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MICROPANORANA- MICRO

SONQIS AS Por la avalancha de jue-

gos que se nos viene en-

cima para estas Nawvida-

des. Al Spectrum aun le queda mucha vida y la interesantisima

oferta de titulos que nos ofrecen las diferentes compaiias lo
ponen de manifiesto. jLos viejos Spectrums nunca mueren!

que, al parecer, estan

r
I—Aﬁnll IAS atravesando algunas

companias de software espanolas. Esto viene motivado por la canti
dad de nuevos ordenadores y consolas que estan apareciendo, lo
que provoca una gran division en el mercado. Abarcar todos los cam:-
pos resulta francamente dificil (y caro) y cada vez es mas dificil deci
dirse por apoyar un determinado modelo

Esperemos que la situacion se clarifique pronto favorablemente

9e haoido por af..

| ...que alos directivos de Image Works les gusté tanto la ver-
sion para Spectrum de su Tortugas Ninja que decidieron re-
petir las de 16 bits, —programadas en U.5.A.— para que fue-
ran todas igual de geniales,

Por una vez, la version de Spectrum no hene absolutamen
te nada que envidiar a la de sus hermanas mayores
...que Zigurat estd que no cabe de gozo por la consecucién
del Campeonato del Mundo de Rallyes por parte de Carlos
Sdinz. Cuando ficharon a tan genial piloto, —hace casi un
afio—, su nombre apenas era conocido, Ahora es un idolo,

Par la dificil situacién

Ly

Suponemos que a estas alturas ya sabréis todos que nuestra
hermana Micromania sale por la tele, pero por si ain queda al-
gun despistado por ahi, lo volvemos a repetir.

Todos los domingos, de 2 a 3 de la tarde, en Tele 5, hay un
programa que se llama La 5.° Marcha y que estd dedicado o
todos los temas relacionados con la juventud (misica, moda, ska-
te...). Pues bien, como es légico en un programa como éste no
podia faltar una seccién dedicada a los videojuegos, y quién mejor
que Micromania para tratar estos temas.

Asi, si os apetece parficipar en un divertido concurso y gonar
suculentos premios, no os perddis el préximo domingo la 5 Mar-
cha y enteraos bien de lo que tenéis que hacer para partficipar.
iQue os divertais!

29?85800%13.
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o12 FANTASTICOS JUEGOS.
oPISTOLA ELECTRONICA.
® JOYSTICK
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- MICROPANORANA- TICRY?

HJ'

Para Dinamic por el éxito de critico é\""--\__
obtenido por sus tltimos lanzamientos '
fuera de nuestras fronteras, principal-
mente en lo relofive a su titulo Satén.

Revistas especiolizadas de diteren-
tes poises como duecia, Alemania, lta-
lia o Gran Bretofa se han rendido an
te la calidad de la compaiiia madri-
lefia, e inluso alguna de ellas ha lle-
gado a publicar un reportaje contan-
do su ya dilatada caorrera

Enhorobuena para Dinamic por lo =

| M

excelente labor que esta realizando "
A 7 pld

fuera de nuestras fronteras. Que J ™55

cunda el ejemplo.

Posicion que compartiran
todas aquellas companias de
software que pensando que
en Navidad se vende todo,
tratoran de colocarnos unos
juegos incomibles.

Que se onden con ojo, que
no vamos a dejarnos enganar
tan facilmente como pien-
san.

T | TORTUGAS NINJA

| SHADOW OF i
& | THE BEAST

| ROBOCOP 2
GREMLINS 2
SITO PONS

" © | NARCOPOLICE
7 | CARLOS SAINZ

. | POLI DIAZ
KICK OFF 2
PUZZNIC

- :- 3 <
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AMSTRAD ESPANASA, MADRID Ronda de Valdecarmpa, sin. Tres Canton. 30760 COLMENAR VIEIO (tMadnds. Tel
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ESTA BN MARCHA.
BN POLAS SEMANAS
p RAS B ACCION.
YA PEQUERA

1514 DE LA cOsTA
COLOMBIANA,

EL BUNKER

OUE CONTIENE &L
LABDRATORIO

bE PROCESD

MAS INPORTANTE

DE 1O BASTA ANORA
LOCALIZADOS.

_ UNA PORTALEZA
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DUIZA ESTA MISION
SEA DEBMASIADO PARA T,

SPECTRUM AMSTRAD MSX COMMODORE 64
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PLATA DE ESPAMA 18,
TORRE DF MADRID, 27-5.
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(¥1) 542 71 &7
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CHASE H®.11.*SPECIAL CRIMINAL
INVESTIGATION - CONTINUA DONDE TERMIND e
CHASE HO .
TU MISION ES SUGUIR LA PISTA A LOS
PELIGROSOS CRIMINM.ES
PERSEGUIRIDS Y
DETENERLOS

. SCHWARZED
CTOTAL
RELALL

——d

TODOS " ES )
NOS HEMOS % e
PREGUNTADO ATENCION EN EC *

VOLANTE O TE SALDRAS
DE LA CARRETERA
TODA «
. LA ACCION DE
LA PRIMERA PARTE .
" Y MUCHA MAS. AHORA TAMBIEN DISPARARAS

EN ALGUNA QCASION .
OUIENES SOMOS, PERO NUNCA |
LAS RESPUESTAS S@N TAN DIFICILES
DE CONSEGUIR COMO EN EL CASO
DE BOUG QUAID QUE DEBE IR A
MARTE PA RONTRARLAS.
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m )

' a sl
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPANA
ERBE SOFTWARE
SERRANO, 240
28016, MADRID
TELEF. (91) 458 16 58
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SUPER BORDER *

Andrés Sanabna, de Tenefife,
nos ha enviado un pequefio truco
sobre efectos de borde en
pantalla que, ademas de agradar
la vista de unos cuantos,
interesard a muchos para sus
programejas caseros. La
velocidad de los colorines es
vaniable mediante la tecla a,
mientras que sl queremos
abandonarlo, basta con pulsar
CAPS+ A

DEMD MICROMOBBY
A» PRARA SALIR

1O BEM sssbassamssssdaannaninn
ig REM # ANDRES SANAERT *
REM # TENERIFE e

A3 REM sssdddsdasbsiibdabsanans

=5 ng SUB S0

&3 PRINT 12.9; "DEMO MICROHO !
BEY",AT 14.18:“A: PARA sanﬂ

Ta nnu$nnzzé EE“ E4000 IF INW
!V!-“ﬂ" HEHN 5T

@ GO TO 7@

290 FOR (=64000 TO 64238 READ
a. POKE 1,3 MNEXT (- RETURM

100 _DATA 6,32,33,.0,86,237.95,11
9,197, 1,294.2,8 119 237 68 3% 10
3.3 ,é4§ 33

i1e0'DATA 84,8, 22,227.9%,119,197
,1,31,0.9,119, 88 {43, i 543,501

VAMOS DE
PANTALLAS

Efectivamente, eso parece. Si
los volcados de pantalla de
nuestro amigo de Fuenlabrada ya
nos dejaron alucinados, la forma
en que Mika Petni (que pesadita

se estd poniendo en este namero),

hace sus pinitos en este campo
tampoco deja nada que desear
No tenemos mds que cargar una
pantalla y esperar a que cuando
haya realizado la carga completa,
el ordenador la monte a su
manera, siguiendo las directrices
que le ha marcado la tinerfefia

Y como en el caso anterior,
recogemos dos de las muestras
que nos ha incluido Mika en su
megacinta de trucos.

X iﬁﬁiﬁ To S0001-s ST
g % .i,;?ﬂuu 0

10 MICROHOBBY

*

LISTADO 2

B

hnuum TO 16

“gi“ﬁ;#%gﬁ“ (b+49000)
e T

TRIANGULOS

Mika Petri, de quién ain no
sabemos la direccién, aunque
debe estar rondando por las islas
Canarias, sigue apareciendo en
estas paginas tan trugueras, sin
que siquiera reciba una pegatina
por su labor. El truco que nos
ofrece en esta ocasidn, tiene que
ver con los tndngulos, pero no
con su formacién vistosa, sino con
los cdlculos matemdticos que lo
rodean.

El programa nos pedira anchura
y altura del tridngulo, para
dibujarlo y exponernos el valor
exacto de su hipotenusa y del
drea. Y por si fuera poco,
podremos repetir la operacion
tantas veces Como queramos.

MECANO: POR LA CARA
Ignacio Prini (Cadiz)

10 BORDER 6: PAFER 6: INK 2: C
LS : PRINT AT 4.7:"MECANO: POR L
A CARA“:AT 5.5:;"0Original de: Nac
ho Cano":AT 10.3:"Version Spectr
um: Siemens 2°

20 PAUSE 100

30 LET =zS$="UX1000WOOSMZIN1DEX3
O0ONIDDX1000N1d&X3000N1DE&) ™

40 LET as="04(3&EAA4) (BAE)1AV12
({1 bEAFG#FEIALGSFIG14FEINF) (1BANF
GeFEIALGOFIGIeFEID) ( LbE#FG#FE3AL
G#F3IG14FE3#F) 1BASFG#FEIAIGOF3G1e
FEAD1BASFGSFE(3A1GeF3G14FE) JALGH
FAG1eFE3A1GSFEH"

S50 LET bS="04V1ZN3D&1SEEEEEDD#
CDE3b&3b1#CD4E1EE#CESNCEIDE 1KEEEE
EDDSCDE3b&1bA&( LlEE3E1Db3b14&) 1BBBIB
LAIAGGEFSFEIDISCIAAIALGIGSFEDL#C
AgglﬂaaﬂllalﬁiFﬂlD:iCIALEIIGEGOPE

#C3b1BIAOSHIEDSAELEH"

Tﬁﬁu LET c8$="(3666AK)04N"+a5(15
)

70 LET d$="(3&8&5E) IGEVIDO3INT e
AdGALdAeLaghaD4A04ANIalgef Jglefed
EN3ALGAF3IGI#FEIAIGHAFE"

80 LET e$="03V11N7baeSesf 7baece
egogefefagefeiga”

90 LET f$="185&03V12(1DCb3alAl3
GeGANG) 06 [ leabCba3D1Cb3C1 babbSAA
£) 18fbaCDACHIEIDSCIDISCHESCSEEE]
#f beCO#CHIEIDSCID1#CE3I#CALS (3ELE
3E1E3E)SERAE(3E1E3EL1E3E) SEAAAT IE
1E3EIE3E)SEbSE (3E1EJE1E3E) SEDEED
D1D3DIDIDDID3DID3ESDCEEO4 ( (10cce
) ) 3cEH"

100 LET 93="7&02V11N(7aE) ((RE))
{BeF) BeF9EDCDE®FGDDFC"

110 LET h$="1604V]12N1bESFeGeFE
ALSFE3I#F 1aGaFEIRFLAOGNIEL #G3AB
(N1 CEeFGOFE3IG1eFEAGRFEIGOG ( 1ICES
FG4FE3G) DAN1LESFeG#FEIA L #FEJSF LS
GRFEINFROGNIELI#G3ABES&O4N ( LCERFG
SFE3G) IE#FGSABOANScldesf gdasfSE]
Lalgef{dechkl&3bagde! 3dd4Clblalgie
f4=chl&3bagdsf 3ddH™

120 LET 18="T13006V12NSbagefT12
GUXIGUOOWONT 7 _7d9&"”

130 LET 1%="3&603V]I2ZN7ebebchohe
hebchkScdenf 7hbCChbaab”

140 LET k$="03V1IINT _SbAUT 7 _TA9

g150:-1.51' 1$="03V11N7_S#fDU7_7_7D
g

160 LET ms-'tsuvanauahsarﬂtrssn
IGRFSGINFESEFA0ANAGEFT_BE

170 LET n$="6&VBO3NGEC3IC6EIESDE
6&7_8b"

180 LET o$="6&VBO3N6BGIC6RIBSAL
657_BeG"

190 PLAY &%.z$

200 PLAY bS.z$.e$

210 PLAY c$.z$.ds

220 FLAY bS.zS$5.e$

230 PLAY £3.z5.G%

240 FLAY h$.z$.18

250 PLAY i$.k$.13

260 FPLAY m$.n$.oS

270 PAUSE 50: STOP

300 LET x$="PorLa Cara”: SAVE ”
t:“: SAVE x$ LINE 1
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‘Carlos Sainz

Campeonato del Mundo
Exrado Mo en of Mundiel SRR do de Rallies.

Wontecarlo (N A5 an Hemo

Tramos de tierra, asfalto y nieve. Posibilidad
de elegir neumédticos, suspensiones;
asistencias mecdnicas entre tramo y tramo;
las notas completas de un tramo firmadas por
Carlos Sainz, para ayudarte a marcar las
etapas sucesivas. El mds ambicioso simulador
de pilotaje en Rallyes creado hasta la fecha.
Spectrum, Amstrad, MSX, PC compatibles y.
muy pronto, Atari ST y Amiga.

Sito Pons

500 c.c. Grand Prix

Nuestro bicampedn del Mundo de 250 c.c.
inicia la gran aventura de los 500 c.c. Tendra
enfrente a los astros estadounidenses y
australianos de la categoria reina, pero él solo
se conformard con la victoria. ;Y tu?
Una nueva perspectiva te permitird
contemplar las carreras como en una
transmisidn televisiva, lo que, unido a un
sinnumero de innovaciones técnicas,
consiguen un realismo sin precedentes en un
simulador de motociclismo.

ZIGURAT SOFTWARE, §. A. Avda. Betanzos, 85, esc. 2. 28034 Madrid. Tel EgI.,I TI¢ 30 23 Distribuwdores ¥ trendas: ERBE, 5. A. C/ Serrano, 240, 28018 Madrid. Tel. (91) 458 18 58,



CESAR L. GARCIA
Orense-13 PUNTOS

FRANCISCO CABO
Puebla de Cazalla-33 PUNTOS

JOSE LUIS SANCHEZ

La 5.7 edicion del Concurso de
Diserio ya esta en marcha, pero
rodavia quedan algunas pantallas
interesantes correspondientes a la
wltima convocatoria. Agui estdn.

JAIME SANCHIS
Castellon-33 PUNTOS

JOSE A. GARCIA
Allaxiz-13 PUNTOS

ANTONIO ESTELLE

Valencia-33 PUNTOS
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JOSE L. SUAREZ

Burjasot-33 PUNTOS

Malaga-33 PUNTOS

GUSTAVO A. EXPOSITO

14 MICROHOBBY

5. C. Tenerife-33 PUNTOS
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BACK TO THE FUTURE III
cCuantas veces hemos viajado va?

Pantalla Amiga.

