del
hongo sagrado.

* El sindrome del edificio enfermo.

* La irresistible pasion de los
coleccionistas.

* 12 ejercicios de oro de los monjes
budistas para recuperar el
equilibrio psico-somatico.

* Beneficios de la musicoterapia.

*Y mucho mas.

4
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especial de la policia? Para ser “un Eswat"
deberas completar dos misicnes que te
hardn ganar los galones necesarios. Eswat
estd formada por auténticos héroes que
usaran sus frajes robédticos-cibemnéticos




or fin la batalla ceso,
Pnn quedaba ni un solo

adversario y la terrible
nave se posé en la metalica
superficie del crucero impe-
rial donde esperaban ansio-
sos los altos mandos para
condecorarlos.

Pero las dos figuras, una
alta, temblorosa y encorva-
da, y otra femenina y gracil,
ignoraron los honores y se
dirigieron hacia un viejo ca-
rruaje que les esperaba.

—Vale, Hebilla —dijo el
archivero quitandose el cas-
co y dirigiéndose a su copi-
loto, —creo que ya estamos
listos para resolver cualquier
pregunta sobre La Aventura
Espacial—.

LA AVENTURA ESPACIAL
D. Crispulo Crispacion, de
Barcelona y D. Francisco Ja-
vier Gozalvez, de Valencia,
tienen un problema de coor-
denadas. Ambos se han limi-
tado a subir a la nave y me-
ter cooordenadas sin intere-
sarse por saber cual es su
mision, ni a donde dirigirse.
Pues asi se pueden pasar
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anos luz, hasta que den con
las coordenadas correctas.
¢Cudndo se acostumbrarén
estos COSMES a hacer In-
ventario y Examinario todo?
Asi podrian evitar el volver
como vulgares COFRATOS o
convertidos en COMUCOS.

D. Alberto Gutierrez, de Za-
ragoza, parece que ha tenido
un poco mas de suerte y lle-
gado a un planeta, Durolitia,
pero no sabe cémo iniciar
comunicacién con los extra-
fios piedro-habitantes. En el
DEPO de la nave encontraras
los utensilios necesarios pa-
ra poder comunicarte con los
futuros COPOYOS.

D. Daniel Abellan Rodri-
?uaz, de Madrid, dice que ha
ogrado comunicarse con un
volatil personaje, pero por
mas que lo intenta no logra
que entre en la nave. En el in-
terior de la nave encontraras
también lo necesario para
transportar automaticamen-
te al COPOYO al interior.

MEGACORP |

Parece que D. Antonio Fol-
gar Alverez, de La Corufia, y
D. Luis Ignacio Garcia Ven-
tura, de Pinto, Madrid, tienen
el mismo problema:

1- ¢Cémo pasar al policia
que permite el acceso a la
2.* Parte? Sobornandolo con
algo de pasta. Disimulada-
mente déjala en el suelo jun-
to con la pistola, pues no se
permite el paso de armas a
la segunda parte.

2- ¢Qué tal estan Hebillay

Yieep? Hebilla brilla que es

o

Aquel equipo de
destreza y valentig, era el centre y la
esperanza de toda la armada galéactica.

pllntns,

or su gran

Ejecutaban con su flamigera

acrobacias

nave espacial tal danza de giros y

ve hasta los mas
diestros VESUCOS atacantes eran

convertidos en segundos en antimateria

intergaléctica.

una maravilla. En cuanto al
Yiepp, cada vez mas baboso,
verdoso y latoso.

D. Ramoén Sierra, de Ma-
drid. Pregunta: 1- ;Qué hay
que hacer con el policia des-
pués de haber pasado el la-
go? Esta pregunta la tienes
contestada arriba. 2- ;Como
se llega al templo? Desde el
centro del lago rema hacia la
direccion que desees ir.

COZUMEL

D. David Rodriguez Moya-
no, de Sevilla. Nos hace las
siguientes preguntas: 1- He
logrado abrir el barril, pero
no puedo coger el paquete
de dentro. § puedo ha-
cerlo? Prueba sacandolo de
dentro del barril, con sacar
de.

2- ¢Que puedo hacer con
la chica de la taberna? Con
la chica puedes hacer dos
cosas: pagarle como te pide
o ayudarla a escapar de las
garras del tabernero.

3- (Dénde puedo encon-
trar dinero? Abre el paquete
cuando lo saques y veras.

4. ;Qué me pueden decir
el cura y el borracho? El cu-
ra puede dar buenas referen-
cias de ti, si te portas bien.
En cuanto al borracho, sigue-
le la corriente.

5- Ademas, nos pregunta
Jpodria decirme la direccion
del club de Aventuras AD y lo
que hay que hacer para ins-
cribirse? Coge un dedo, tin-
tero y apunta la direccién del
infecto: Club de Aventuras
A.D. - Apartado 319 - 46080

ESPACIO PARA LA
ﬁS’I’AClAL

Valencia, envia una carta so-
licitando informacién, y el
Yiepp se pondra en contac-
to contigo en cuanto sus es-
pasmos diarréicos se lo per-
mitan.

D. Moisés Rivadulla Fer-
nandez, de Mugardos, La Co-
rufia. 1- ;jCuales son los ob-
jetos que hay que comprar
en el mercado? En el merca-
do hay que comprar: un uten:
silio para dar luz, lo necesa-
rio para encenderlo, un con-
tenedor, liquido combusti-
ble, un regalo y algunos fru-
tos.

2- ;Como se consigue mas
dinero que el que hay en el
barril? En el cepillo de la igle-
sia, pero el dinero robado no
podras disfrutarlo.

3- ;Como se cura o evita la
mordedura del escorpion?
Con un buen calzado.

Dia. Lydia de la Fuente
Hernandez, de Burgos. 1- Se
puede conseguir mas dinero
que el que viene en el barril?
El dinero del barril esta bas-
tante ajustado para pasar a
la segunda parte con unos
cuantos pesos, en la segun-
da parte tienes que ganar el
dinero suficiente para hacer-
te con una barca.

2- ;Qué puedo hacer para
ayudar a la chica del bar?
Ayudale a escapar del taber-
nero y llévala contigo en tu
aventura.

D. Juan Carlos Redondo
Hernando, de Valladolid. Pa-
rece desesperado porque la
chica siempre termina lle-
vandoselo a la playa. Tam-




bién quiere saber cémo ha-
cerse amigo del cura. Para
hacerte amigo del cura lleva-
le un objeto que se le perdid,
¥ que le ayuda a paliar su co-
jera. En cuanto a la chica, ya
lo tienes contestado.

D. Julian Molina Sanchez,
de Madrid. 1- ;Queé hay que
decir para pasar al templo?
Tienes que decir el nombre
de la diosa que te facilita el
culto profesor. Si tu copia es
de Spectrum prueba con: de-
cir wsur», pero envia la copia
a Dinamic para que te la
cambien.

2- He conseguido el loro
(como me puede ayudar? El
loro es indispensable para
terminar la aventura, te ayu-
dara a sortear a unos ladron-
Zuelos.

3- (En qué me puede ayu-
dar Zyanya? Para sobrellevar
el hechizo de la diosa, si en
la primera parte has visitado
con ella al sabiondo perso-
naje.