STRIDER 2
Menos segunda, mas primera

De las tiltimas producciones U.S. Gold nos llega la sequnda
parte del un exitoso arcade que ya aterrizé en nuestras pan-
tallas hace tiempo. Strider 2 revive las aventuras del gue-
Irero que peleaba lo indecible por rescatar a una princesa
en apuros.

El dltimo de los Striders pertenece a esas segundas par-
tes en las que no se ha vanado el argumento, pero se han
introducido fuertes mejoras técnicas , 1o que a la postre be-
neficia al jugador, a quien sélo le importa la accién. Nota-
bles mejoras pues para las dos espadas, y buena conversién
de la mdquina de Capcom por parte de los caballeros y se-
fionitas de U.S, Gold

NEW YORK WARRIORS
Bronx, 2014

NIGHT SHIFT
Al fin Lucasfilm

Estamos que nos salimos los que tenemos Spectrums. Que
si el Shadow of the Beast, y ahora, para rematar la jugada,
la propia Lucasfilm. Habéis leido bien. La autora de Indiana
Jones, de Maniac Mansion o Zak McKracken se ha dignado
a producir para nuestro pequefio Sinclair. Sin embargo, Night
shift no seguird las lineas de esas obras maestras, sino que
introducira el elemento arcade como bloque principal de un
juego que se presume igualmente adicitivo y portentoso
les La nueva maravilla estara pronto en la calle, por lo que to
dos vamos a poder disfrutar, por una vez y sirviendo, espe
] e JronX remos, de precedente de la calidad de Lucasfilm




Nuevas mezclas de System 3

Basado en las exitosas aventuras de Last Ninja 2, el Remix de la compafiia ingle-
sa System 3 aglutina todos aquellos detalles que le hicieron mas que popular en
su momento. Los poseedores de 8 bits van a ver incorporadas junto a las batallas
ninjas un sin fin de mezclas musicales, secuencias animadas a partir de digitali-
zaciones, puzzles por resolver y no sé yo cuanias cosas mas parecen verse en
esta nueva odisea del guerrero de los ojos siniestros

Esperemos que lo que parece una novedad, aunque remezclada, no se torne
en un producto demasiado sremixs. De todas formas, reviviremos dias de Ninja

IRON LORD
Recuperada la pista

Hace algunos meses que este tftulo supuso un relativo éxito
de los franceses de Ubi. Para Spectrum es que ni contdba
mos con ello, pero joh maravilla!, nos hah sorprendido gra
tamente porque vamos a poder encontrar al sefior de hierro
en la pantalla de nuestro Sinclair
El programa pertenece a las corrientes medievales v en
’.f"':- HET OO -T‘Lfl‘:'r;"ifi-i
pruebas arcade y estrate
Jila para que los amanles
de una y olra linea vean
compensados sus deseos

No os diremos fecha, por-.

(que estas cosas llevan su
tiempo, pero sin duda pron

o lo encontrarels dispues

TOYOTA CELICA GT4 RALLYE
Japoneses al volante
Bicn: &l maanifics Tavota aue batié todos

s [eCOoIds en e

Pantalla Amiga.

| : I'He
NEVERENDING STORY 2 P I NEVERENDING
El cuento de nunca acabar 1 - S STORY 11
La popular obra de Michael Ende vuelve a aterri- . y ' Y
zar en nuestras pantallas informatizada por la com- | T
pafiia Linel. Vuelve el peligro para la magica tie- i
rra de Fantasia cuando pensdbamos que se salva-
ba de la hecatombe. Bastian, el héroe de la prime- —
ra fase, tendra que intentar de nuevo detener el pro- -
ceso de desaparicién de la Tierra. Para ello se ve- R
rd ayudado por la actuacién de sus amigos, sobre
todo el dragén y demas colegas.

La interpretacion de la pelicula es a través de un
arcade videoaventura multifase en el cual Bastian
debe escalar torres, montar caballos, luchar con gi-
gantes y recoger los conjuros necesarios para aca- S, v
bar la misién. Fiase . e
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Este era un proyecto que
teniamos archivado desde hace
bastantes meses; un proyecto
que por su dificultad intrinseca
y la falta de informacion sobre
el tema parecia estar
condenado al olvido. No ha sido
facil, pero podemos por fin
presentaros el fruto de este
largo trabajo: un copiador
integral, o lo que es 10 mismo,
un programa que puede copiar
programas comerciales.

Para muchos a quienes ya |
se les habran puesto los dien-
tes Inrﬁcs hemos de pedir
tranquilidad, porque este
E:ogrumu no es magico ni sa-

hacer milagros. Los siste-

mas de proteccién son tantos
y tan variados que no hay
programa que pueda con to-
dos, y cada dia los progra-
madores descubren nuevas
formas de grabar sus progra-
mas en disco que confunden
a los copiadores mas avanza-

dos. Incluso el programa que
durante varios afios habia si-

do considerado como el co-
piador integral de disco mas
avanzad:?ei Discology de
Meridien Informatique para
Amstrad CPC) se ha mostra-
do incapaz de copiar los dis-
cos creados con el dltimo sis-
tema de proteccién de
U.5.Gold.

Nuestro copiador integral
para Plus3 ha demostrado
poder copiar numerosos pro-
gramas comerciales protegi-
dos cuyos nombres no vamos
a citar ahora, pero en abso-
lute podemos garantizar que

pueda copiarlo todo. En al-
gunos casos funcionaré, en
otros no, y la Onica forma de
saber si puede copiar deter-
minado programa es inten-
tandolo,

En cualquier caso los resul-
tados obtenidos han sido lo
suficientemente positivos co-
mo para poder recomendar-
lo o todos nuestros lectores.

Este copiador integral cons-
ta de un cargador basic y un
fichero binario de 3434 bytes
que se carga en la direccién
24.000 y se ejecuta en la di-
reccion 24.768. Al arrancar
presenta un mensaje de pre-
sentaciéon y un menu de cua-
tro opciones que pueden ser
escogidas moviendo la barra
azul con las teclas cursoras
arriba-abgjo, pulsando final-
mente Edit o Intro para con-
firmar la seleccién.




La primera opcién, Ce-

iar, es la mas importante y
’::que queda siempre sefala-
da por defecto.

La segunda, Copias mdal-
tiples, es idéntica a la prime-
ra pero permite realizar vo-
rias copias de un mismo dis-
co.

La tercera opcién, Ma-
pear, permite al usuario es-
tudiar el formato del disco sin
realizar realmente ninguna
copia. La Ultima opcién, %ns-
tino, nos permite alterar la
unidad donde se realizaré la
copia. Al arrancar, el progra-
ma detecta si esta presente la
unidad B vy si existe la selec-
ciona como unidad destino,
mientras que si la Unica uni-
dad presente es la interna el
programa la utilizaré como
nriﬁen y destino. Sin embar-
go los usuarios con dos uni-
dades pueden desear ignorar
la unidad externa y utilizar
esta opcién del meny paora
hacer que la unidad A sea
también la unidad destino.
Esta opcién actia como un
conmutador, solo tiene utili-
dad para usuarios con dos
unidades de disco y nos de-
vuelve al mend inicial una vez
seleccionada.

Las tres primeras opciones
nos conducen a un proceso
comin con leves variantes.
Un mensaje nos solicita la in-
sercion del disco que preten-
demos copiar y, tras la pulsa-
cién de una teclo, el progra-
ma comienza a trabajar. Des-
de la pista cero hasta la pista
42 ambas inclusive aulgunos

rogramas comerciales escri-
Een en las pistas 40, 41 y 42)
el programa lee el formato
delpdiscu averguando asi el
nimero de sectores por pista

el tamafio y numeracion de
os mismos, datos que apare-
cen brevemente en pantalla.
A continuacién la pista com-
pleta es leida y almacenada
en la memoria paginada, re-
pitiéndose el proceso con lo
pista siguiente. Disponemos
de un buffer de nada menos
que 112 ks (114688 bytes)
que se ird llenando a medida
jue se lean pistas. Cuando se

esborde su capacidad el
programa solicitaré la inser-

cién del disco destino (si la
unidad destino esla A) y pro-
cedera a formatear y escribir
sobre el disco destino para
crear una copia exacta del
original. Tras repetir el proce-
so por segunda vez se copia-
ra el resto del disco y la trans-
ferencia podré darse por
concluida.

Este es mas o menos el de-
sarrollo de la opcién Copiar.
La opcién de copias multiples
es idéntica excepto que cuan-
do termine de escribir una
porcién del disco destino nos
permitira insertar un nuevo
disco virgen y pulsar Break
para realizar de ese modo re-
petidas copias de un mismo
disco. La opcién de mapear
se limita a averiguar el for-
mato del disco e imprimir to-
da la informacién relativa al
mismo, pero no lee los secto-
res ni realiza ninguna copia
de los mismos.

Dado que el programa uti-
liza la memoria de pantalla
como buffer para guardar el
contenido de la pista que es-
ta siendo leida, la intorma-
cién sobre el formato de la
pista aparece muy poco ftiem-
po en pantalla. Para evitar
este inconveniente y poder
estudiar dicha informacién
con tranquilidad es posible
mantener pulsada la tecla
Break y soltarla cuando que-
ramos continuar el proceso.
La informacién a la que ha-
cemos referencia indica la
pista que esté siendo leida o
escrita, el nUmero de sectores
por pista, el tamaiio de los
mismos y una lista con los
identificadores de cada sec-
tor, cuatro bytes que indican
pista, cabezal (siempre cero
en las unidades de simple ca-
ra del Plus3), nomero del sec-
tor fisico y tamario del sector
menos site, lo que arroja @

ara 128 bytes, 1 para 256

ytes, etc. hasta 5 para 4096
bytes). Finalmente se imrrime
la memoria libre, inicialmen-
te 114688 bytes.

El programa detecta la po-
sible presencia de pistas no
formateadas en el disco ori-
gen y desformatea la pista
correspondiente al realizar la
copia. Si el formato de una

Esta rutina
nos permite
efectuar
copias de
seguridad de
programas
protegidos
con una
efectividad
casi total.

pista determinada no puede
ser comprendido por el pro-
grama o es deliberadamente
incorrecto, el programa no se
detiene, sino que desforma-
tea la pista correspondiente
al realizar la copia, confian-
do en que a pesar de ello la
copia funcione.

Profundizando
en el programa

El acceso a bajo nivel del
controlador de disco nos obli-
ga a disefiar todas las rutinas
involucradas con el mismo, lo
que tiene como contrapartida
que no necesitamos llamar al
DOS y por tanto podemos
hacer uso de la pagina 7. Da-
do que el programa esté to-
talmente autocontenido en la
régina 5 es posible emplear
as siete paginas de RAM res-
tantes y acceder a las mismas
en el dltimo segmeneto de
memoria,lo que nos permite
obtener un buffer de 112 ks
que garantiza la copia de
cualquier tipo de disco en so-
lo dos operaciones.

Como ya se ha indicado en
numeros anteriores de la re-
vista, el controlador de disco
del Plus3 tiene el cédigo
PD765A y posee dos registros
llomados registro de status y
registro de datos que en el
caso del Plus3 estan asocio-
dos respectivametne a los
puertos 2FFDh y 3FFDh. El
controlador puede realizar
un total de 15 acciones basi-
cas asociadas a ofros tantos
comandos. Para ejecutar un
comando el Z80 debe leer el
regristro de status para gao-
rantizar que el contro lador
esta preparado y a continua-
cién enviar una serie de bytes
por el puerto del registro de
datos, de los cuales el prime-
ro es un codigo de comando
y los restantes una serie de
parametros especificos de ca-
da comando en concreto. El
motor debe estar siempre en
marcha antes de ejecutar un
comando y para ello debe
ponerse a uno el bit 3 del
puerto 1FFDh, La lista de los
comandos y el significado de
los registros del controlador
se encuentra en numeros an-
teriores de Microhobby.
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Las rutinas SEND y RESUL
del listado ensamblador se
encargan respectivamente de
enviar un comando y leer los
resultados tras lo ejecucién,
los cuales nos indicaran si el
comando se realizé o no con
éxito y la causa del fallo si la
hubiera. Para cada tarea
concreta existe una rutina
que se encarga de enviar el
comando, leer los resultados
y efectuar las comprobacio-
nes oportunas. Las rutinas de
leer y escribir sectores poseen
unas estrictas temporizacio-
nes que el Z80 debe leer o es-
cribir byte o byte el conteni-
do del sector mientras dure la
ejecucién de un comando de
lectura o escritura de sectores
y se produciria un error si el
280 dejara de asistir al con-
trolador durante dicho proce-
0. Ya que la ULA puede de-
tener momentanemanete al
Z80 si éste estd accediendo a

LISTADO 1
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.

+ i ted e
e

';’l !

R

JLICH O

...,4.4.:'....,“
¢+|-_'l-
O

g

D LI L L,

2

- -r:'-r"#d-'-rl e
N IR -
*r

e
=X PO
e

Tale &
e
-

e |

Ll
1.-}'1-1 .

T

Lk L O -+I'|- L0 5

R -‘l"-, £
Ay

-

-y ]

S L O R i
E R R i
D VD 08 1D O £ D 8 B
B S 13 T o T A N e
LT
Tilipa 141

e

.Y

B DO A
4 el :
e s e S T i T i o o B e e S o o
el g uleleame
L R

i et
- a it
N i R
L i o B

+aprbale e ke

4-1-:;: rt

‘r':.r

#

I AR~
e e i

*
+a
+ 1
563
¥

& &
T
*

s
et

-

Tomt gy
M SO AN O LD

4T = 4 4T

e ] . -
Y RO

o

e o e

g

41'

. s

S
DR B

O

'._i-'-r-b:-v't
1'?.

Lg

B
*ﬂ'ﬂh‘l

i"" $3

. £ 5 e e T

G0
albis g

s'—4l+:'r

SEEAMEOESEODSINIDADESI NGB

--T-I-t +:l+ -+ 1'1"}'-_4 *

- +"'-L:'-|'-q-'-t'-¢
-

Ly
b

...

L=
t

‘f.

830

(R

L e

1

-y

I 'il'4-'_q-l o
4 gt ;
+ 4 4=t

20 MICROHOBBY

10 CLEAR 23999: LOAD "COPY.BIN
“CODE 24000: RANDOMIZE USR 24768

la memoria compartida por
ambos dispositivos (bancos 4
a 7 de RAM) es necesario
trasladar dichas rutinas a una
zona de la memoria en la que
el Z80 tenga acceso exclusi-
vo. Esta técnica no emplea el
sistema DMA (direct memory
access, acceso directo a me-
moria), en el cual el contro-
lador escribe o lee en memo-
ria sin acceder al procesar,
con lo que se consigue
aumentar la velocidad del
proceso.

El proceso bésico para el
copiado consiste en lo si-
guiente. Primero se enciende
el motor y se envia el coman-
do «sense drive statuss para
comprobar que hay un disco
en la unidad. A continuacién
se envia un comando «recali-
brates para situar el cabezal
sobre la pista cero y comien-
za un bucle que se repetird
por cada pista. En este bucle
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Sus
diferentes
opciones
facilitan al
maximo la
labor de
duplicacion
de los
discos.
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se usa el comando «seek» pa-
ra mover el cabezal a la pis-
ta requerida y a continuacién
se llama a una compleja ruti-
na que ufiliza el comando
«read ids para leer los iden-
tificadores de todos los secto-
res de la pista, ordenarlos y
almacenarlos en un buffer. A
partir de dichos identificado-
res se calcula el GPL o longi-
tud del hueco de sincroniza-
cién entre los sectores y se
leen uno a uno los sectores
sefialados por sus identifica-
dores utilizando el comando
eread datas. La pista comple-
ta es leida y transferida a la
memoria paginada y se repi-
te el proceso hasta llenar el
buffer o llegar a la pista 42.
Como observaréis basta con
dos vueltas del disco: en la
primera se leen los identifica-
dores y en la segunda se leen
los sectores.

En el proceso de escritura
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se enciende el motor y se en-
via nuevamente el comando
«sense drive statuss, si bien en
esta ocasidn es necesario
comprobar tanto la presencia
de un disco en el drive como
que dicho disco no se encuen-
tre protegido contra escritu-
ra (previamente una rutina se
ha encargado de actualizar
una serie de parémetros que
nos permitiran acceder a la
unidad B si el usuario la ha
seleccionado como destino).
De nuevo se recalibra el ca-
bezal y se entra en un bucle
para escribir los datos ante-
riormente leidos. Para cada

ista se coloca el cabezal so-
Ere la pista requerida (co-
mando «seeks) y se procede
a formatearla en fundién de
los IDs de la misma enviando
adecuadamente el comando
«format a tracks, el cual se
encargard de desformatear
la pista si es necesario. Aho-
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Esta utilidad
esta
preparada
para
funcionar
con una o
dos unidades
de disco.
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ra y no antes es posible escri-
bir los sectores en la pista
adecuadamente formateada
mediante el comando «write
data» y cerrar el bucle. Son
nuevamente dos vueltas por
cada pista, una para forma-
tear la pista y otra para leer
los sectores. Al acabar el pro-
ceso basta con apagar el mo-
tor y volver al menu principal.

Durante el procesamiento
de todos los comandos se
realizan las comprobaciones
necesarias y se pueden impri-
mir tres tipos de errores: uni-
dad no preparada, disco
protegido contra escritura y
error de hardware (espere-
mos que NO OCurra nunca).
Los rutinas encargadas de
mover el cabezal a la pista
cero © a una pista concreta
hacen también use del co-
mando del controlador «sen-
se interrupt status» para com-
probar que el movimiento del
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cabezal ha finalizado con éxi-
to. Todo el acceso al contro-
lador se realiza con las inte-
rrupciones del Z80 deshabili-
tadas para respetar asi las es-
trictas temporizaciones en el
intercambio de datos.

Internamente el programa
utiliza un byte compuesto por
varios flags que indican di-
versas condiciones. El bit @
estd a cero cuando se estd
ejecutando el bucle de lectu-
ra y a uno para el de escritu-
ra. El bit 1 esta a cero si de-
be pedirse que se inserte el
disco fuente. El bit 2 esté a ce-
ro si se ha de realizar una so-
la copia y a uno si se van a
hacer varias. El bit 3 esté a
Cero para copiar y a uno pa-
ra mapear. El bit 4 puesto a
cero indica que la pista que
estamos manejando no esta-
ba formateada en el disco
fuente.

Pedro J. RODRIGUEZ
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N.° DE BYTES: 3.434
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MECANOGRAFIA MUSICAL é-"' .

Fernando Félix Molina, cordobés él, nos presenta un corto
programa al que ha denuminadu Mmmaﬂn Musical y
~ gue considera muy indicado para aquellos que guieran
perfeccionar su mecanografia de forma divertida y
entretenida. Consiste en pulsar las teclas correspondientes a
las letras que aparezcan en pantaila enmarcadas en un
pequeiio fondo verde. Cada pulsacién mecanogrifica
corresponde a una nota musical diferente, de ahi que _
tecleando las letras a un ritmo regular y rapido consigamos
una melodia que, aungue nos cueste un poco depurar, sera
un aliciente para el perfeccionamiento.
El tiempo de ejecucion —lo que tardemos en comprobar
' nuestra rapidez—, récord personal —gue siempre viene
- n— y fallos cometidos por el mecanégrafo —hay que aprender de nuetros errores— se van reflejando en
talla a medida que agotamos las posibilidades del
- El autor de este didactico programeja ha utilizado, comeo uiemplu. la adaptacion musical de Eurovision con
- ﬂmmdiﬂc&cinm?l publicadas en el numero de 175 de esta misma revista, pero, y en ésto insiste
Fernando, también se puede usar con cualquier otra melodia en forma de BEEP‘S. La forma de introducir otra
musiquilla es comenzar con los BEEPS a partir de la linea 190 y anadir al final esta instruccion: DATA 999, 1000,
Esperamos que la mecanografia mnﬂcﬂmmhniﬂlcempanlmnderaemihhlmfaﬂnnxel
odio todo a un tiempo.

TODAS LAS MAYUSCULAS SU-
BRAYADAS DEBEN SER INTRO- | | 1, 70\£0k"R%2 T6"5 Meflua dhess
DUCIDAS EN MODO GRAFICO. | | **83 ro nea

Igﬂ a2 TI‘&H PRI

Enﬁi ThK G- CHRS (L (2) -381 "

ilﬂﬂlm‘m‘ E,12+n;CHRS (Lin)= zni“'z F:'I- "
lltuglilﬂ a b :k“;m‘;u'“'"“ m ﬁ £§Ea=3ul. ﬁ;ﬂ

H-P HHT : ! 91&" ¢ L IH o ‘
ii:tn L(S); LET :EE?«EEHE&% ! "::ﬁ | 5 éEﬁ# % i
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«B: LET Jmj 4 25,17,.1 9,.125,1
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PUZZLES AI.FAI!‘I‘ICOS

Ya nos decia Mika Petri en su carta que
- tltimamente estaba trabajando en programas
algo mas largos que sus famosos trucos que
explotaran completamente sus conocimientos h-uir., lnnq_'no
también nos ha confesado que empezaba a meterse mas de
- lleno en el cédigo maquina. El pendltimo fruto de sus
esfuerzos es este puzzle alfabético que por su longitud y sn
. cardcter ampliamente diddctico, hemos decidido adecuado
para esta seccion.
ﬂm&manﬂmﬁuhﬂulum
. convertirse en un juego de gran agudeza. Dehachulufundmamumnlnldupuﬁﬁhbhn.mmpﬂcindm
la cabeza con los movimientos de bloques. No creemos que haga falta explicaros en qué consiste la mecanica
de un puzzle. ;Recordiis los juegos de piezas del pato Donald, manejables e individuales, que tu amigo y td
os peleabdis por resolver?. Pués lo mismo, pero con letras y escrito en Basic , pmmtodnalmundnln
m?mmmmmmm Por cierto, mmnﬂormhnuhinupiiﬂwhmu
mueve es la pieza, no el espacio. _
. Hnmvnmmdnmraninamhuipammhommwm




SUB 3000: PAPER 7: LET ag=-""

Z0 FOR a=1 TO 17: LET as=ag+"
“: NEXT a: FOR a=3 TO 16: PRINT
AT a,7:a%: NEXT a

30 FOR a=64 TO 160 STEF 24: PL
OT a.48: DRAW 0,95: PLOT 64.a-16
: DRAW 95+ (a<9D)*24,0: NEXT a: P
LOT 183.46: DRAW 0,24

40 PLOT 184.48: DRAW D.2%: DRA
W -23.0: DRAW 0.72: DRAW -96.0:
DRAW 0.-98: DRAW 118.0

50 DIM n$(16): FOR a=1 TO 16:
LET n&¥(a)=CHRS$ (a+64): NEXT a: L
ET p=1

=8 TO 18 STEP 3: PRINT AT a.b: B
RIGHT 1; OVER 1;" "3AT arl,b;"

p=p+l: NEXT b: NEXT a

70 LET x=14: LET y=21: LET xl1=
x: LET yl=y: GO SUB 2000

B0 IF INKEYS$="" THEN GO TO 80

90 IF INKEY$="o" AND ATTR i(xl.
¥y1+43) =120 THEN LET yl=yi+3; GO 8
UB 1000: LET v=v¥1l

- 100 IF INKEYS="p" AND ATTR (x1.

UB 1000: LET y=vl
UB 1000: LET x=x1
120 IF INKEYS$="q'" AND ATTR (xl+
UB 1000: LET x=xl

130 1F INKEYS="m" THEN GO SUB 3
00

10 BORDER O: PAPER 0: CLS : GO

60 FOR a=4 TO 15 STEP 3: FOR b |

":ng(p):" ":AT a+d.b:" Mol EET L

¥1-3)=120 THEN LET yl=y1-3: GO 8

110 IF INKEY$-"a" AND ATTR (x1- |
3,y1)=120 THEN LET xl=x1-3: GO 8 |

3.y1)=120 THEN LET xl=x143: GO 8 |

200 GO TO B8O

300 LET p=1: FOR a=% TO 14 STEP
3: FOR b=9 TO 18 STEF 3

310 IF SCREENS$ (a,bl<>n$(p) THE
N BEEF .1,=-10: RETURN

320 LET p=p+l: MEXT b: NEXT a
330 GO TO 5000

1000 PRINT AT x-1.y-1: OVER 1: B
RIGHT 1;" “:AT x.¥-1:" “:8CREE
NS (x1.¥1):" “:AT x+l.y=-1:" k]
BRIGHT 0:AT xl-1l.yl=1:" *: AT
®1.y1-1;" "y OVER 0:" ": OVER 1,
* “:AT x1+1.yl-1:" ": RETURN
2000 LET yl=y1-3: GO SUB 1000: L
ET y=yl: LET d=INT (RND"4): FOR
f=1 TO 2: FOR c=1 TO 1+d: FOR b~
1. TO 2

2010 FOR a=1 TO 3: LET yl=yl-3:
G0 SUB 1000: LET y=yl: NEXT a
2020 LET x1=x1-3: GO SUB 1000: L
ET x=x1

2030 FOR a=1 TO 3: LET yl=yl+3:
GO SUB 1000: LET y=¥l: NEXT a
2040 IF b=1 THEN LET xl=xl1-3: GO
SUB 1000: LET x=x)

2050 MEXT b

2060 FOR a=1 TO 3: LET xl=x1+3:
GO SUB 1000: LET x=x1: NEXT a: N
BEXT ¢

2070. FOR a=1 TO 2+4

2080 FOR b=1 TO 3: LET yl=y1-3:
GO SUB 1000: LET y=vl: LET xl=x]
-3: G0 SUB 1000: LET x=-xl1: NEXT
b

2090 FOR b=1 TO 3: LET ¥l=vl+3:
G0 SUB 1000: LET y=vl: NEXT b
2100 FOR D=1 TO 3: LET x1=x1+3:

GO SUB 1000: LET x=x1: LET yle=yl
-3: GO 'SUB 1000: LET y=vl: NEXT
b
2110 FOR b=1 TO 3: LET yl=yl+3:"
GO SUB 1000: LET ywyl: MEXT b: N
EXT a
2120 LET e=INT (RND*3)+1: IF e=d
THEN GO TO 2120
2130 LET d=e: NEXT f
2140 FOH b=1 TO #+1: FOR a=1 TO
3: LET xl=x1-3: GO SUB 1000: LET |
, ¥=x1: NEXT a: FOR a=1 TO 3: LET
yl=yl=3: GO SUB 1000;: LET y=yl:
NEXT a
2150 FOR a=1 TO 3: LET Xl=xl+3:
GO SUB 1000: LET x=x1: NEXT a: F
OR a=1 TO 2: LET ylw=yl+3: GO SUB |
1000: LET y=yl: MEXT a
2160 FOR a=1 TO 2: LET x1=x1-3:
G0 .8UB 1000: LET x=x1: NEXT a: L |
ET ¥l=y1-3: GO SUB 1000: LET y=v¥
1: FOR a=1 TO 2: LET xl=x1+3: GO |
SUB 1000: LET x=x1: MNEXT a .
2170 FOR a=]1 TO 2: LET yl=yl+3: |
G0 SUB 1000: LET y=vl: NEXT a: N
EXT b: LET yl=yl+3: GO SUB 1000: |
LET y=yl: RETURN
3000 INK 7: LET a$=" mover pieza |
a la ": PRINT '"““"P“"":a%;:"der |
-ch. o 1I1Iullllli :.,: H::qut'rd.li LT N
Q'"";a%( TO 13);:"hacia arriba"'"
"EAUT" af( TO 13):"hacia abajo®’
"eeMt Y comprobar.
0: CLS : RETURN
5000 BEEF 1.20: INPUT "]0Otra wvez
T ":a%: IF as(l)="s" THEN RUN

MAGNITUDES FiSICAS

Francisco Javier Pifiol Pastor, de Alicante, es el autor de
un programa que os resultara sin duda tan eficaz como
interesante. La utilidad ni la discutimos porque tener un
soporte informatico rapido y preciso con el que trasladar
magnitudes fisicas de unas unidades a otras, es mas que un
lujo de utilidad (al menos para quien lo necesite).

El fundamento de estas

magnitudes fisicas es conseguir

pasar unidades fundamentales del sistema internacional de
magnitudes a multiplos o submultiplos de ellas, o bien éstos

a unidades fundamentales.

Su funcionamiento es menos sencillo que su planteamiento.
Lo primero que hace es pedir la cantidad del multiplo a
pasar, después la traslacion a otra unidad y por ultimo el
multiplo a pasar que hemos visto primero. Las dos iltimas

unidades son alfanuméricas

'y responden a valores del
sistema internacional de magnitudes.

Magnitudes Fisicas no es un programa tan complicado
como parece. Hay que tener en cuenta que va dedicado a un
mm-nmm-mmﬂmcmwdmmmmmmnn Encuﬂquhu:m |
recomendado puntodnﬂ;nod- sestudiantes». | .
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CONSULTORIO

AVENTURAS
EN BASIC

:{Volveréis a hacer otro
concurso de aventuras como
el que habeéis organizado re-
cientemente? Si es asi, ;po-
dran participar aventuras he-
chas en BASIC?