4- ;Como puedo entrar en
la guarida de los contraban-
distas? Pagando los pesos
que te pide el matén, o con-
testando a sus inquisidoras
preguntas.

5. ¢Para qué sirve el cas-
cabel? Para darselo a un pe-
sado macaco.

D. José M. Sanchez Mi-
guel, de Vitoria. Después de
relatarnos su diario en San
Marcos, dice que solamente
ha conseguido 48 puntos,
£qué accion me falta por ha-
cer para consequir los 2 que
me faltan? El depdsito del
utensilio para la luz es pe-
quefio, por lo que tienes que
comprar un contenedor para
poder tener mas combusti-
ble.

D. Lesmes Glez Valles, de
Gijon, Asturias. Nos pregun-
ta qué mas tiene gque hacer
para pasar a la segunda par-
te. Tienes que comprar los
objetos necesarios en el
mercado. Seguirle la corrien-
te al borracho, ir a visitar a
un viejo amigo con tu fla-
mante compafera.

D. Carlos Alvarez Diaz, de
Madrid. Puede quedarse sin
morrillos si aparece por aqui.
1- ¢Cémo puedo salir de la
tumba? Al entrar, la diosa
abre los ojos y la loseta se
clerra. Si eres un poco curio-
so y examinas la loseta, ve-
ras que tiene un dibujo de la
diosa dormida. Ciérrale los
0jos a la momia y... a ver que
pasa.

2- ¢Para qué sirve la ser-
piente viva y/o muerta? Viva,
estas expuesto a su peligro-

w

sa mordedura. Muerta ya no
es de ninguna utilidad, pero
sl no es mucha molestia, en-
viamela para hacerme unos
zapatos.

3- Llevas los objetos jus-
tos para poder terminar la se-
gunda parte.

Sir Fred, de La Estrada,
Pontevedra. Tiene ya contes-
tadas sus dos primeras pre-
guntas. En cuanto a la terce-
ra: ;Dénde se consiguen las
llaves? Ddnde estan las lla-
ves matarile, rile, rile... don-
de estan las llaves matarile
rile ron... chin pon. Si te refie-
res a las llaves de la casa del
borracho, puede que te las

preste para dar una cabeza-
dita. Si te portas bien con él,
claro.

D. José Ramén Carvallal
Rodriguez, alias Fray Adicto
Aventurero, de Vigo, Ponte-
vedra. 1- (Hay una manera
de entrar en la hacienda de
Big Turk sin pagar? ;Cual?
Si que la hay. Contestando a
las preguntas del matdn.

2- (Para que sirve Kuill?
Para sacarnos de apuros.

3 :Qué hay que contestar-
le al maton? Para contestar
a la primera pregunta del co-
dicioso matén: «decir... (el
nombre de la diosa)».

EL FIRFURCIO

Vamos a echar una mano
a todos estos firfurcianos
que se hayan varados en es-
ta mini-aventura, por lo que

pasamos a recitar sus nom-
bres y a dar una pequefa so-
lucién: D. Alfredo José Varas
Palacios, de Galdakano, Viz-
caya; D. Daniel Teran Gonza-
lez, de Briviesca, Burgos, D.
Pere Lluis Mussons, de Bar-
celona; D. Enrique Villafran-
ca Sanchez, de Madrid; D. lg-
nacio Piedrabuena Lopez, de
Madrid; D. Julian Manuel Vi-
llalobos Maroto, de Madrid,
D. Miguel Ramos Fernandez,
de Malaga; D. Manuel Garcia
Tejeiro, de Madrid; D. Alejan-
dro Bragana Buela, de Pon-
tevedra; D. Alejandro Herre-
ra Muioz, de Malaga,; D. Fer-
nando Blazquez Ladehesa,

de Ecija, Sevilla; D. David Gu-
tiérrez Verdura, de S.S. de los
Reyes, Madrid; D. Ramén
Ros (Desventurado Aventure-
ro), de Valencia; D. José Ra-
moén Diaz, de Pamplona, Na-
varra; D. Carlos Delgado Es-
tremera, de Madrid: D. Daniel
Castrillon Otero, de Ferrol,
La Corufia; D. Javier Gil Can-
delas, de Madrid; D. Joaquin
F. Santos Mufoz, de Taran-
con, Cuenca; D. Felix Her-
nandez Campos, de Madrid;
D. Ramon Faura Maartinez,
de Barcelona; D. Juan Carlos
Miranda Corraliza, de Ma-
drid; D. Fco. Manuel Pérez
Reina, de Mayrena del Alcor,
Sevilla; D. Fco. Javier Pena
Pareja, de Cordoba; y D. Pas-
cual Muioz Muioz, de Albal,
Valencia.

Comienza cuando, debido

a un aterrizaje forzoso, 8

tropean los mecanismos’
la nave, y el ord
abordo, «Albsteis :
puede hechar una peguefia
mano en confa@das ocasio-
nes. Tecleando decir «co-
mandoss S os da una ayu-
da de |0S comandos que se
pueden utilizar y algunas co-__
sas que apareceran an la
aventura. Hay una maleta ro-
ja conteniendo herramientas
y una radioactiva caja ama-,
rilla. .

Para abrirla tienes que po-
nerte el traje y llevar el dess
tornillador, dentro esta™8
Merdurcia que es la comida
preferida de los Firfurcios:

La botella verde estallena
de Triporcina, que es un'ré-
pelente para los Joysticosos
que hay en el exterior.

Para salir hay que decirle
a Albstein que abra la puer
ta, y te comunica que lo uni-
co que puede hacer es abrir-
te el tablero para que puedas
manipulario.

Examinando el tablero lle-
garas a la deduccion de que
destornillando el mecanis-
mo, la puerta se abrira.

Con la Merdurcia, la llave
y puesto el traje rociado de
Triporcina, ya podemos diri-
girnos a la capsula de salva-
mento AD.

Los Firfurcios son muy fe-
roces, pero saben compor-
tarse si les sigues la corrien-
ie.

Contesta a su pregunta
con «BAMBU=» y les das de
comer de vez en cuando;
cuando se hayan convertido
en alfombra tienes que mon-
tarlo v arre... La puerta de |la
capsula tienes que abrirla
con la llave y entrar. Asi te
vas... de ese planeta habita-
do por esos seres tan raros.
Casi tan raros como los ha-
bitantes de éste lGbregc cas-
tillo.

ANDRES y HEBILLA - 1990
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E HISTORIA DE LOS VIDEQOJUEGOS

AL B ALLALRE

\SUPE" § WAREARX QHJ

El mes pasado estuvimos comentando algunos aspectos de los denominados

programadores freelance. Pues bien, ahora, por fin, llega el momento de
hacer un somero repaso a la historia de las compaiiias espanolas, que
también las hay, y muy buenas, por cierto. Hoy empezamos esta miniserie
dedicandola a Dinamic y a Opera.

omencemos por los remotos orige-
‘ nes. Corria el afio 1984. Tres her-

manos con dos programas, un po-
co de dinero y mucha ambicién deciden
embarcarse en el ain inexplorado mun-
do de la venta de videojuegos. Comien-
zan o anunciarse en las por aquel enton-
ces también recién nacidas revistas del
sector, Microhobby y ZX (actualmente
desaparecida), y sus titulos empiezan a
ser conocidos.