:Existe en Espafia el PAW
en versién PC? Si es asi,
¢{dénde podria adquirirloy a
qué precio?

Soy un fandtico de las
aventuras y quisiera hacer
una desde basic. Pero a la
hora de hacerlo tengo algu-
nas dudas: Cuando el juga-
dor introduce una accién
mediante un INPUT introdu-
ciendo el verbo y el nombre
separados por un espacio,
¢cémo podria hacer apare-
cer en la pantalla los grdaficos
(hechos mediante un progra-
ma de disefio gréfico) al ins-
tante? Es decir sin tener que
llamarlos mediante LOAD "
SCREENS$ (como en las aven-
turas comerciales).

David MANDOS-Barcelona

B De momento no hay nada
previsto, pero seguramente
se volverd a realizar algo pa-
recido. No te preocupes que
se anunciard con antelacion.
Nos han llegado noticias
de su existencia del PAW
para PC pero no lo hemos
podido comprobar. Lo mejor
que puedes hacer es contac-
tar con AVENTURAS AD.
El Basic del Spectrum es
muy potente en el tratamien-
to de cadenas. A continua-
cién te damos un programa
que realiza exactamente lo
que nos pides, analizalo con
detalle para poder compren-
derlo bien; ademads te reco-
mendamos que leas el capi-
tulo correspondiente del ma-
nual referente a cadenas.
18 %T[{F‘"fhse:";aﬁsﬂm

30 FOR n=1 TO LEN a$

40 IF a¥1)="""THEN 7¢
50 LET v§=v§+a$(n)

60 NEXT n 7@ LET s$=a$

(n+1 TO)
Elp deja en la va-
riable v$ el verbo y en la s§

el nombre o sustantivo. Es
obvio que cargar las panta-
llas desde cinta en una aven-
tura conversacional es poco
menos que el peor de los
martirios para el sufrido
aventurero. Por otro lado si
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la almacenamos tal cual es
&n memoria, nos tememaos
que la aventura no tendrd
mds de 6 localidades.

La solucién adoptada por
la prdctica totalidad de los
programadores de aventuras
es crear las pantallas sobre
la marcha, ya sea por blo-
ques o mediante vectores. El
espacio es muy corto para
explicar los procedimientos
en profundidad, asi que lo
mejor que puedes hacer es
leer algiin libro de procedi-
mientos grdficos.

DUDAS SOBRE
EL DISCO

'lfengu un Spectrum +2A y
Juiero comprarme una uni-
dad de disco de 3 pulgadas,
aprovechando que, como
pone en el manual del +2A,
si le conectamos dicha uni-
dad de disco se comporta
igual que el +3; no obstante,
tengo unas cuantas dudas al
respecto y os agradeceria
muchisimo que me las solu-
ciondrais: ;Comparados con
las cintas son més fiables los
discos? ;Dan mas problemas
de carga o grabacion?
¢Cudntos programas caben
en un disco (de los de 128K)?
4Los disco se pueden utilizar
por las dos caras? ;5i tengo
un disco lleno de progra-
mas, como cargo el que yo
quiero? ;Tendria que pasar-
los uno a uno hasta encontrar
el buscado? ;Tardan mucho
en cargar los juegos de
128K? ;Puedo utilizar los dis-
cos en modo 48K? ;Todo lo
publicado en MH para el +3
(como el DISKCOPY del n.
173) podré usarlo en mi
+2A7

Si voy a grabarme un pro-
grama en un disco ya con
programas almacenados,
Jcémo sé yo si queda espa-
cio suficiente en el disco? En
caso de que lo haya, ;cémo
averiguo dénde esta el espa-
cio libre (para no borrar
otros programas)?

Victor GIMENO-Valencia

W Por las preguntas que nos
haces, deducimos que tu co-
nocimiento de los discos es
nulo y que piensas en ellos
como en una cinta. Pues
bien, estos no tienen nada
qgue ver.

En primer lugar, la cinta es

de acceso secuencial, esto
&s, para poder cargar un jue-
go que esté a la mitad de la
cinta, debemos pasar toda la
cinta que estd antes. En los
discos el acceso es aleatorio,
podemos leer cada parte del
disco sin tener que pasar an-
tes por nada, igual que un
disco de miisica.

Los discos son mucho méds
fiables que las cintas, pues
han sido disefiados expresa-
mente para ser soporte de
datos de ordenador, cosa
que las cintas no.

La capacidad de un disco
se mide en Kilobytes y en el
casode losde 3" esde 180K
por cara. Un defecto de es-
tos discos es que debemos
darles la vuelta para poder
utilizar las dos caras; en otros
sistemas el lector lleva dos
cabezas, con lo que no te-
nemos que dar la vuelta al
disco.

Los discos llevan incorpo-
rado un directorio de los
programas que contienen,
con lo que para cargar un
determinado programa, sélo
tenemos que indicar el nom-
bre de este programa, el or-
denador se encarga de en-
contrarlo y cargarlo.

El ordenador nos muestra
en el directorio junto a los
nombres de los programas
que hay en el disco, el espa-
cio disponible. De esta ma-
nera podemos saber si nos
cabe un determinado pro-
grama. En el caso que inten-
tdramos grabarlo y no hubie-
ra espacio, el ordenador nos
avisa mediante un mensaje
de error.

En el caso del plus +2A,
afiadiendo la unidad de 3" se
nos convierte en un +J3 vir-
tual con lo que todos los pro-
gramas para el +3 corren sin
problemas.

El disco sélo puede utili-
zarse en el modo +3, pues
los programas que lo mane-
jan estdn solo presentes en
este modo de funcionamien-
to.

El tiempo de carga es muy
inferior a la cinta pues un
programa de 128K se llega a
cargar completo en unos 15
segundo mds o menos.

Aunqgue todo esto te parez-
ca en principio muy compli-
cado, no lo es, asi que anima-
te a comprar la unidad de
discos, las ventajas serdn
muchas.

EDITOR DE SONIDOS

En vuestra revista n. 200, el
programa editor de sonidos
dice que los sonidos le lle-
gan através de la entrada
EAR. ;Cudl es esta entrada?
i5e necesita algiin periférico
para este programa?.

José Maria RELANO-Cérdoba

B La entrada EAR de la que
habla el programa no es ni
mas ni menos que la entrada
de cinta, dependiendo del
modelo de ordenador que
tengas asi esta rotulada. En
los modelos que no dispo-
nen de cassette incorpora-
do, ésta figura como tal; en
los que lo llevan, figura co-
mo sonido. Existe una ex-
cepcion que es el modelo
+2, en éste no existe tal sali-
da, pero su instalacién es
sencilla.

El programa no necesita
ningin periférico para su
funcionamiento. Ten en
cuenta que las lineas 12 y 100
no estdn escritas para usua-
rios de cinta, para utilizar el
programa en cinta debes eli-
minar las lineas 12, 30 y 100.

SAM COUPE

Deseo comprar un Sam
Coupe y tengo varias dudas.
LEl cable del cassette de un
Spectrum 48K sirve para es-
te ordenador? ;Y un joystick
investick? ;Y un interface
multijoystick de 48K? ;Para
qué sirven en el Sam dos uni-
dades de disco? ;Sera muy
caro el software del Sam co-
mo al principio era el del
Spectrum? ;Sirven los juegos
de disco del 3 para el Sam?
{Qué interfaces hay disponi-
bles para él?

Pascual MUNOZ-Valencia

B En primer lugar tenemos
gue advertirte que de mo-
mento el Sam no estd dispo-
nible en Espafia y no sabe-
mos cuando lo estard, pues
las idltimas noticias no son
demasiado esperanzadoras.
Atln asi te haremos algunas
indicaciones por si tienes la
oportunidad de conseguir
uno en Gran Bretafia o por si
acaba siendo lanzado al mer-
cado.




El cable del cassette del
48K no vale, pues la entrada
de cassette del Sam es un
clavija jack estéreo, es decir,
incorpora la entrada y la sa-
lida en una misma salida. Es-
ta clavija es la misma que las
utilizadas porel +2A y +3.

El joystick sf que vale,
pues han colocado una en-
trada standard de joystick.
Sin embargo, en cuanto a los
interfaces ailn no dispone-
mos de suficiente informa-
cion en cuanto a su compa-
tibilidad, pero nos tememos
que el quie nos comentas
necesitard de un adaptador.

La inclusién de dos unida-
des de disco supone una
ventaja a la hora de copiar fi-
cheros y de manejar grandes
volimenes de datos.

Lo primero que tiene que
haber es software, pues de
momento estd mds bien es-
caso, luego casi ni hay ni ca-
ro ni barato.

Miles Gordon, fabricante
del Sam, ha puesto a la ven-
ta un interface Centronics
para impresora. Desconoce-
mos si algnin fabricante ha sa-
cado mds interfaces.

Como conclusién, te dire-
mos que el Sam es un orde-
nador que nace bien dota-
do técnicamente, pero que
carece de un buen apoyo de
software, pues aunque po-
see una tedrica compatibili-
dad con Spectrum, necesita
de nuevos programas dise-
fiados especificamente para
él que aprovechen al mdxi-
mo sus posibilidades.

De cualquir forma es un
buen ordenador, por lo que
esperamos verlo pronto en

Espafia.

PARAR EL DISCO

Os escribo para que me in-
tentéis resolver el siguiente
problema. Algunos juegos
como Hundra y Tetris los he
pasado a disco sin ningin ti-
po de copién, cargando los
bloques en cinta y salvdndo-
los en disco. Todo va bien
pero al cargar el juego, una
vez aparece el meni del jue-
go, el motor de la unidad no
se para.

En otras revista de MH ha-
blaban de una instruccién
del tipo OUT, pero la he co-
locado en distintas partes
del blogque de basic del jue-

go pero el motor no se para.
iQué instruccién debo

usar y dénde la puedo colo-

Car para que una vez carga-

do el juego, se pare el motor

de la unidad?.

José Antonio COSTA-Valencia

B El ordenador se encarga
automdticamente de parar el
motor del disco cuando ha
terminado una instruccién
de manejo del disco. Para
hacerlo espera una serie de
interrupciones, transcurri-
das las cuales, lo para.

La mayoria de los juegos
bloquean estas interrupcio-
nes, con lo que el ordenador
no para el disco. La mejor
manera de arreglario es co-
locar una instruccién PAUSE
después de la iiltima instruc-
cién de carga, con ésto da-
mos tiempo para que el or-
denador pueda parar la uni-
dad.

jEL SPECTRUM UN
JUGUETE!

Me iba a comprar la impre-
sora Star Lec-10 Color, pero
me dijeron que no se podia
conectar al Spectrum +2 y
les pregunté si habia alguna
impresora que se pudiera
conectar al Spectrum y me
dijeron que todas dan pro-
blemas. Me dijeron que la
DUMP-2000 se podia conec-
tar, pero que no ponia los
acentos ni hacia gréficos
porque el Spectrum es un ju-
guete, jes eso cierto?

Si se puede conectar la
Star, ;jc6mo son las conexio-
nas? para hacerlas yo mis-
mo?.

Carlos VALDIVIA-Madrid

B Como en todos sitios,
existen vendedores que se
las dan de listos y su inefica-
cia es manifiesta. Habria que
decirle al «vendedor» que
muchos de los programado-
res que realizan las aplica-
cliones para los ordenadores
que él considera serios, se
formaron programando, que
no jugando, con nuestro
Spectrum.

No se puede decir que es
imposible que una impreso-
ra funcione con el Spectrum
pues es totalmente falso. Se
puede conectar cualquier

impresora que disponga de
salida serie o paralelo siem-
pre que tengamos el interfa-
ce adecuado. En cuanto a las
conexiones, dependen del
interface que le coloques.
Como prueba te diremos
que las pantallas de juegos
que nosotros ofrecemos en
la revista los obtenemos me-
diante una impresora en co-
lor.

Nuestro consejo es que te
dejes asesorar por una tien-
da especializada y con pro-
fesionales. Te aseguramos
que hay muchas y muy bue-
nas.

METER POKES

Me gustaria saber meter
pokes en mi ordenador
Spectrum+ 2 128K. La expli-
cacién que dieron en el n.
201 no la entiendo. ;Podrian
dar una forma ficil de meter
pokes?

Roger VALLS-Barcelona

B Mucho nos tememos que
aunque te lo volvamos a ex-
plicar no lo vas a entender,
pues la explicacién que apa-
rece en el 201 es la mds sen-
cilla posible. Nuestro conse-
Jo es que te la vuelvas a leer
detenidamente y si no en-
tiendes algiin punto en con-
creto pregintanoslo, pero
pon en ello todo tu interés.

Una vez mds recomenda-
mos que la mejor forma de
meter los pokes es median-
te un transfer.

TRANSFORMAR
PROGRAMAS

Tengo un Spectrum +3 y
quisiera que me dijérais qué
cambios hay que hacer para
que el editor de sonido del
n. 200 haga las funciones de
cargar, salvar... en el disco.

J. L. FERNANDEZ-Guipizcoa

B Son muchas las cartas
gque nos envidis pidiendo
una mejora en un programa,
una transformacion de otro o
la realizacién especifica de
una rutina que haga tal cosa.

Tenéis que comprender
que nosotros funcionamos
en gran parte gracias a cola-
boradores esporddicos, es

decir, que sois vosotros los
que hacéis posible la revis-
ta con los programas que
nos envidis. Asi pues, toda
idea que se 0s ocurra os
agradeceriamos que la llevé-
rais a cabo y nos la hiciérais
llegar.

De cualquier forma, tu pe-
ticién queda hecha y si po-
demos, la realizaremos.

SET DE CARACTERES
Y MAS

1.- Si tengo un set de carac-
teres almacenado en la di-
reccién 50000, ¢qué valores
he poner a las direcciones
23606, 23607 para utilizarlo?.

2.- ¢Qué es una EPROM?

3.- ;Qué es un Disco-ROM?

4.- ;Qué es la RAM-pagina-
da?

Alberto GONZALEZ Las Palmas

W |.- La direccién que tene-
mos que almacenar en la va-
riable CHARS es la del jue-
go de caracteres menos 256.
Si el juego nos dices que es-
td en la 50000, la direccidn
para almacenar es 50000-256
igual a 49744, descompone-
mos este niimero en byte
menos significativo (80) y
mas significativo (194). Con
esto ya sabemos que en la
direccién 23606 hay que co-
locar un 80 y en la 23607 un
194.

2.- Una Eprom es un chip
de memoria de sélo lectura
igual que las ROM pero con
posibilidad de borrados miil-
tiples mediante rayos ultra-
violeta y que ademds puede
ser programada eléctrica-
mente. Esto significa que el
chip se suministra sin ningin
dato dentro de él; nosotros,
mediante un gmfndor, po-
demos grabar lo que quera-
mos y en caso de cambio,
podemos borrarla, eso si, en
su totalidad. Normalmente
estos chip suelen soportar
unos 500 borrados mds o me-
nos.