Los titulos a los que estamos haciendo
referencia eran Yength y Artist. El pri-
mero era una especie de aventura
grafico-conversacional (que precisamen-
te tengo en estos momentos en mis ma-
nos en su formato original -joya de co-
leccionista, vendo barato, unas 50.000
cucas-), en la cual guidbamos a un ex-
trafio personaje a lo largo de un sinfin de
pasadizos y escenarios con la intencién
de encontrar la fuente de la juventud
eterna.

El otro titulo consistia en un programa
de diseiio de nombre ARTIST, programa
que para ser de lo primerito que se ha-
cia en este campo estabo mas que bien,
pues incluso incorporaba algunas funcio-
nes simples de CAD.

Suponemos que a estas alturas yo te-
néis mas que claro de quién estamos ha-
blando. Por supuesto, estamos hablan-
do de Dinamic, sin duda la principal pio-
nera del software en Espana.

EL PRINCIPIO DEL
FENOMENO DINAMIC

Parece mentira, pero gracias al eslo-
gan con el que empezaron a promocio-
narse: «POR 1.000 Ptas. no te resitas o
tener un original DINAMIC», (cuando to-
davia los programas costaban alrededor
de las 2.000 ptas), consiguieron crear lo
que hoy dia es la importante firma M-
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Y la mencién personal a cada uno de
los hermanos Ruiz, fundadores de este
sacro imperio, se hace inevitable. Por un
lado, en la parte técnica del asunto, te-
nemos a Victor y a Nacho (Snatcha),
auténticos talentos en los lides de la pro-
grnrnm:iﬁn, mientras que de los asuntos

e cuentas se encarga Pablo, el verda-
dero impulsor del fenémeno Dinamic. Un
saludo paro ellos.

Pero continuemos con la historia, Otros
importantes titulos se fueron sucediendo.
Babaliba, Videolimpic, Saimazoom y
el archipolular Abu Simbel Profanation
son algunos de los lanzamientos que, con
el paso de los afos, se han convertido en
auténticas joyas de la programacién en
nuestro pais. 3Quién puede olvidar el
Profanation, un juegazo en el cual el pro-
tagonista tomaba forma de narizota son-
rosada y se adentraba en aquella pira-
mide repleta de peligros y sorpresas?.
jAy, qué tiempos aquellos!. Snif.

Por José Rojas

UN BUEN NIVEL
DE CALIDAD

Por aquellas épocas la programacion
en nuestro pais alcanzé un nivel de cali-
dad mas que aceptable, e incluse muchos
de los titulos editados por Dinamic llega-
ron a ser comercializados en Gran Bre-
tafio, consiguiendo algunos de ellos una

buena aceptacién en el mercado. Dina-
mic estaba en la cresta de la ola y po-
seia un prestigio que superaba nuestras
fronteras.

Sin embargo, por razones que no aco-
bamos de comprender, tras esos afos
gloriosos, en los que todos los buenos afi-
cionados al software esperabamos ansio-
sos la aparicién del siguiente titulo de Di-
namic, comenzo para esta compania un
periodo de enfriomiento. Por supuesto
nunca han faltado los buenos titulos en
la cosa, especialmente los que llevan la
firma de Victor o Nacho, pero al conver-
tirse en una gran empresa han perdido,
a nuestro juicio, un poco de aquel caris-
ma que siempre les habia rodeado.

De cualquier forma podéis estar segu-
ros de que todavia vais a disfrutar de
ﬂde buenos titulos Dinamic y de

cantida

FREDDY,



que os quadﬂn unos cuantos anos mas
por aguantarles.

De hecho, ahora el mayor afén de los
Ruiz Brothers es aumentar su prestigio a
nivel internacional, para lo cual estén tra-
bajando muy duromente en la progra-
macion de las maquinas de 16 bits (Ata-
ri, Amiga y PC). La batalla ya esté me-
dic ganado, pues la calidad de sus Glti-
mas creaciones, especialmente en lo que
o graficos se refiere, es sobresaliente.

Lamentablemente, como esta ocurrien-
do con todas las compaiias de software
europeas, este avance de las maquinas
de 16 bits va un poco en detrimento de
la produccién de software para nuestros
queridos Spectrums. Esperemos que Di-
namic no se olvide de nosotros.

Antes de finalizar, hagamos un rapido
repaso a los titulos mas interesantes con
los que Dinamic ha contribuide no sélo
a lo historia del software espaiiol, sino
europeo: Camelot Warriors, Don Qui-
jote, Army Moves, Fernando Martin,
Freddy Hardest, Olé Toro, Freddy
Hordest, Game Over, Megacorp,
Rocky, West Bank, Aspar, Capitéan
Savili‘::, Capitén Trueno, Hundra, Mi-
chel, Navy Moves, After the War ...
La lista completa seria enorme, como la
diversion que todos estos juegos nos han
proporcionado. Gracias, Dinamic.

OPERA Y SUS CLASICOS

Oftra casa que también resulta funda-
mental a la hora de recordar la historia
del software en nuestro pais es Opera
Soft. Y, cémo no, aqui os ofrecemos un
breve resumen de su ya dilatada histo-
rig.

Opera, a diferencia de Dinamic, no fue
fundada por jévenes inexpertos, sino que
la tormaron programadores que habian
estado trabojando durante algin tiempo
en el equipo de programacién de Indes-
comp (ahora Amstrad Espaiia).

Paco Sudrez era uno de ellos y a él le
debemos uno de los programas miticos
del software nacional: Lu%ulga, progra-
ma que fue realmente el primero en otra-
vesar nuestras fronteras yo que se rega-
laba junto con otros titulos al adquirir un
ordenador Amstrad. Los mas jovenes de
entre nuestros lectores posiblemente no

hayéis tenido lo oportunidad de jugar
con este programa, pero si cae por ca-
sualidad en vuestras manos no dejéis de
hacerlo, pues o pesar del paso de los
afios (casi siete), todavia sigue siendo un
gran juego.

Como deciamos, Opera se formé des-
de el primer momento con gente que co-
nocia el mundillo tanto del software co-
mo del hardware y desde sus inicios con-
taron con material de programacién pro-
fesional y ayuda técnica por parte de la
poderosisima casa holandesa Philips. Es
decir, que no era un proyecto de unos
chavales que se reunian a ver qué salia.
Ademds, compaginaban [y compaginan)

(SRS EpE Y FRa i

MOT.

su labor de creacién de juegos con la de
programacién a nivel utilidades, informa-
tizacién de empresas, efc...

Y una buena prueba de lo elevado de
sus conocimientos de programacion la
podemos encontrar en el hecho de que
sus dos primeros titulos que aparecieron
en el mercado, es decir, Livingstone,
supongo ¥ Cosa Nestra, fueron de los
primeros en Europa que contaban con
musica especifica para los modelos Spec-
trum 128. Esta no era, sin embargo, su
Unica virtud, y ambos titulos supusieron

MUTAN ZONE.

un excelente estreno para la compaiiia
dado lo elevado de su originclidad en
cuanto a concepcion y desarrollo.

UN GRUPO COMPACTO

Opera es actualmente uno de los gru-
pos de programacién méas homogéneos
de cuantos podemos encontrar en el po-
norama del software espaiiol. Sus miem-
bros mantienen una estrecha relacién y
conviven practicamente todo el dia en un
chaolet que poseen en el centro de Ma-
drid. Alli se encuentra su sofisticado sis-
tema de programacién en red, con el
cual disefian y desarrollan todos los pro-
gramas de realizacién propia.

Por si @ alguno de vosotros os suena
un tanto a chino eso de lo programacién
en red, os diremos que es un sistema que
consiste (mas o menos) en que cada pro-

ramador o grafista realizo su trabajo y
Fn envia a un ordenador central, el cual
se encarga de procesar todos los traba-
jos y unirlos, para mas tarde enviar las
diferentes versiones para cada modelo
de ordenador: Spectrum, Amstrad, MSX,
&1c...

Los resultados de este sistema estan a
la vista y ademas supone un noiable aho-
rro de tiempo y estuerzo.

Para acabar no podemos dejar de dar
un rapido paseo por la “juegrafia’ de

pera. Y empezamos con una joya de
la programacién mundicl, La Abadia
dtlpcrimcm y seguimos con ofros titulos
que no son moco de pavo: Goedy, Met,
Sol Negro, Livingstone supongo Il,
Mutan Zone, Ulises... Su lista de lan-
zamientos no es excesivamente large, pe-
ro como véis, en ella encontramos algu-
nas piezas clave del software espafiol.

Pues nada, sélo nos queda desearles
que se mantengan en su linea, que, sin-
ceromente, ha sido bastante uniforme
durante todos estos afios, y esperar que
sigon manteniendo el nivel del Spanish
soft o la altura que se merece.

Vale, por hoy se acabé la inspiracién.
En el préximo niomero os hablaremos de
ofras companias como TOPO, con su soft
de altisima colidad, o ZIGURAT, quienes
siguen vertiendo en sus nuevos produc-
tos la misma ilusién y ganas que el pri-
mer dia. Hasta entonces, ser buenos.
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Basta ya de cargadores, basta ya
de lineas exageradas, viva la
simphicidad, la facilidad y la
supervivencia del Poke. Para qué
queremos mas, sl estos numerajos
nos dan vidas infinitas y hasta fuel
eterno. Aprovechad la temporada
del poke barato, porque cuando
finalice el conflicto del Golfo las
acciones subirdn irremisiblemente

Es Alonso Reina, de Malaga,
quien hace posible que resistamos
todo y mads jugando al guerrero
juego de Topo
POKE 38941,201 vidas infinitas
POKE 27765,24
POKE 27766,51 fuel del helicépetero

infinito

PIPEMANIA

Gracias David por atender
nuestra llamada de socorro
hackiano, y muchas mas gracias
por responder al 5.0.5 sin
descuidar la actuahdad, la rapidez
v el buen hacer que se desvelan
de cada uno de los cargadores y
completisimos pokes que nos has

enviado. Sohdaridades como la
tuya son las que hacen falta, y las
que no sélo se ganan la pegatinilla
sino nuestro mas sincera gratitud y
carifio. A gentes como éstas, y para
que os copiéis todos los lectores,
habria que regalarles hasta un
jamdn... seguiremos intentandolo.
Para el que tire de pokeador,
aqui esta la solucién:
POKE 34011, tempo infinito
POKE 38316,0:
POKE 38567.8 juego mds rdpido
Para el que sea un valiente, y
desprecie las protecciones:
CLAVES DE PIPEMANIA:
DISC, NAIL, ONCE, ROPE, PENS,
SLIP, EACH, RISE.
Ah!, se nos pasaba: Su autor es
David Gutiérrez, de Barcelona
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Vamos a dejarnos de pokes,
cargadores vy rollos, para
introducirnos en los truquillos que
los lectores cazan durante el
transcurso del juego y que
necesitan una habilidad diferente a
la de los informaticos que nos
deslumbran con su suma de pokes
y sentencias. Miguel Romero, de
Algeciras, quiere que probemos si
su sentido de la observacion estaba
en lo cierto

En el mivel primero, del arcade
de Rainbow Arts, debes ir hacia la
izquierda en cuanto el muneco
aparezca en pantalla. Cuando ya no
puedas avanzar mas, salla y veras
aparecer una vida extra. Desde el
mismo punto, brinca hacia la
derecha disparando a la vez, hasta
que veas un bloque con cuyo
contacto nos haremos con energia y
armas exiras.

Durante el segqundo nivel, cuando
hayas llegado a las plataformas que
se encuentran junto a la pared, y
concretamente a tres de forma
diagonal, salta desde la iltima todo
lo que puedas hacia la izquierda.
Vuelve sobre las plataformas y
recoge las vidillas extras que toda
la accién te ha proporcionado

HUMAN KILLING MACHINE

(ERM)

Otro jamén para David Gutiérrez,
otro saludo y mas agradecimientos,
como al resto de pokeadores que
trabajals para sacar adelante esta
seccion. ¢Qué seria de nosotros sin
que de vez en cuando llegasen
estas joyitas a la redaccién?. Pues
probablemente gue nos tendriamos
que alimentar de los escasos (él
dice que son muchos)
conocimientos de C/M de nuestro
compafiero |.E.B., y como ya
conocemos su bucdlica actitud ante
los cargadores, preferimos ni
mentarlo. En fin, aqui tenéis
infinitas opciones ante el juego mas
asesino de los que hayamos visto.
Que ustedes lo pasen bien y que
nos sigan enviando lineas basic,
con pokes, datas y todo lo
necesario para facilitarnos la vida.

Como es costumbre en este
monstruo, aqui van los pokes:
POKE 3804]. N N= numero de

vidas
POKE 387220 enemigo inmévil
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ECLR" PRUSE @ CLS INE © =
10d LOoAD “"“CODE S27E8 POKE Sa°
96 . 8BS POKE S2797,206 POKE S26@
& 42 pOKE S2B07.20E POKE S2816
5% POKE S2817.206 POKE S2816,
aa! POrE %52819.3 POKE S2820.20

110 FOR‘ n-s:-aea Tr.'I Sigl2 wmEAD
POEE A, B HEX

e
120 nnummz:—; usn 52768

99009 CATA &2,V 183, 148,62, 1,
0.86,151, 185, aéu 6.:
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ANTONIO JAVIER ARROYO
(CACERES)

Bueno, vamos a ver.. Si, hoy toca la
G,
Ghosts'n Goblins.
POKE 1351408  Armadura

imnmune.

POKE 351272 Inf. energia

Pulsar mmultaneameme las teclas "G"

“0', “D" “Y" para disfrutar de vidas
infinitas.
Game Over,
PRIMERA PARTE.
POKE 39334.0 In{. vidas.
POKE 324170 Inf. granadas.
POKE 39237201 Inf energia. .-
POKE 39324.281 Inf. vidas y apareces

en el mismo sitio
donde te mataron.
SEGUNDA PARTE:

POKE 3B692.8 Inf, vidas.