3.- El disco-ROM no es nin-
gin dispositivo comercial,
es un nombre que nos inven-
tamos para un dispositivo
hardware que mediante una
EPROM permitia cargar pro-
gramas a una velocidad sor-
prendente. De la velocidad
y de estar construido me-
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diante una EPROM, le pusi-
mos disco-ROM.

4.- Como todos sabéis el
Z80, que es el microprocesa-
dor que lleva el Spectrum,
sélo puede direccionar (ma-
nejar) 65536 posiciones de
memoria, si queremos tener
mds memoria tenemos gque
recurrir a un truco como es
la RAM-paginada. EL truco
consiste en tener la memoria
RAM dividida en pdginas. El
ZB0 puede en un momento
dado acceder a sélo una de
las pdginas, si queremos al-
go de la otra, tenemos que
intercambiarlas entre si. De
esta manera podemos tener
tanta memoria como quera-
mos.

ANTIMERGE

Lei en vuestra revista del n.
199 el modo de poner claves
a los programas. Segui las
instrucciones, pero el trozo
que pone para eliminar la
instruccion MERGE """ no
me enteré con eso de 65535.
Os ruego que me expliquéls
este paso.

Abel BAYON-Barcelona

B Como el tema era tan am-
plio tal vez lo resumimos tan-
to que algun aspecto como
el que nos comentas quedoé
mal explicado.

Como sabrds, cada linea
en basic se coloca en la me-
moria una detrds de otra,
precedidas de un nimero
codificado en dos bytes. Si-
guiendo a ésto estd la longi-
tud que ocupa la linea en
bytes, codificada también en
dos nimeros. Pues bien, si
cambiamos esta longitud y
colocamos en cada posicién
de memoria un 255, tendre-
mos hecha la proteccién.

La mejor forma es colocar-
la en la iiltma linea y para lo-
calizarla ficilmente, pode-
mos colocar una linea del es-
tilo 9999 REM, leemos la po-
sicion de inicio del area de
variable desde las variables
del sistema, restamos 4 a la
posicién que nos dé y en la
resultante y en la siguiente
colocamos un 2585.

Hay que advertir que una
vez cambiado, al sacar un lis-
tado del programa nos dard
error. No hay problema, se
graba con autoejecucién y
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ya estd. Esperamos que ha-
yas comprendido el sistema,
sino es asi ya sabes lo que
tienes que hacer, que pa eso
estamos.

CARGADOR
UNIVERSAL DE
CODIGO MAQUINA

{Cémo se pueden traducir
los programas cédigo maé-
quina (1 11BOFBCD48FBAF
C3COFB 1785) para que lo
entienda el Spectrum sin en-
samblador?

José GARCIA-Badajoz

B Normalmente, cuando en
la revista se publican listados
en codigo maquina, lo hace-
mos en el formato que dices
en la pregunta. Este formato
no tiene nada que ver con el
lenguaje emsamblador sino
que es un sistema que noo-
tros mismos desarrollamos
en la revista para facilitar la
labor de copias los progra-
mas. Para introducir estos lis-
tados en el ordenador nece-
sitas de un programa que de-
nominamos CARGADOR
UNIVERSAL DE CODIGO
MAQUINA que ha fue publi-
cado por iltima vez en el ni-
mero 197,

Pidelo a nuestro servicio
de niimeros atrasados, pues
el programa es imprescindi-
ble para poder teclear los lis-
tados de cédigo maquina de
la revista.

ORDEN EDIT

He seguido paso a paso la
forma de meter los pokes
que venia en el nimero 201.
Al darle la orden EDIT vy el
nimero, en la pantalla me
aparece: 2 VARIABLE NO
DEFINIDA, 0:1

Juan Mari ARAZURI-Navarra

B Otra manera de editar
una linea es llevar el cursor
a la linea que queremos edi-
tar y pulsar la tecla EDIT. Es
posible que asi no se te pro-
duzca este error.

Si posees un 128K la cosa
es mds fdcil pues puedes ir
directamente a la linea y mo-
dificarla sin necesidad de
editarla.

En el caso que siga sin fun-
cionar, probablemente sea
porque el programa tiene al-
gin tipo de proteccién, con
lo que el método descrito no
sirve para nada.

DESPUES DE JUGAR

Yo tengo un Spectrum +2

y desde que me lo compré
no he hecho otra cosa que
jugar con él. ;Qué me reco-
menddis que haga ademds
de jugar con el ordenador?
Goyo RODRIGUEZ-Cuenca

B Hay muchas cosas para
las que se puede utilizar el
ordenador ademads de jugar.
La mds clara de todas es
aprender a programar. De
esta forma podrds luego en-
contrar mds utilidades como
ayuda en el estudio, repre-
sentar funciones, realizacién
de esquemas, ordenacién
del tiempo de estudio y mu-
chas cosas mds.

Para empezar a programar
debes leer poco a poco el
manual gque acompafia al or-
denador y realizar todos los
ejercicios que vienen en él.
Al principio te costard mu-
cho y seguro que hay cosas
que no entiendes, pero con
un poco de esfuerzo verds
como lo consigues y te ase-
guramos que realizar un pro-
grama para cualquier cosa
es una satisfaccién muy
grande. Las posbilidades
gue tiene un ordenador s6-
lo dependen de tu imagina-
cién.

PROCESADOR DE
MOVIMIENTOS

He copiado el programa
«Procesador de movimien-
toss del n. 199. El programa
funciona perfectamente pe-
ro una vez cargada la panta-
lla, seleccionadas las figuras,
etc. ;Cémo puedo pasar la
animacion de estas figuras a
mis programas?

Néstor RODRIGUEZ-Madrid

B Mucho nos tememos que
la respuesta es que una vez
gue tienes las figuras se!ec-
cionadas y puesto el movi-
miento, la rutina lo iinico que

hace es irlas poniendo una
encima de otra, con lo que
creemos que no merece la
pena sacar del programa
una rutina tan simple.

El programa no estd pensa-
do para pasar la animacién a
los programas, sino para ver
como queda esta, simple-
mentie.

Por otra parte, las modifi-
caciones que deberias reali-
zar a la rutina son muy impor-
tantes, pues imaginamos que
no sélo querrds mover una
cosa, sino varias a la vez.
Amen de atender mds cosas
como choques, teclado, etc.

No es bueno realizar un
programa con rutinas de
aquf y de alld. Plantea bien el
programa y ya veras cémo
las rutinas salen solas (es un
decir).

GENS Y MONS

Hace poco me dejaron una
cinta con sélo los bloques de
C.M. del GENS y MONS, pe-
ro el cargador no estaba ;Me
lo podriais proporcionar?

José LEO-Alicante

B El GENS y el MONS no
necesitan céargador basic
pues son reubicables y se
ejecutan en la direccién en
la cual se cargan. Solo tienes
que hacer LOAD " CODE
direccién de carga y luego
un RANDOMIZE USR a esa
direccidn.

VOLTIMETRO

¢Cudl es la funcién del
Spectrum como voltimetro?
Israel MARCOS-Cantabria

M La ventaja de tener el
Spectrum funcionando como
voltimetro es que podemos
leer las tensiones cuando
gueramos y las veces que
gueramos automaticamente.
Esto es muy iitil si se quiere
ver, por ejemplo, la evolu-
cién en el tiempo de un vol-
taje para luego dar una gra-
fica de él.

Otra utilidad es darnos
constancia de cambios muy
cortos en el vollaje que con
otro voltimetro pasarian de-
sapercibidos.
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Simulacion de combate real a hurdo de una lancha

Opera en tres diferentes zo-
nas de combate a lo largo de
mas de 20 infernales misio-
nas de dia y noche: rescala
prisioneros del Viet Cong
caza a los traficantes de co-
caina de Colombia, destruye
a Sus mercenaros y aplasta
a los insurrectos de Panama.

Toma el puesto como piloto o
dispara desde proa, popaola
borda. Utiliza el armamento
real de una lancha de patrulla
fluvial compuesto por metra-
lletas dobles M2HE del calibre
50, metrallelta MGOD del cali-

bré 30, canon de fuego rapido,

morteros y lanza-granandas.

patrullera de la U.S. Navy (PBR).

Vive el sorprendente realismo
en 3D que te produce la
animacion de poligonos
sombreados y los graficos de
mapas de bits. Tendras la
sgnsacion de aslar alli, en un
pais donde el aire esta tan
cargado de fuego de morterg
como de mosquitos
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FRANGISCO REMIRO, 5-7
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. GOLDEN BASKET

resentandonos fitulos que engro-

san su sello deportivo. En esta ocasion le ha

tocado el turno al espectacular

deporte de la canasta.

esde el mitico One on
DDne hasta este Gol-
den Basket muchos
han sido los juegos que han
fomado su argumento del
desarrolio de un encuentro
de baloncesto.
Recordar los titulos de to-
dos esos programas resulta-
ria un auténtico ejercicio de

esde Bobby Charlton,
D presidente de la Fe-

deracién inglesa de
Subbiteo, hasta los monjes
carmelitas de una provincia
italiana, apasionados com:-
petidores y habiles en el ma-
nejo de algunas de las 100
millones de figuras de juga-
dores manufacturadas, mas
o menos, hasta la fechq,
han encontrado en el sub-
buteo todo aquello que no
les daba ni la practica ni la
contemplacién del fatbol
reaql,
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memoria, pero mirando su
evolucion en el tiempo, po-
demos sacar dos claras
conclusiones: que el balon-
cesto siempre esta de mo-
da, ¥ gque no debe resuliar
muy facil hacer un progra-
ma que lo simule con realis-
mo, maxime si se trata de un
9 contra 5 como es el caso
gue Nos oTcuPa.
Evidentemente los anos no
pasan en balde y, Como era
de esperar, este Golden
Basket de Opera supera téc-
nicamente y en adiccion a
todos sus predecesores, pe-
o creemos que lfampoco
llega a poner el dedo en la
llaga del éxito rotundo.
El juego estd muy bien

Después de cuarentfa
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reqglizado en lo que se refie-
re a la presentacion grafica,
pero ala hora de ponerse a
mover simultaneamente a
diez jugadores de un tama-
Ao considerable vy en un as-
pacio relativamente reduci-
do. la cosa empieza a com-
plicarse.

A pesar de este detalle,

afios de existencia sobre

Golden Basket es
el mejor simulador
de baloncesto
que hemos visto
hasta el momento.
La jugabilidad es
sU mejor arma y si

l bien en algunos
momentos el de-
sarrolic del juego
itega a resuttar un
tanto confuso, con la prac-
tica te vas dando cuenta de
que puedes efecluar juga-
das elaboradas, que para
enceastar no basta con soltar
la pelota, que tienes que fe-
ner cuidado a la hora de
acercarie a tus adversarios
para no hacerles parsonal...
Por todo ello llegar@s co-

el tablero, las fichas/jugadores del Subbuteo van

a trasladar sus tacticas al ordenador. Un dia

nos informatizaremos a nosotros mismos.

Ahora Electronic Zoo quie-
re acabar con ciertas esta-
disticas, informatizando uno
de los juegos de tablero
mas populares de todos los
tiempos. Es como jugar a las
chapas ( cada uno con su
equipo predilecto) pero
frente al crdenador, lo que
ademdads de coémodo y boni-
to, le anade algo de compli-
caciéon: que si las teclas,

que si ahora adivina el an-
gulo...

Tendremos dos opciones
claras antes de empezar a
jugar: la liga o un partido
simple. En los dos casos el
mecanismo es similar. Des-
pués de modificar el tiempo
a tu gusto, nos recibird un
campo estrecho sobre el
que se desenvuelven una
serie de fichas rojas y azules
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de forma redondeada. La
perspectiva aérea nos da
una idea de donde estan
colocados nuestros jugado-
res. Elegiremos una fichg, in-
mediatamente aparecerd
un punto circular que hare-
mos girar para fijar la direc-
cion en la que se movera
nuestro hombre, y dos ba-
ras negras indicaran la
fuerza y el anguloc de movi-




mo nosotros a la conclusion
de que Golden Basket en un
buen programa de balon-
cesto... aunque no hay nin-
gun 5 contra 5 perfecto.

ADICCIOME TFIU

miento. Lo demas podremos
apreciarlo jugando.

Las reglas del subbuteo
estan perfectamente reco-
gidas en el ordenador. Cor-
ners, penallies, jugadas o
movimientos mal realizados
seran los pasos mas a cui-
dar.

Recomendado a amantes
del tablero, de la tactica y
la estrategia. Enfretenido y
emprendedor para los
acostumbrados al arcade.

O seq, bueno para todos.

ADICCIOMETRO
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Los rallies estan de moda en ‘Espana. Y la culpa

de todo la tienen ese genial piloto madrilefo

llamado Carlos Sainz y Zigurat, quienes juntos nos

presentan este gran simulador.

esgracicdamente
Dnuncu hemos fenido

la oportunidad de co-
rrer un rallie y enfrentarmos o
los pilotos y escuderias mas
importantes del mundo. Pe-
ro por fortuna el sello Zigurat
nos presenta este sensacio-
nal Carlos Sainz Campeona-
to del Mundo de Rallies, con
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el cual vamos a vivir fodos
los momentos espectacula-
res que nos afrece esta
compelicion y ademas sin
riesgo de accidentes (a no
ser que con la emocion nos
caigamos de la silla, que fo-
do es posible).

Pero el disfrutar a tope de
todo lo que se nos ofrece
con este programa, al igual
que en la realidad, no nos
va a resultar excesivameante
sencillo,

Para empezar tendras
que saber diferenciar las
caracteristicas especificas
de cada circuito (Montecar-
lo, Portugal, Acropolis, Mil
Lagoes. San Remo, Catalufia
y RAC), y conocer codbmo
afecta en la conduccion las
condiciones del piso: asfal-
fo seco, astalto mojado, nie-
ve, tierra suelta y tierra rota.
Asl. al iniciar cada carrera
deberds elegir el tipo de
nuemdtico vy la suspension
mas adecuada para cada
tramo (slick blando. duro, ra-
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yado, taco duro, blando,
clavos...)

Una vez seleccionados as-
tos elementos, comienza la
compelicion propiamente
dicha.

Y a partir de aqui el con-
frol del coche esta en tus
manoes, El programa pone a
tu disposicion todos los ele-
mentos necesarios para que
la simulacion resulte lo mas
reclista posible (rapidez de
movimientos, buenos grafi-
cos, espectacularidad, ac-
cién, realismo..), pero sdlo tu
pericia y habilidad como pi-
loto haran que obtengas de
Carlos Sainz todas las ex-
traordinarias dosis de diver-
sibn que puede ofrecer.