POKE 325290 Inf. energia.

POKE 38682281 Inf. vidas y apareces
en &l mismo sitio
donde te mataron

Mad Mix.

18 BORDER 8:INK 2:PAPER 8:CLEAR

24575

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

38 LOAD""CODE

4@ RANDOMIZE USR 61366

58 DATA 221,33,0,64,17,0,27,62,255,55,20
5,86,5,221,33.0,96.17,182,143,62,255

68 DATA 55.205.86.5,175.50.3,96,195.0,96

XAVIER LANDABIDEA
(BILBAO)

Refranero Informético: «Més vale poke
en programa que ciento en revistas
Don Quijote:
Clave: El ingenioso hidalgo.

JUAN A. MIGUEL DOMINGUEZ

(BARCELONA)
Pokes cibernéticos.
Cybernoid.
POKE 36687.8 Inf. vidas
POKE 31818, Inf. armamento.
POKE 38815.0
POKE 39919.0 Sin enemigos.
Army Moves.
FCIKE 545990
POKE 54683.0 Inf. vidas.
DESCONOCIDO

Siéntete como el propio Vazquez
Montalban y resuelve los misterios de:
Los Pdjaros de Bangkok:

ENTRA, ESPERA, SAL, NORTE, DI SOY
CAR\I&LHD SUR, ESTE, SUR,
PREGUNTA POR CHAROEN, NORTE,
OESTE, OESTE, SUR, SENTARSE,
ESPERA, DI SI, BALANCEATE, OESTE,
OESTE, NORTE. NORTE, COMPRA
CHALUPA, OESTE. OESTE, OESTE,
NORTE, COMPRA RAYA, PAGA
CAMARERO, PREGUNTA PO R
ARCHIT, SAL, SUR, ESTE, ESTE, ESTE,
ABAJO, NORTE, OESTE, NORTE,
NORTE, ESTE, COMPRA PISTOLA,
OESTE, SUR, ESTE, COMPRA

COMIDA, OESTE, SUR, ESTE, ESTE,
NORTE, ARRIBA, ENTRA, DALE
DROGA, PREGUNTA POR ARCHIT,
SAL, ABAJO, SUR, OESTE, SUR, =~
ARRIBA, OESTE, OESTE , ENTRA
TAXI, DI TAM KABROK, PAGA,
ESPERA, SAL, DESCALZATE, ENTRA,
PREGUNTA POR ARCHIT, SAL, ENTRA
TAXI, ESTE, ESTE, SUR, SUR, ENTRA,
DALE TELA, SAL, NORTE, NORTE,
OESTE, NORTE. COMPRA BILLETE,
MUESTRA PASAPORTE FALSO, METE
BILLETE, ENTRA TREN, ESPERA, SAL
ESTE, ESTE, SUR, ESTE, OESTE,
DISPARA vy final.

NOTA: Quizd antes de salir del taxi,
tras volver del templo, haga falta
comer.

NESTOR RUIZ REDONDO
(MLADRID)

Pokes sobre ruedas:

Wec Le Mans:

18 REM ** SPECTRUM 48K Y 12BK **

28 CLEAR VAL "24689"

30 LOAD """ CODE: LOAD " SCREEN$

48 POKE VAL 63589, VAL 124"
POKE VAL "63518", VAL 96"
POKE VAL ""63556" VAL ""146":
POKE VAL "83557"', VAL "96"

58 FOR N=VAL "24700"' TO VAL
“24743': READ A: POKE N.A: NEXT

M

68 RANDOMIZE USR VAL "'63488"

78 DATA 175.50,15.191.50,16.181.50,22,
181,50,211,181,50.212,101,58, 213,101,
185,1,129,175.508,242,181.50.243,181 58,
249,181,50,211,182,50, 212,182,50,213,
182,195,1,129

Out Run:

POKE 39284.0

Paris-Dakar:

18 FOR X=61808 TO 61835

20 READ a: POKE x.a

30 NEXT x

48 RANDOMIZE USR 61008

50 DATA 62,255,55.221,33,0,64,49,254,
255,17.08,164,205.86.5

68 DATA 210,72,238,62,201,50,16,111,50,
254,113,50.114,142,50.4,188,195,179,95

Inf. tiempo.
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PABLO R. NOVO
(PONTEVEDRA)
Antidiccionario de Informdtica;
ASTERIX Y EL POKE MAGICO:Juego
de la compafiia inglesa Melpokourne
House, basado en popular leyenda
seguin la cual el simpético personaje
Asterix, gracias a caerse siendo nifio en
un caldero de pokes, estaba dotado de
unos poderes especiales.
Indiana Jones y La Ultima Cruzada:
Teclea simultdneamente las letras que
forman la palabra JIMBO en el mend y
obtendrés suculentas ventajas.

Shinobi:
18 FOR F=63020 TO 63835: READ A:

POKE F A: NEXT F

28 POKE 61843,44: POKE 651044,246

38 DATA 62,250,50,220,134,62,250,50 4,
136,205,12,246,195,198,134

188 MERGE "' RUN

Cabal:

POKE 350080 Inmune a todo
exceplo a los
helicépteros
pequefios.

J. A. GUTIERREZ GARCIA
(VIZCAYA)

Mad pokes para el loco Mix

18 CLEAR 24575

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

38 LOAD " CODE 1

49 RANDOMIZE USR 61366

50 DATA 221,33.0,64,17.0,27 62,255,55,
205,86,5,221,33,0,96,17,182,143,62,255

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

J. ENRIQUE BENGOECHEA
(HUELVA)

Sibete a tu coche con tu chica. .
Turbo Out Run:
Al principio de cada mvel pulsa P y
SPACE simultdneamente y conseguirds
algunos sequndos exiras muy

imporiantes.

POKE 40914.0 Inf. nempo.

Batman:

POKE 36934,52  Supersalto.

POKE 36798.8 Inf. vidas.

POKE 33333.33 Objetos inmodviles.
JONATAN ALONSO

(VIZCAYA)
Cémo sigamos asi tendremos que
hacer una seccidn stlo para codigos.
Thunderbirds:
Fase 2: RECOVERY Fase 3: ALOYSIUS
Fase 4: ANDERSON

JAVIER MUNOZ
(BARCELONA)

Busco en mis armarios para dare
pokes del Corsarios:
Corsarios:
S1 quieres reponer energia en la
primera fase, cada vez que se le vaya a
acabar pulsa “E" y V", En la segunda
fase, pulsa las teclas "CARLES" y
obtendras vidas infinitas.
Knight Lore:

POKE 53567281 Inf. vidas.

DANIEL CARBONELL COB
(VALENCIA)
iiiAl abordaje!!!
Beard:

Para conseguir vidas infinitas en este
juego de Topo Soft, solo debéis pulsar
simultdneamente AS.F.G durante
cualquier momento del transcurso del

programa.
Freddy Hardest In Manhattan South:
POKE 59005,8 Inf. vidas.

Sin enemigos.

POKE 58742,201

FCO. MANUEL FDEZ. GLEZ.
(TENERIFE)

Pokes made in Spain para chicos muy
sdindmicoss:
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Turbo Girl:

POKE 27269,n n=ndmero de vidas.

POKE 272810 Comenzar en la
fase 8.

POKE 27287.1 Comenzar en la
fase |.

POKE 27287.2 Comenzar en la
f[ase 2.

POKE 27201.8 Comenzar en la
primera seccidn.

POKE 27201.60 Comenzar en la
segunda seccidn.

POKE 27281,90 Comenzar en la
tercera seccién.

POKE 27201,120 Comenzar en la
cuarta seccidn.

Phantis:

POKE 542168 Inf. vidas en la
primera fase.

POKE 57606.0 Inf. vidas en la
seqgunda fase.

JUAN RODRIGUEZ TOLEDO
(BALEARES)

Refranero Informético: «No es mas

listo quien sabe meter un poke, sino
quien sabe sacarlo.s

Wonder Boy:

POKE 34362.8 Inf. vidas.

POKE 35305.24 Carga cualquier
mvel.

Hard Drivin': '

5 REM ** CARCADOR 48K **
18 CLEAR 23999: LOAD """ CODE
20 POKE 41927,0: RUN USR 35872

DAVID ESTEVE DE JESUS
(VALENCIA)
Refranero Informético: «Cuando el

juego de tu vecino no veas acabar, pon
tu Spectrum a pokear.»

Ater The War:

Primera Parte:

POKE 489508 Inf. vidas.
POKE 489448 Inmunidad.
Segunda Parte:

POKE 62800.,281 Sin clave,
POKE 49@81.8 Inf. vidas.
POKE 48186,201 Inf. hempo
Mad Mix Game:

180 CLEAR 24575

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

30 LOAD “"CODE |

48 RANDOMIZE USR 61366

50 DATA 221,33,0,64.17,0,27,62,255,55,
205,86,5,221,33,0,96,17,182,143 62,255

60 DATA 55,205.86,5,175,50.3,96,195,8.96

Freddy Hardest In Manhattan South:

POKE 590858 Inf. vidas.

POKE 58742.20]1 Sin enemigos.

POKE 57582.5 Manhatian de noche.
Ram:

| MERGE"":RUN VAL "'10"

10 LET a=BIN : INPUT "VIDAS
INFINITAS (S/N)? ":A$: IF A$="8"
OR Af="35"THEN LET a=a+ |

20 LET b=BIN: INPUT “"FUEL
HELICOP. INFINITO (S/N)? "';B$: IF
B§="5" OR B$="g'"' THEN LET
b=b+l

30 IF PEEK VAL 23728 N'BIN THEN
POKE VAL 30481", VAL “201"

40 IF PEEK VAL "23729"N'BIN THEN

64 MICROHOBBY

POKE VAL "27765", VAL "24":POKE
VAL "27766", VAL 51"

50 POKE 23728, A: POKE 23729,B:PRINT
"INSERTA LA CINTA
ORIGINAL":PAUSE 500:RUN

SERGIO VALOR MARTINEZ
(ALICANTE)

sAyer, en ROM St., estallé un artefacto
de fabricacidn casera que alcanzt a un
poke que por alli pasaba en ese
momento. Afortunadamente no se
registraron dafios ya que el poke
afectado proporcionaba inmunidad. 'Los
hay con su.lgerte‘. excl?llim& un pﬂk;} c;;e
disparo infinito gque alli se encontraba.
In.[:;ow Islands:

-

Para acceder a la habitacion que
mencionas "'sélamente’ henes que
recoger en orden los diamantes que
desprenden algunos enemigos al ser
eliminados. Facil, ¢éno?

Batty:

POKE 47216,v v=velocidad de la
pelota (normal = 3).

POKE 48441.0

POKE 484420 Inf vidas.

POKE 45668,281 Ladrillos
indestructibles.

Super Scramble Simulator:

18 CLEAR 29899

28 PRINT "DESPUES DE DEFINIR LAS
INICIALES DEL ULTIMO JUGADOR
LA PANTALLA SE QUEDARA EN
NEGRO ESPFERANDO QUE PULSES
UNA TECLA DEL UNO AL CINCO,
QUE SERA LA SECCION EN LA
QUE EMPEZARAS A COMPETIR."

25 FOR N =65000 TO 65032: READ A
POKE N,A: NEXT N

32 PRINT “PON LA CINTA ORIGINAL"

48 LOAD “loader " CODE

5@ POKE 236240 CLS

60 RANDOMIZE USR 48000

70 DATA 62,247,219,254,238,191,48,248,7
1.175,203,64,32,16,60,203,72,
32.11,60,203.60,32,6.60,203,88.32,1,60,
195,47,156

Bd DATA 205,202 187,195,213,229,33,232,
253,17,64,92,1,35,0,237,176,
225,209,193,62,195,50,255,143,62,230,5/
0.,0,144.62,183.58.1,144.28]

«El atentado de ayer se atribuye al
grupo terrorista M.C.P.(Malvados
Contra el Poke), que reclaman la vuelta
a los principios naturalistas donde el
poke era algo desconocido y sélo
algunos dotados de una excesiva
habilidad eran capaces de llegar al
final. Con esta accién M.C.P. pretenden
hacerse de nuevo con el dominio en el
mundo de los video-juegos.»
Chase-HQ:

18 CLEAR 24575
20 INK 3. PAPER 5: BORDER §: CLS

38 PRINT
“-INTRODUCE CINTA ORIGINAL-"
49 FOR F=42480 TO 42486: READ A:
POKE F.A: NEXT F
58 LOAD ""CODE: POKE 42568, 195:
POKE 42561,248: POKE
42562, 165:RANDOMIZE USR 42496
60 DATA 175,50,10,129,195,0,91

RAUL MARI
(BARCELONA)

Ulumas noticias informan que M.C.P.
cuenta entre olros Con personajes como
Joker, los nazis del Indiana Jones y
recientemente ha entrado en el club el

" malvado duefio de la mansidn Maniac, el
-"profesor Fred. Estos malvados reclaman

que los juegos actuales se acaban con
suma facilidad debido a los dichosos

pokes,

Green Beret:

POKE 49747281 Inmunidad (exceplo
a los morteros)
Armas ilimitadas.

POKE 46831 201

Escribe en la tabla de records
“PBRAIN" y continuards jugando en la
pantalla en la que te mataron. Aun asf,
aqui va el poke de vidas infinitas:
POKE 33792.281 Inf. vidas.

JORGE BARRERO PEREZ
(MADRID)

iCuidado nazis, ha llegado Indianal
Indiana Jones y la Ultima Cruzada:
POKE 43076,167
POKE 43236,167
POKE 48290,167
POKE 39181.0
POKE 41475,201.
POKE 41451 .@
POKE 414520
POKE 41525,0:
POKE 41606.0.
POKE 416410
Los Intocables:
Teclea Humphrey Bogart en la tabla de
records. En la parte superior izquierda
de la pantalla aparecera TEST MODE
ACTIVE. Cuando empieces a jugar
teclea simultdneamente QWE para
pasar de [ase.

Inf. vidas
Inf. energia.
Inf. latigo.

Inf. tempo.

ENRIQUE FDEZ. CARBONELL

(MIADRID)
Baipokes.