Por difimo un detalle im-
portante. Si lo que te va es
imitar a Corlos Moya, el

magnifico copiloto de Sainz.
las instrucciones que acom-
panan al programa te expii-
can detenidamente el par-
ticular lenguaje con el que
se comunican entre si los co-
rredores. de tal manerg
que, sl lo deseqas, podras for-
mar un equipo y multiplicar
de esta forma o diversion.
¢ Se puede pedir algo mas?

Carlos Sainz

vl O Itedin
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La apuestia por el espia britanico de Ocean se

ha diluido grandemenfe en su paso desde las Coin

Ops hasta nuestro Sinclair.

| agente secreto de
EDceun llega directa-

mente desde las maqui-
nas recreativas al Spectrum,
Q fravés de un periplo en el
que s& ha trata do de man-
tener la linea temdtica de la
«Coin-Op» sin tener en cuen-
ta la capacidad de los 8
bits. La aventura del espia
que llevaba mucho tiempo
rondando por las paginas

de las revistas especializa-
das, no ha podido impresio-
narnos ni porque los autores
de la conversién hayan sido
los especialistas de Data
East, ni porque estén avala-
dos por Ocean, ni por sus
graficos, ni por su reconoci-
miento internacional...
Nueve son las historias en
las que se mueve nuesitro
personagje. Por supuesto to-
das ellas son cargadas des-
de el cassette sélo cuando
hemos rebasado la anterior,
¥ ni gue decir tiene que
cuando se nos acabe la vi-
da vy los tres créditos de los
que disponemos, debere-
mos regresar al principio...
de toda la cinta. Bueno, al
menos son nueve fases,
4LNo?. Qué barbaridad, es el

record del multifase. Claro,
que yo me hago veinte fa-

ses si establezco que el fiem-

pQ medio seq de diez se-
gundos por cada una e
igualo absolutomente las
estructuras de todas ellas,
cambiando el decorado vy
algun que otro enemigo (y
esto es lo que han hecho,
mas 0 menos, en este pro-
grama).

El argumento es, sin duda,
lo mdas ajustado a Bond
(666) que hemos visto nun-
ca. Nuesiro objetivo es loca-
lizar y acabar con una orga-
nizacién de nombre Conce-
jo del mal. Para ello nos suel-

KICK OFF 2

Mucho mas fatbol que nadie, mu-
chas mas opciones que nadie y la
seguridad de que vas a disfrutar
- de un buen partido de fitbol, es lo

il uchos son Ios progra-
mas de futbol que
han pasado por esta
redaccién en los altimos me-
ses, de ahi que nuestro liston
de valores haya subido
enormementea.

La primera impresion que
ofrece Kick Off 2 es la de ser
un programa tan completo
como complejo, a nivel tec-
nico y de juego. El numero

que fe ofrece Anco y su Kick Off 2.

de opciones y posibilidades
que ofrece junio a las ca-
racteristicas de control y ma-
nejo que an su momento le
hicieron diferente, despun-
tan ahora con mayor fuerza
si cabe,

La publicacion de la sse-
gunda Biblia fulbolisticas
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por parte de Anco, conver-
tida para Spectrum por los
Enigma «Defenders of the
Earths Variations, supone
la guinda colorada de los
programas de futbol en
Spectrum. La guinda mas
alta.

Empezaremos por de-
cir que Kick Off 2 es una si-
mulacién de fltbol con un
campo a tamarno total y un
magnifico scrolling multidi-
reccional que aparte de in-
troducir el realismo necesa-
rio, harg las delicias de los
fandaticos del adicciémetro.
Se ha pretendido insuflar es-
ta forma de actuar a todos
los niveles. En este caso las
diferencias con respecio a

su hermano pequeno son
minimas. Me explico. El con-
trol de la pelota, dificil para
el que no tenga practica, la
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lan desde un avion, nos ha
cen recoirer Q pie un murg
de piedras, nos meten en un
barco, nos hacen bucear
Sl a esto le anadimos que
Sly Spy graficamente es sim-
ple, que los escenarios son
muy pobres, que los perso
najes adoptan el color del
fondo que se haya dado en
cada fase y gue la facilidod
es exirema. no podemos
mas que englobar a esta su-
perproduccion inglesa en el
grupo de la mediocridad
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posicion de los jugadores
haciendo que la habilidod
sea mas importante que la
suerte, los regates, driblings
¥ goles exigentes de preci-
5ion ya los habiamos proba-
do en mayor o menor medi-
da con el primer Dino Dini

{Qué hay de nuevo aho-
ra?. Mucho. Primero el aba-
nico de opciones desplega-
do por este programa nos
ha dejado tumbados, vy se-
gundc: que somos nNosolros
los que elegimos cémo vy
porque jugar, no el juego el
que nos obliga a aceptar el
panorama: el estado del
campo esta a nuestra mer-
ced: (normal, pesado, rapi-
do); el viento, suave, medio
o fuerte, influirad definitiva-
mente, ias tacticas. los nive-
les de juego. las catego-
nas...

MNo hay espacio para mas
Aunque parecia imposible,
el Kick Off ha sido mejorado.
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CHESSMASTER 2000

Mientras los grandes del ajedrez se peleaban en

Nueva York, nosotros haciamos nuestros pinitos con

un gran programa de batallas estratégicas.

ara los que no sabe-
Pmcs jugar al gjedrez —

gue segun las malas
lenguas gquedamos muy
pocos— Chessmaster 2000
se presenta como un pro-
grama atractivo en el que
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ademds de aprender po-
dremos perfeccionar nues-
tro juego y nuesira agudeza
mental. Para los que ya son
expertos - que segun esas
lenguas son ellos mismos-, el
programa contiene todos
los rasgos para que el aje-
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drez, ya de por si parie de
sus vidas, se afiance adn
mas espectocularmenta

Profanos en la materia o
no, el producto de la com-
pania Toolworks ofrece to-
das las ventajas de un jue-
go fluido maquina-humano
Con el ordenador vais a su-
frir si queréis llegar al mate,
puesto que aunque los nive-
les de habilidad son optati-
vos, el grado mdas bajo
cuenta con una respuesta
admirable por parte de la
maquinga. Pero esto no es
ninguna excusa para dejar
por imposible el gprendiza-
je con Chessmaster. Vere-
mos,

Entre el gran abanico de
opciones que despliega es-
te programaq, existe una en
la que el propio crdenador
nos recomendara la jugada
correcta. El Spectrum des-
doblard su microchip para

poder actuar con los dos
personajes. Pero la que mas
nos ha llamado la atencién
es sin duda la posibilidad
de acceder aun trablero fri-
dimensional —aparte del

dimensional— en el que la

perspectiva resulta de lo
mas cuidada y clara para
jugar

Chessmaster colma las ne-
cesidades de todo buen gj-
redecista y si no que se lo di-
gan a Kasparov, que apren-
dié con él (broma, claro)

THE FINEST CHESS PROGRAM IN THE WORLD




«EL POTRO DE VALLECAS»

El boxeador mas carismatico y conocido dentro y fuera de Vallecas

también tiene su corazoncito informatico. Opera lo ha encontrado.

miento del boxeo en

nuestro pais no podia
pasar desapercibido para
el sello mas deportivo, Ope-
ra Sports, que sufrid lo inde-
cible para tratar de agarrar
a un personaje fan escurridi-
zo como Poli. Y el programa,
supervisado integramente
por el actual manager de

Er espectacular ranaci-

ien, Deliverance as an-
Bte todo la segunda par-

te de Stormlord. Eso sig-
nifica que la genialidad ha
vuelto a tomar parte en la
creacion de juegos. Progra-
mas como Stormiord eran
los que mostraban las
auténticas posibilidades del
Spectrum. Veremos como
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Poli, Ricardo Ortiz, reGne de
una forma completa todos
los ingredientes que deben
darse no s6lo en un comba-
te de boxeo. sino también
en la evoluciéon de un lucha-
dor que pretende alzarse
con & campeonato del
mundo

Lo perspectiva tridimen-
sional gue ha sido utilizada

aumenia la sensacion de
realismo que ya proporcio-
nan los graficos, el esceng-
rno —ring y jueces Inclui-
dos—. los golpes y un sin fin
mas de detalles. Por partes.

Los boxeadores estan per-
fectamente definidos y en la
pantalla aparecen también
sus lorsos y rostros, en los
que se senalaran los dife-
rentes golpes.

Los movimientos son sua-
ves, algo embarullados
cuando los dos pugiles es-
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A Raffaelle Cecco le ha gustado lo

de rescatar hadas, y a nosotiros

nos encanté Stormlord. Asi que,

Deliverance es la unién perfecta.

Hewson ha tratado de satis-
facer las actuales deman-
das de un publico ansioso
de calidad.

El argumento no ha varia-
do en exceso. Stormilord de-
be rescatar la mayor canti-
dad posible de hadas para
trasladarlas desde las penu-
rias del Reino del Infierno a
la comodidad y hogar fran-
quilo que significa el Parai-
50. Si quiere convertirse en el
ojo derecho de las peregri-
nas, el tal Lord debera reco-
rrer un endemoniado mapa
formado por un total de seis
niveles, agrupados de dos
en dos a traveées de tfres car-
gas. El recorrido estd abso-
lutamente repleto de enemi-
gos conscientes e incons-

cientes, cuyo minimo roce
acabard con una de nues-
tras siete vidas, como los go-
tos mas asalaoss,

La habilidad es el primer
factor a tener en cuenta. Sin
ella y sin paciencia no sélo
es dificil sino imposible man-
tenerse en liza.

Graficamente es sin duda
tan espectacular como lo
fue la primera parte. El per-
songje es gigantesco y des-
taca sobremanera ante el
resto de enemigos. Las ha-
das siguen tan encantado-
ras vestidas de morado, co-
mo las gotas mas devasta-
doras que hemos visto. Res-
pecto a los escenarios, vien-
do los fondos que hemos co-
mentado, nos parece sim-

tan muy enfrentados, pero
bastante potentes. En la for-
ma de pegar se han introdu-
cido elementos innovado-
res: tendremos que manejar
el tAndem ataque-defensa,
luego para dirigir nuestros
golpes al contrario ya no
servird unicamente darle al

1- N0 10N E

ple, pero comprendiendo
que con ellos se evita la co-
rrupcion de colores, vamos
a considerarlos acertados.

Las plataformas hacen de
nuevo su irrupcion. Basicas
en un programa de este fi-
po. tienen la funcién de in-
corporar mas caminos, faci-
litarnos el escape y pueden
también servir como depd-
sito de objetos. O refugio de
hadas.

Par lo visto, nada que ob-
jetar y mucho que alabar a
Stormlord. Criticable es la
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fuego. sino que habra que
lener en cuenta la direccidn
para huir de los pufios e im-
pactar nuestro golpe en la
Iona del cuerpo que desee-
mos

Lamentablemente no dis-
ponemos de mas espacio,
Qs pues, resumimos: inrepro-
chable el trabajo de Opera,
en su estreno pugilistico.

gran similitud existente con
la primera parte de la aven-
tura de las hadas, pero se-
guro que hubo tanta gente
que se quedd emocionada
con el primero que decidie-
ron hacer en axclusiva una
confinuacion mucho mas di-
ficil, enfreternida y atractiva
gue la primera. Si es que to-
do ello es posible, y. por su-
puesto, con un pie en el éxi-
to ya a priori

Ocean sigue planteandonos los

problemas de «coco» que nos pro-

puso en su reciente Plotting. Y no-

softros encantados.

eguimos en la misma li-
Snac. Ocean no quiere
dejar abandonados los
conceptos criginales. inno-
vadores y fuertemente lia-
mativos que siempre tratan
de imprimir a sus progra-
mas
Puzznic es un puzzle al que
se ha anadido el sufijo -nic.
Bueno, no, es un puzzle mas
atrevido, diferente y enlo-
quecedor, que vuelve a ba-
sarse en los ladrillos y una ra-
pida agudeza mental. El
planteamiento es muy, muy
simple: debemos unir aque-
llos bloques que confengan
la misma forma para hacer
que desaparezcan. El pro-
blema es que los ladrillos es-
tan en niveles diferentes, y el
cursor que los transporta so-

lo tiene poder en el caso en
que éstos permanezcan
apoyados sobre alguno de
los soportes que se han in-
cluido en el cuadro.

La partida es una lucha
contra el tiempo. El minute-
ro es la esencia del puzzle:;

UM F L
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mas que la capacidad pa-
ra situar cada bloque, es in-
dispensable que ésta se vea

[ELELAE Ko S

LWL 1
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acompanada de rapidez y
légica para poder no sdlo
colocarlos, sino hacerio en
el lugar exacto y en &l mo-
mento justo.

Como en un juego de ni-
fios, se ha establecido una
opcion para que el que se
sienta confundido o no vea
con claridad las formas de
los bloques, las sustituya por
unos numeros, que ademas
de simplificar un poco la
partida le dan un toque de
Pato Donald irreprochable.
En este mismo abanico de
opciones se encuentra
aquella que nos permitirg
reiniciar una pantalia para
facilitarnos el acceder a los
144 niveles totales de juego.

¢Sientes el gusanillo inte-
rior que recorre fodo tu cuer-
po de forma placentera?.
Nosoftros si. Cuando hay jue-
gos Csi, & gusanilio que nos
hace pensar nos produce
satisfaccion y nos obliga a
preguniamos por qué no sa-
can mas juegos como éste
de vez en cuando.

ADICCIOMETRO
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No sabemos si las Tortugas ninja adolescentes van

o no a vender todo. Lo que si ha quedado demostra-

do es el espectacular nivel de calidad con que apa-

receran en la pantalla de tu ordenador.

tGn aqui. Tras el éxito

arrollodor que las ha
precedido en las Américas
—mas que el Botman en sus
tiempos mozos y el madon-
nero Dick Tracy— tanto en el
cine como en la tele, vienen
a Europa dispuestas a hip-
notizar a este publico tan
exigente. Y llegan atacan-
do en todos los frentes, es
decir: pelicula de cine, serie
de dibujos animados, colec-
cion de cromos, munecos y.
por supuesto, programa de
ordenador.

Ha sido Image Works la
encargada del arriesgado
esfuerzo de colocar a las
tortugas en un lugor infor-
matico al menos tan eleva-
do como lo estan en las sa-
las de cine. Ningun trabajo
ha sido en vano; lo que he-
mos tenido oportunidad de
ver, jugar y disfrutar es es-
candalosamente bueno. Sin
reparoes.