Batman:

POKE 36934 52 Supersalto.

POKE 36798,0 Inf. vidas.

POKE 3333333 Objetos inmdviles.

Cabal:

POKE 35008.0 Inmunidad excepto
helictpteros
pequefios

Turbo Out Run:

Al principio de cada nivel pulsa P y
SPACE simultaneamente y te dara
algunos segundos de regalo.

ANTONIO REAL MARTINEZ
(DESCONOCIDO)

Para cambiar una linea cero s6lo hay
que introducir el poke 23756.1 una vez
que estds anle el listado de la
cabecera, asi la linea cero se convertira
en una linea 1. Si en la cabecera de un
programa no aparece la sentencia
RANDOMIZE USR puede que aparezca
POKE USR, que tiene el mismo valor.



Por lo tanto el poke debe figurar
delante de esta sentencia.

ISRAEL DOMINGUEZ
(MADRID)
Refranero Informético; «El poke es el
mejor amigo del juegos
Thunderbolt:

18 CLEAR 85535: BORDER @: PAPER @:
INK 7: CLS
20 PRINT " INSERTA CINTA DRIG!NAL

3@ LOAD "CODE

48 POKE 49187,68: POKE 49188,192

50 FOR N=49220 TO 49220+ 20: REm
A: POKE N,A: NEXT N :

60 RANDOMIZE USR 49152

188 DATA
175.50.241,173.50,176.173,198,185.5
50,180,173,50,245,173,50,245,173,19,

05,234,127
After Burner:
POKE 39871.2:
POKE 3987262
POKE 39873.5.
POKE 39874.58 Inf. vidas.
Game Over:
Primera Parte;
POKE 353342 Inf. vidas.
POKE 39237,281 Inf. energia.
Segunda Parte:
POKE 38692.0 Inf. vidas.
POKE 325299 Inf. energia.
Commando:
POKE 56981.24 Inmortalidad.
POKE 27773.58 Granadas infinitas.
POKE 59833.281 Sélo se mueve un

enemigo.

ALBERTO GARCIA MOLINA
(BARCELONR)
Antidiccionario de Informética:
ARABIAN NIGHTS:Serdn muy bonitas
las noches Arabes, pero cualquiera se
aceca a verlas ahora.

Dkari Warriors:
POKE 39611,24 Inmunidad
POKE 39919.34 Inf. balas.
POKE 40078,34 Inf. granadas.
POKE 41178.n n=nimero de
vidas(l < = n < - 44)
Barbarian

(Psygnosis):
|® BORDER & PAPER @: INK 7
20 CLS: CLEAR 24999
38 LOAD “CODE
40 POKE 39838,232: POKE 3983],253
50 FOR F=65000 TO 65011
60 READ A: POKE F.A: NEXTF
70 DATA 175.50,104,146,198,195,50
80 DATA 105,146,195,102,237 90
59 RANDOMIZE USR 39680

CAYETANO OLIVAN
(BARCELONA)

Estos pokes hardn que mas de uno
desempolve algunas viejas glonas de la
programacién:

Miner:
POKE 35136,0
POKE 35136,
POKE 347980
POKE 34799,
POKE 348000
Sabre Wulf:

Inf. vidas.

Inf. oxigeno.

POKE 43575255 Inf. vidas.

POKE 4377754 Inmunidad a
enemigos.

POKE 4713254 Atraviesa la selva.

Monty Mole:

POKE 38084.0 Inf. vidas.

POKE 37528,281 Traspasar objetos
mdéviles.

Operation Wolf:

Pulsa simultineamente las teclas "U",
lII!F+IIDl!'1lL!l.‘IlNll.IlHl!.‘l‘l]Fr+llKlFrllwil.lrEil-
11R---+1FI-‘l!GH‘l!xli.nzl- ? llhl. ?
obtendrds vidas infinitas.

SERGIO CARRASCO
(ALICANTE)

Pokes para un caballero en apuros:
Sir Fred:

18 CLS: LET A=2329; FORF=8TO 9§
20 LET T=0: FOR N=8 TO 9: READ &:
POKE AS: LET A=A+ 1: NEXTN

30 READ B: IF TN'B THEN PRINT
"ERROR EN LA LINEA ";100+F*1@
:STOP

49 NEXT F

58 PRINT AT 18.1;" INSERTA LA
CINTA ORIGINAL "

60 RANDOMIZE USR 23296

I8@DATA 6,3,197,62,255,55,221,33,0,0.832

118 DATA 17.0,0,205,86,5,193,16,239, 175,

936
129 II);HLEA 214,1,8,243,221,33,0,92,17,176,

130 EDDJEE% 4,205,108.5,62.201,50.47.94,
381
148 DATA 36,94,62,203,50,33,181,62,255,
50,1846
158 IE:E'I;J?EEI-!.IBI.SS.IE].IB&l?.B‘?,ESSJ.
168 Fﬁ'lég. 8,237,176.33,98,81,17,225,255,
178 E?ﬂ B.8,237,176.49,255,255,221,33.
182 E:ETR 64,17,87,191,62,255,55,1585,87,
255,1268
192 DATA 62.201,50.14,183,195,68,181.9,
2,954
Lore:

Knight
POKE 53567,281 Inf. vidas.

MARIA TERESA CORREA
(GUIPUZCOA)
Sélo para clave-adictos:
Capitan Sevilla: 574527. Phantis: |8757.
Game Owver: 18024. Meganova: Segunda
Parte: 26719. Tercera Parte: 16640,
Aventura Original: BATRACIO o
TIMACUS.
Game Over:
18 CLEAR 394
20 LOAD ""CODE 23296: POKE
23339,195: RANDOMIZE USR 23296
30 CLS: POKE 23658.0: IF PEEK
31643=1 THEN POKE 38631,201:
POKE 316430
40 POKE 324288 POKE 325828 POKE
33481.8: POKE 39337.0

59 mxﬂum,qa; POKE 23331,8: POKE
60 RANDOMIZE USR 23330

GUILLERMO LOZANO
(MLADRID)
Refranero Informético: «No por mucho
jugar acaba un juego mas temprano. Asi
que pokéalos

Rambo:

POKE 3884124 Disminuye la
- dificultad.

PQEE 53567.201 Inf. widas.

POKE 58884.281 Inf. tempo.

POKE 47196,201 Inmune a enemigos.

Underwulde:

POKE 593762 Inf. vidas.

Wizard's Lair:

POKE 476988 Inf. vidas.

POKE 456750 Inf. llaves.

POKE 491178 Sin enemigos.

POKE 477530

POKE 520855.8 Inf. energia.

POKE 514198 Inf. disparos.

Alchemist:

POKE 47544,281 Stamina infinita,

POKE 47599.201 Inf. energia de

conjuro.

Atic Atac:

POKE 365198 Inf. vidas.

Scuba Dive:

POKE 55711.255 Juego fécil.

Saboteur:

POKE 29883,255 Inl. vidas.

POKE 42036,281 Sin enemigos.

Saimazoom:

POKE 4590278 Inf. vidas.