Como sucede en todo es-
te tipo de conversiones pe-
liculeras, es imposible juzgar
un videojuego —argumen-
to. accion, graficos o lo que
sea— desde la perspectiva
que nos ha comunicado la
pelicula. Siempre nos que-
dariamos cortos al valorar el
contenido de un producto
de software que acabaria
por ser insipido y simple |,
mucho mas en el caso del
Spectrum que en los orde-
nadores de 16 bits, dotados
de la capacidad necesaria
para realizar cualquier ac-
cion. Las tortugas de Image
Works no son las fortugas de

34 MICROHOBBY

L—::s tortugas Ninjas yo es-

la productora cinematogra-
fica. Para nosotros son aun
mejores.

El argumento es el mismo,
el desarrollo varia. Obsesio-
nadas por la venganza, las
tortugas Ninjas adolescen-
tes acuden al rescate de la
bella April O'Neil, secuestra-
da por el maniaco mas ma-
niaco Shredder. En sus an-

danzas por seis distritos Neo-
yorquinos, a cada cual mas
salvaje, los medio hombres-
medio animales deberdan
enfrentarse a villanos Bruce
Lees, a los Ninjitsu Warriors,
al Foot Clan y al equipo de
Bebop y Rocksteady. La ver-
dad es que los nombres dan
igual porque a la hora de la
luchq todos los enemigos

son iguales.

El juego ha sido dividido
en dos secciones: el exlerior
y el interior. Por un lado las
calles y por ofro cierto tipo
de galerias subterraneas en
las que se desenvuelven las
tortugas como Pedro por su
casa —no olvidemos que Ias
tortugas temen el mundo de
fuera y cualquler relacion
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con el ser humano—. En las
calles, lo accitn se desaro-
lla a parlir de una perspec-
tiva aéreqa que engloba edi-
ficios, avenidas, grandes
enemigos y unos punios ne-
gros que corresponden al
movimiento de cada tortu-
ga. Donatello, Raffaelle,
Leonardo y Michelangelo
trataran de enconirar 10s ac-
cesos a las alcantarillas. Ahi
empieza la fase interior

Lo primero que destaca al
bajar al mundo de las tortu-
gas es la técnica empleada
en la creacion de decora-
dos y persongjes. Sorpren-
dentemente aungue los fon-
dos son coloristas v el perso-
naje también, Image Works
na conseguido que no se
meazclen los atribulos en un

alarde de profesionalidad
Da la impresion de que los
decorados utilizados cormas
ponden a graficos sélidos
que permanacen en un se
gundo plano respecto a la
accion. El doble scroll pro-
gramado nos hace pensar
0 MIsMmo

Los movimientos de cada
una de las TO!‘TUQGS se desa
rrollan independientemente
de los fondos. Mientras an-
damos o saltamos, el decor-
do varia a unga velocidad
distinta, lo que aumenia la
sensacion de realismo que
s& ha pretendido dar al jue-
go. Hablando de los movi-
mientos, empezaremos por

decir que son soberbios vy
muy originales, sobre todo a
la hara de saltar, cuando la
tortuga se recoge en el ca-
parazdn y comienza a efec:
tuar gircs maortales
Algunas de las secuencias
de disparo, efectos de des-
truccion y movimientos nos
recuerdan @ Dan Dare i,
programa con el que que-
damos emocionados. Pero
este personaje de comic no
venia avalado por la poten-
cia U.S.A. de las Ninjas, en

-hlmﬂn.mmm-.-
: ‘ +
L |
|

las gue ademdas de innova
ciones, s& han producido
aciertos

Las cualro lorlugas ado
Ieacer‘-fea S0ON |r11r—:rc:ﬂrﬂ[:-s:‘1
bles. La mision debe reagli
Zarse g fravés de una inte
raccién completa entre los
cuatro seres italianos que el
maesiro rata enfrend para
las artes marciales. Cada
ung de ellas es especialista
en el uso de una determ|
nada arma. En el momento
que lo deseemos podremos
acceder o un mend donde
aparecera el resto de |las
tortugas, con sus armas. Ini
ciaremos la accién desde el
principio

lado a otro, porque la real-
mente importante es la inte-
rior, donde de verdad se
contempla el derroche de

S o TTRTANENRN

imaginacion, de arte y tro-
bajo de los sefiores de Ima-
ge Works. Bien por ellos,
bien por las tortugas y como
diria el mas pintado, COWA.

Indudablemente s mu- BUNGA SENORES I

cho mas convincente a to
8065 15 ahveles i gare ae
las galerias que la del exte-
rior. Quiz4 la de la calle s6
o sea un tramite para poder
trasladar las tortugas de un

ADICCIOMETRO
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MICROHOBBY 35



Ruff y Reddy tumblen henen la vocuclon de

héroes divertidos con la que Hanna Barbera

crea a todos sus personajes.

también tienen el com:-
YDGI"'IEHTQ simple y adici-
tivo de los demas jue-
gos Hi Tec, en los que 1o mas
brillante parece ser el perso-
naje.
Sin embargo. el caso de
estos dos protagonistas es
muy diferente, dado que su

nivel de popularidad no es
fodo lo fuerte que podia
peansarse en nuestro pais. ni
fan decisivo como para en-
ganchar de oidas —solo los
internacionales del lugar—.
Por esta razon. sus creqdo-
res le han echado mas ima-
ginacion y arte a la hora de
disenar tanto el plantea-
miento técnico como el re-
sultado artistico del juego.
Aln asl, no nos salimos de
la linea plataforma, v eso
que ahora se ha complica-
do el guion. Despueés de las
experiencias de probar el
cohete de bolsilio del profe-
sor Flipnoodles, aterrizar en
un planeta desconocidisimo

Y S$er secues-
frados por unos
bichejos robotiza-
dos, no cabe nada
peor; excepto que los alie:
nigenas, secuestrados a su
vez por ofro ente, te obligen
a rescatar a los prisioneros
gue aun quedan en las cua-
tro zonas en las que se divi-
de el planeta

El argumento va entonces

ADICCIOMETRO
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de recupera- v
ciones, lo que
unide o esas

plataformas. los K,/'
decorados vy sprites

animados, nos hacen D'En
sar en una produccién Rick
Dangerous o Monty Mole,
salvando las distancias

Hi Tec ha cuidado mas lo

GRAND PRIX CIRCUIT

ara el que no entienda
PIG entradilla, queremaos

aclarar que el folldn
enfre las motos vy los coches
viene provocado por la simi-
litud increible gue han mos-
trado los dos altimos simula-
dores de la compania ame-
ricana Accolade.

El primero de los progra-
mas que llegd a nuestras
manos era The Cycles, un in-
novador simulador de com-
peticion motociclista en el
que se daba la sensacion
de conducir a gran veloci-
dad sobre el asfalto. Ahorag,
la misma perspectiva, el
mismo mend y si me apuras
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El rey de los simuladores motoriza-

dos vuelve a la carga con una ca-

rrera de coches que era de motos,

o de motos que son coches, o de...

los mismos circuitos, se han
utilizado bajo otfro nombre
para realizar un sNUevos Si-
mulador, ésta vez de bdli-
dos sobre el asfalto.

El gue se leyd el comenta-
rio de The Cycles, ya sabe

perfectamente jugar a
Grand Prix. El menuy, claro y

bien definido. Podemos
practicar, correr en un cir-
cuito ¢ participar en el cam-
pecnato mundial después,
eso si, de flp::r el nivel de di-
tF icultad y el nUmero de vuel-
1S,

No sabemos como po-
drdan sentirse los pilotos em-
buidos en una carroceria

cada vez mas aerodindmi-
cqQ, pero como se vean fan
incapaces como nosotros
por controlar la direccidn, la
velocidad, vy la buena mar-
cha del vehiculo, la llevan
verdaderamente claro,
pueas es realmente dificil ob-
tener una clara fiabilidad en
el manejo del vehiculo

Hay sin embargo perspec-
fiva de movimiento, sensa-
cion de que recorremos el
circuito, de que nos salimos
de la pista y de gue forma-
mos parte de una carrerq,
de un campeonato, aun-
que los espejos retrovisores
estén s6lo de adorno.

Pero Grand Prix Cireuit no
es un gran simulador. sino

ADICCIOMETRO
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defalles estéticos en Ruff
que en ofros juegos. El per-
sonaje fambién ha sido per-
fectamente frasladado o
nuestra pantalla, como ocu-
rria en los demas casos. asi
como los enemigos que
aunque se repiten estan
muy bien realizados. La prin-
cipal variacion esta en el es-
cenario, donde el derroche
de decorados ha sido sus-
tanciaimente mayor que el
resto de producciones.

una rama maodificada de la
creacion The Cycles, en la
que ademdas de no anadir
nada nuevo, s&é empeora
una imagen bastante pobre
en imaginacion.

Accolade podia haber
sacado los dos filulos al
tiempo, las diferencias son
imperceplibles, al menos en
el modo de jugar que es lo
importante, sélo los amantes
de coches y molos, aprecia-
ran la diferencia.

~Hooong Koooong Phooeeey es rapido

y veloz. Asi comenzaba la sinfonia del

simpatico karateka de los dibujos animados.

kimono torcido y el su-

cio archivo de la comi-
saria de donde aparecia
con su verdadera persona-
lidad. habran podido desa-
parecer en la gran pantallia,
pero ni en nuestra imagina-
cidn ni ahora en la pantalia
de los ordenadores, nos va-
mos a despedir de él.

El peffo consefje. junto a
ofros personajes como el
Oso Yoguie, Ruff & Reddy o
aquella inolvidable {Contra
&l mal la hormiga atémical,
forma parte de un conjunto
de juegos que Hi Tec ha pu-
blicado dentro de la famo-
sa serie Budget inglesa.

Aungue en Espanfa lo en-
contraréis a precio normal,
lo verdad es que resulta
cualitativaomente comparg-
ble g ese tipo de programas
del gue hablabamos ante-
riormente. Se frala de un
producto entretenido y gra-
cioso que destaca por la a-
paricion en escena del dibu-
jo animado de Hanna Bar-
bera, pero que endefinitiva
no aporta nada en cuanto o
calidad u originalidad.

s-..l manual de Kung Fu, ei -

[A.Q_ICCIDH ETRO

Lo estructura de Hong
Kong Phooey responde a ia
de plataformas y enemigos
por doquier enmarcados en
un decorado simple. A asto
misma simpleza se adeclo
el argumento. Phooey es el
unico capaz de detener al
evadido Baron Von Bankjob;
imaginaros por
qué el perro ko-
rateka es el encar-
gado para la
misian, (iNo serd -
que el tal Bardn es
igual de vacilén
qQue Phooey? i

Bueno, >
pensemos
en que nos

vamos a divertir todo y mas
CONn un juego que, aunque
no destaca especiaimente
por su originalidad, estamaos
convencidos de gue no pa-
sara inadvertido.

Buena nota para Hi Tec vy
para G.LL. gracias a quie-
nes no nos quedamaos des-
colgados de los nuevos lan-
zamientos de CGmpClﬁiGE
brifanica 5
aon no muv
conocidas
en Espana
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adlands partia supues-
Bmmente como una
gran produccion en los
16 bits, pero su conversion a
los spectrums ha guedado
registrado como el canon
de lo gue nunca se debe
hacer
Pero pasemos primero a
ver en que coniste el argu-
rmento del programa
El juego es una reproduc-
cidn mas de los Rally Cross,
Off Rood Racer y Super

Sprint. En este coso 10s circui
los profesionales han sido
cambiados por las distintas
zonas de ung ciudad que

| Tec, que es la pro-
Hducmru inglesa de los

dibujos animados de
Hanna Barbera en su paso
por el ordenador, no quiere
que nos compliquemos ia
cabeza con esquemas ire-
solubles ni que se nos rom-
pa el dedo en el ansia de
matar enemigos. La hormi-
ga atémica se vale ella mis-

BADLANDS

A veces nos preguntamos por qué

programas como Badlands siguen

saliendo a la venta, cuando pue-

den suponer un borrén en el histo-

rial de una gran compaiia.

cayd hace cincuenia ancs
en el desastre nuclear. Ung
refineriao de pefroleo, |a ciu-
dad demolida, elc... forman
parte de los ocho circuitos
que debemos recorrer o
mas rapido posible,

Y esto es practicamente lo

ATOM

unico positivo que se puede
hablar acerca de Badlands,
Aberraciones graficas apar-
te, los conceptos de progra
maciéon que han utilizado
sus técnicos rozan las lineas
basic por lo bajo. vy gue
conste que no es nuesiro de-

$e0 comparario con algu-

nos juegos de lectores (Do-

mark saldria perdiendo)
Menos mal gue se han res-

petado los canones de
adiccién de la maguina ofi-
ginal, y se han aumentado
con la incursidn de dos ju-
gadores. porque de lo con-
trario no entendemos las ra-
zones para que este juego
haya salido al mercado

ADICCIOMETRO
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am:m

nommam 50%

mlw 50%

TADICCION.. | 65%

Un programa de corte sencillo y
desarrollo adictivo es el que prota-

goniza la hormiga mas famosa del
mundo: la hormiga atomica.

ma para protagonizar un ar-
gumento tan sencillo como
jugable en el que el entrete-
nimiento esta garantizado
El alcalde de la ciudad X
necesita la gyuda del bi-
chejo. Al grito de jconira el
mal la hormiga atdmical, un
casco con patitas aparece
a su lado. Tiene como obli-
gacién desactivar las bom-
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bas que |
Jackson
Perro Lo-
cohaco-
locado en
los edifi-
cios mas
importantes
de |a cilu-
dad. Vamos
a probar tu pe-
ricia voladora
La hormiga até-
mica estd esfruc-
turada en varias fa- )
s@s muy similares. En
todas ellas, un edificio
altisimo ser@ recorrido de
arriba a abajo —y vicever-
sa— por nuestro atomico he-
roe, quien deberda recoger
todas las bombas v desac-

livarias en la azoteq.