Tranz Am:

POKE 259460 Inf. vidas.
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GABRIEL GARCIA RUIZ
(ALAVA)
Antidiccionario de Informética:
SAVE:Conoce algo. Tiene savor una
cosa.
Shinobi:
12 FOR [=63028 TO 63035: READ a:
POKE f,a: NEXT [
20 POKE 61843,44: POKE 61044,246
30 DATA 62,250,50,220,134.62,250.50 4,
136.205.12,246,195,198,134
280 MERGE """: RUN
Myth:
POKE 61596.,n
POKE 62194.n
POKE 61688.n

n=nimero de vidas.
n=nimero de
créditos.

JORDI RARTINA
(BARCELONA)

El guerrero de la jungla ya tiene
poke:
Jungle Warriors:
POKE
VAL"45192",
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VAL"127
POKE

qlv' Ialla '::ri F: i
VAL"127
POKE
VAL"44976
VAL"20]

Inf. energia
Inf. vidas

CARLOS PENA GUTIERREZ
(VALENCIA)

iVaya! Parece que no os gustan las
primeras fases. Asi que.aqui van
l]a'-T..IF 05 \.-.-u.l.?li.l"'\-
Army Moves:2735] Freddy
Hardest: 897653 '! ‘. Acid Game Sequn:
Fase 517 Tercera Fase: 124 Cuarta
Fase 500

MIGUEL ANGEL CARRILLO
(BARCELONRA)
Pokes fantasmaagdricos
Ghouls n' Ghost:
18 CLEAR 65535. LET M =539
20 RESTORE: POKE 49000.0
30 FOR X=48872 TO 65130
48 IF X =4888T7 THEN LET X =65100
50 READ A. POKE X.A. LET M=M-A
60 NEXT X LET X=65100
780 IF M N° 2 THEN PRINT "DATAS
MAL ;:'{':_‘-]*
88 LOAD JDE
a9 IF PEEK 13{'.';' ::-11 THEN LET

66 MICROHOBBY

X = 49020
188 POKE 49089, |99. RUN USR X
118 DATA 175.58.62,135,62.201
120 DATA 58,195,138.58.223, 182
138 DATA 188
1480 DATA 94,17.40. 1605
150 DATA 285.865,210.8.0
160 DATA 58.59.1.
|78 DATA 161,141.58
180 DATA 195.1.130

RAUL A. GOMEZ CRESCO

{ZM'IOR.H.}
- 1 mnario ae i \. I 1. 1ca

HE HI‘ ‘;'m 'r't" | 'H“]' Viaja al
futuro, lee la seccion TOKES & POKES y
conoce 108 ;""!".'; ae 05 Juegos que aun
no nan salids
R-Type:
POKE 333740 Inf. vidas

POKE 37362.201 Inmunidad

isfrutar di 'IH infinnas en aste
ﬂ'“[l S0f, tendres jue
las V"' v “E Jand
3 =] ITled el altJurna f
2k r 11E jue nay ¢ :
JECK
Cybernoid:
POKE 25941.n n=ndmero de vida:
POKE BEF:HT i'- Inf. vidas
POKE 273270 Inf. escud
POKE 3 P.Fi' Inf. armament
POKE 168, X
POKE 2k '.' 9.v Coordenadas para
114

POKE 36781.201
POKE 367020
POKE 3 103.0
(28] 43 3.0
POKE ‘4ul-.| 4]

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

Inicialmente, los pokes que se
ofrecen sin cargador Unicamente
pueden ser introducidos en progra-
mas desprotegidos. Esto quiere de-
cir que cargas turbu. mas de 2000

baudios, de colores oscilantes o
cualquier variedad en este sentido,
son impracticables, ya que de lo que
se trata es de poder acceder a la co-
becera.

Una vez que hayais 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 posiblemente oparecerd un pe-
queno listado correspondiente a las
lineas que forman parte de la cabe-
cera. Editar la linea en la que apa-
rexca una instruccién del tipe RAN-
DOMIZE USR nimero; (es decir, si
esta instruccién se encuentra en la
linea 30, teclead: EDIT 3@ y la linea
ﬂpﬂrﬂlrﬁ en la parte inferior de la
pantalla para poder modificarla.

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

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

Debemos dejar claro que estos
pokes y su introduccién, para los no
expertos en lides desprotectoras,
son validos exclusivamente para
rrngrumus que cumplan con todos

os requisitos expresados. Si algo es
diferente, como la aparicién de va-
rios randomi-es, pmgd-d a poner los
ruhn en diferentes sitios hasta que

o consigais.

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
introduzcamos sélo contribuirén a
impedir la ejecucién del juego. En
esas circunstanciaos hay que hacer
vso de lo sentencio VAL seguida de
comillas , dadeo que los datos que se
introducen con este control no ocu-
pan memoria (este es uno de los tru-
cos como muchos de los existentes
en este tema). Lo férmula quedaria
asi:

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

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



: ALUCINANTE !

Al suscribirte a Microhobby
por un ano (11 numeros) te regalamos la
pistola Gun-Stick y un juego*.

* Oferta valida solamente para suscripciones en Espana.

' ’ Y ' Conexioén
directa al port de

Esta suscripcion incluye 11 ndmeros al afio, (B8 nimeros nor-

males, mas 3 ndmeros extras con doble cinta) al precio de .
4.800 ptas. En el caso de aumento del precio de venta o de Joystick de tu
mayor cantidad de nimeros extras, el suscriptor no se vera ordenador

afectado por ello durante la vigencia de su suscripcion.

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

Spectrum.




OP. THUNDERBOLT

Accién a tope en este
juego, en el que serdin
necesarios todos tus
reflejos, estrategias y
destreza para
conseguir salir vive
de esta guerrilla.

No te plerdas la
segunda parte de
Operation Wollf.

CHASE H.Q.

Tedo lo que sofiaste
hacer con un coche se
haré ahora realidad.
Estés al volante de un
potentisimo coche de
policia, pisa a fondo el
acelerador y empieza
la persecucién.
Intenta detenerlos o
sacarlos de la
carretera. No hay
normas. Sélo tienes
que alcanzarlos.

OF. THUNDERBOLT. *
CHASE HQ. * 1986 OCEAN SOFTWARE LTD. ¢ TAITO CORP. All rights reserved Prodeced by D. C. Ward
ALTERED BEAST™ & SEGA~ ARE TRADEMARKS OF SEGA ENTERPRISES LTD. ¢ SECA 1588, 1986
GALAXY FORCE™ & SEGA - ARE TRADEMARKS OF SECA ENTERPRISES LTD. * SEGA 1988, 1988

ALTERED BEAST

La bestia que hay
dentro de ti ha
despertado...

Zeus se ha
equivocado.
Solamente un
guerrero valiente e
intrépido puede salvar
a su querida hija
Athena de las astutas
garras de Nelfi, el
malvado sefior del
mundo oculto.

La bestia que hay en ti
surge a la superficie
para la batalla final.

L#SH TATO CORFP

GALAXY FORCE

El enemigo se llama a
si mismo EL IMPERIO
DEL MAS ALLA y
ahora ha atacado a
JUNOS, la joya de la
galaxia

La Federacion del
espacio debe terminar
con esta malvada
amenaza alienigena.

q
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