En lineas generales se no-
ta en el programa un exce-
50 de sobriedad. Aparte de
la monocromia, la decora-
cion es muy simple, monoto-
na y anoding, o que provo-
CQ ung rapida perdida de
efectividad a la hora de en-
ganchar. Por contra, el mo-
vimiento de la hormiga es
aceptable. lo mismo que &l
scroll vertical suave y conti-
nuo. El resultado final del
juego. aceptable
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ve intenta llevarnos a
una competicion de
motos. Intentarlo no es sufi-
ciente, mas si consideramos
que existen metas ajenas
mucho mejor realizadas.
Al producto de Positive le
falta comprension. La visto-

E Iste programa de Positi-

«Line of Fire» fue Inme-
diato. Era la magquina
que mas accion y adiccion
reunia en muchos kilometros
a la redonda de la sala re-
creativa, Concebida como
un rapidismo arcade, la ma-
quina ofrecia e realismo fri-
increible que U. S, Gold no
ha sabido reflejar en su con-
version a Spectrum.
¢ Vamos para adelante o
porg atrgs?. Esa es la pre-
gunia que nos invade al lle-
gar a la linea de fuego. Va-
mos fan rapido que no nos
enteramaos.
El juego se ha planteado
asi: uno o dos cursores, de-

EI impacto de Sega con

AFRICAN TRAIL

Al Rallye africano sélo moto de Po-

sitfive se le ha estropeado la bruju-

la. No es extrano entonces que ha-

yan perdido el rumbo informatico.

sidad se ha quedado en la
presentacion, en las opcio-
nes previas al desarrollo de
la carrera que, por cierto,
son muy completas. Asi po-
demos elegir entre tres dife-
rentes modelos —Derbi,
Aprilia y Kawasaki—, el equi-
po de supervivencia perfec-
to y el competidor ideal de
enfre varios rostros a cada
cual mas sombrio.
Segundo paso. Cinco,
cuatro, fres... La moto inicia
su andadura. Se acabd el
juego. Acabd precisamente
con las opciones. A la hora
de empunar el joystick, apa-
recera una secuencia lineal
de montes azules sobre los

que un vehiculo da saltos y

LINE OF FIRE

parece avanzar. Bueno, pa-
rece que somos nosotros los
que confrolamos esa moto,
pero lampoco estamos muy
seguros, pues cuando cae-
mos NO sabemos ni porqué
lo hacemos. Misterios de la
vida.

Bueno, acabamos este
comentaric porque tene-

mos que fratar de compren-
der lo que hay que hacer en
aste African Trail.

ADICCIOMETRO

Convierte que algo queda, decia

aquél, y U.S. Gold no quiso perder

su oportunidad de hacer en Spec-

frum lo que arraso en recreativas.

pendiendo del numero de
jugadores, se mueven por
una pantalla en la que pa-
sillos, junglas come pasillos
¥ paisajes como pasillos, pa-
san ante nosotros, repletas
de enemigos, a una veloci-
dad considerable.

Por poder, podemos ser
ung lancha motorg, un heli
coptero o un jeep supersd-
nicos, que aungue nunca
veamos, si, posiblemente es-
temos dentro de ellos.

ADICCIOMETRO
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Nevnl do Indards

El caso es que tenemos
que cargarnos al enemigo.
a un enemigo que se va
construyendo y destruyendo
a medida gue avanza ha-
cia nosotros, como un flash
parpadeante.

La adiccidén es lo dnico
destacable, si es que no he-

menso dolor de cabeza.
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LA ESFINGE DEL
PLANETA ROJO

¢Qué significan los rostros y
pirdmides fotografiados sobre
la suerficie de Marte?

idance for a Lost Civiliza

RENACEN LOS MITOS
DEL REY ARTURO

El escritor Luis Racionero in-
daga sobre el renacimiento
del mito arturico y el Grial,

¢POR QUE LLUEVEN
RANAS?

Extrafos objetos caen del cie-
lo en todo el mundo sin que
los meteredlogos puedan ex-
plicar estos fenémenos.

ESPIRITU, ;ESTAS
AQUI CON
NOSOTROS?

El vaso se desliza sobre la me-
sa formando palabras. (Por
gué se mueve? ;jQuién dicta
los mensajes?

Y ademas...

* Los poderes de la mente en el
laboratorio.

* El mensaje secreto de los co-
lores en la naturaleza.

* Espafoles al espacio en el
afho 2000.

« ;.Sabemos hablar por teléfo-
no?

« Ejercicios para estar mas
atentos.




TIENE LO QUE QUIERES
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I pensamos que en cada juego
S nos vamos a encontrar en un lu-

gar peligroso y extraio, con sus
propias leyes vy reglas y desconocien-
do totalmente, o casi, lo que nos ro-
dea, es natural que una gran parte de
cualquier aventura se base en la ex-
ploracién.

Lo primero que hay que hacer es ex-
plorar atentamente ese nuevo mundo
y ver (y anotar), donde se puede ir, qué
cosas parecen interesantes, recoger
objetos que sean cogibles y toque-
tearlo todo de todas las maneras po-
sibles.

Y aqui encontramos la primera gran
diferencia entre el jugador experimen-
tado v el ocasional «aficionadillos. Se
nota a la lequa, por lo menos lo nota-
mos los que sabemos de qué va el ro-
llo.

El aficionadillo quiere acabar de
una vez el juego v si encuentra algu-
na dificultad o complicacion, sea un
laberinto, algo que no entiende o al-
gtn blogues, revierte a su mentalidad
de arcade y califica el juego de «inju-
gables, cuando para el jugador aveza-
do, ésto es precisamente la esencia
de la cuestion,

Nunca insistiré lo bastante en que
en las aventuras, como en la vida, la
gran recompensa no es la meta final,
sino que la mayor parte de la diver-
sion estd en el camino.

Asi pues, alejemos de nuestro ani-
mo esa actitud derrotista y dedigqué-
monos, en estos primeros compases,
a revolverlo todo hasta encontrar esa
«chispas que hace encajar todas las
cosas y que veamos como «obvios lo
que antes era «<imposibles.

Juguemos y examinemos todos los
objetos de arriba a abajo, abramos ca-
da los cajon v examinemos dentro (y
dentro de cualquier cosa que encon-
tremos dentro de ellos), pongamos
patas arriba sillas y otros muebles,
abramos todas las puertas, empuje-
mos cada botén y tiremos de cada
cuerda que encontremos,

Hecho lo cual quiza tengamos una
leve idea de cuéles van a ser los pro-
blemas iniciales v andaremos ridicu-
lamente cargados con un montén de
objetos aparentemente estipidos, pe-
ro eso no quiere decir que sepamos
muy claro de qué va todo el rollo.

Repito, ésto es lo normal, esta pen-
sado asi, es parte del juego y es la ac-
titud con la cual debemos enfrentar-
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Analizados los tipos de aventuras, su presentacion y

algunos conceptos basicos para guardar tus partidas,

entraremos hoy en el meollo del tema y veremos las
dificultades iniciales con que se topa el jugador.

nos a éste tipo de Masoco-diversién.
Si no te gusta... t te lo pierdes, hay
cientos de divertidisimos arcades.
iHale! ;A por ellos!

DIRECCIONES LIADAS

Generalmente habri doce direccio-
nes hacia las que tratar de ir en nues-
tro desesperado explorar; los ocho

veces no aparece una direccion has-
ta que no hayamos smovido» algo que
la tapaba (un reloj de pared) o sremo-
vido» o «apartados» una pila de casco-
tes frente a una pared.

Recordar siempre que los autores
pueden considerar muy «normals el
uso de un verbo que no lo sea para ti.
Asi pues es conveniente usar esos si-
nénimos a fondo antes de decidir que

puntos del compés (Norte, Sur, Este,
Oeste, Noreste, Noroeste, Sureste y
Suroeste), arriba (subir), abajo (bajar),
entrar (dentro) vy salir (fuera).
Anadiremos Babor y Estribor si va-
mos en un bote o incluso el méas ex-
trafio Giro y Antigiro si estamos en 6r-
bita en una base espacial anillada.
Por cierto, para los muy novatos :A

una direcciéon es «<impasables.

iASCO DE MAPA!

A la mayoria nos cae bastante gor-
do eso de tener que ir pintando un
smapitas de la regitn (casi siempre
por pufietera pereza jReconozcimo-
loslol), pero en una aventura es ine-
vitable, no hay otra forma de sobre-
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vivir més de cinco minutos.

Debemos aceptarlo como uno de
los amargores ineludibles de la vida
(a menos que tengamos una memao-
ria fotogréfica, y tii y yo sabemos que
es0 no es asi) y pensar que es aiin mas
frustrante el estar constantemente
perdido tratando de recordar donde
fue que viste esas intrigante escalera
que bajaba al sotano.

A menos que lo pidais explicita-
mente, (si amigo mio, ésta es una sec-
clén activa, a la que se puede pregun-
tar, pedir y cooperar), no voy a entrar
en grandes complicaciones sobre c6-
mo se hace un mapa, porque ese te-
ma ha sido tratado con bastante de-
talle en ésta serie.

Es suficiente con que digamos lo
obvio: intenta disponer tus localida-
des de una manera logica, es decir, la
parte de arriba del papel seré el Nor-
te, la de abajo el Sur, etc. (No os sor-
prendais, s6lo yo sé los desastroma-
pas que algunos me habéis enviado).

Luego une las habitaciones entre si
con lineas de forma clara, indicando
el sentido de la direccién y si hay
puertas o no, los objetos encontra-
dos, los problemas por resolver y las
direcciones en que puedes moverte.
Acuérdate de hacer una linea espe-
cial, o de otro color, para los arriba
y abajo u otras direcciones mas raras.

Ademaés de para saber hacia dénde
vas a moverte y déonde estéin las co-

sas, el mapa puede servir para resol-
ver clerto tipo de problemas. Supon-
gamos que estds dentro de una casa
encantada y has descubierto un panel
secreto en el saléon de recreo del se-
gundo piso, sélo si llevas un buen ma-
pa podrés deducir habilmente que es-
té exactamente arriba de ese agujero
que encontraste en la chimenea.

Pero no todos los mapas son tan
sencillos, hay una pesadilla llamada
slaberintos y otra «smapas ilégicoss,
inventadas por los autores para ator-
mentar al personal. De ellos y de
otros problemillas iniciales tratare-
mos en la préxima entrega.

ANDRES R. SAMUDIO - 1990
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La fase de primera seleccion va llegando ya a su final, hoy pa-
san a la siguiente:

Hampa 1930, de J.lzquierdo y L. Calvo, Madrid.

Eres un investigador privado, debes desarticular una de las mas
importantes redes de negocios ilegales en los Estados Unidos. Tie-
ne unos agradables graficos y buena jugabilidad.

Johny Wayna, de Pedro Amador, Madrid.

Humoristica, con buenos graficos. Tiene varios P.5.1. bastantes
bien controlados, con sus propios graficos faciales y movimiento
bucal. Eres el Sheriff de Torremolin Texas. Los malos (Jimmy Pis-
tolas y Jimmy Pénicos) han secuestrado a tu ama de llaves por-
que es una gran cocinera. Debes rescatarla para que lo prepare
todo para tu boda.

Wamwort, de David Calandra Reula, de Santander.

Tu eres Hatreb Hido y has recibido un telegrama de tu amigo
Kelon, quien se encuentra en apuros en una isla del Océano Indi-
co. Tiene buenos graficos, pero el guidn es algo flojo.
Misterioso Programa, de Marcos Escudeiro y Antonio Mos-

quera, de Pontevedra.

Bastante graciosa, pero con algunos fallos en programacién.
Debes infiltrarte en una compania llamada Rata Soft y robar (777)
un disquette con el dltimo programa para que tu contratante pue-
da hacer una critica anticipada. Entre otras cosas, hay que ganar
un concurso de lambada.

El Umbral, de Jaime Cristdbal Urbicain, de Pamplona.

Va de peleas entre Elfos, Orcos, Trasgos y demds fauna. Los
Dragones Dorados son la clave para el dominio. Se invocan me-
diante el conjuro simultdneo de siete hechiceros. Debes liberar
al séptimo.

Espejos, de Pedro J. Rodriguez Larrafiaga, de San Sebastian.

Sergend, vil nigromante, ha construide un espejo que refleja
la parte oscura del alma y poco a poco se ha ido apoderando
del reino. Eres Bronhir de Maine y estas encerrado en una habita-
cidn a la espera de ser trasladado al castillo para posterior tortu-
ra y despellejamiento. Tu objetivo es destruir el espejo, escondi-
do en un monasterio y custodiade por monjes locos.
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Muchas y muy variadas han sido las rutinas que os hemos ido ofreciendo
en estas paginas. Sin embargo no cabe duda de que la que hoy os
presentamos es una de las mas espectaculares y vistosas de cuantas se
pueden realizar con un Spectrum. Si no os lo creéis, cargar este programa y
lo comprobareéis con vuestros propios ojos.

onsiste en almacenar los puntos

ue haya en pantalla y moverlos
desde un lugar de origen, determinado
por el tipo de efecto seleccionado, has-
ta el lugar que ocupaban realmente en
pantalla.

La forma de realizar todo este proce-
s0 es la siguiente: primero se calcula el
espacio libre de memoria que hay y en
funcién de éste el nimero de puntos que

a idea fundamental del programa
I c

SHIORCNOBEY:
L BEUGRAHE DEHGETRRE TEN |
EFHIFNT r
EFECTOS
UN_ PUNTO
4 ESQUINAS
. "T" .\ i
-u,\..:..- 3
T

%

se pueden manejar a la vez; posterior-
mente se hace un recorrido de la panta-
lla almacenando todos los puntos que se
encuentren. A continuacion se realizan
una serie de calculos para averiguar los
incrementos de cada punto, que depen-
den del efecto de presentacién que se
elija, y una vez hecho ésto comienza el
movimiento en pantalla de los puntos.
Cuando el nimero de puntos a mo-
ver es muy elevado la velocidad dismi-
nuye. Para que ésto no sea un grave in-
conveniente se ha incluido la opcion de
fijar el méximo de puntos en movimien-
to en un instante determinado; para ello
hay que modificar el valor contenido en
las direcciones 57839 y 57840 (su valor
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por defecto es 1.000 puntos), con lo cual
si por ejemplo en pantalla hay 1.500
puntos y hemos fijado el maximo en 500
se realizara el efecto en tres veces, co-
giendo cada vez la tercera parte de los
puntos. Si en memoria no caben el ma-
ximo de puntos se almacenaran sdlo los
que quepan.

Para indicar el efecto de presentacion
que deseamos hay que hacer un POKE
57838,n donde n es un numero de 1 a
10. Los efectos ordenados y con un
nombre identificativo (basado en el lu-
gar de origen de los puntos) son:

Nombre

Un punto
Cuatro esquinas
Diagonal 1
Diagonal 2
Espejo central
Espejo vertical
Espejo horizontal
Espejo diagonal 1
Espejo diagonal 2
10 Aleatorio

En el efecto 1 (un punto) el punto pue-
de ser modificado poniendo en las direc-
ciones 57841 y 57842 las coordenadas
X e Y del mismo, respectivamente.

El programa utiliza una pantalla de tra-
bajo situada a partir de la direccién
58368, y en la que hay que poner los
graficos que deseemos colocar en pan-
talla. Una vez situados los gréficos ya se
puede ejecutar la rutina mediante un:
RANDOMIZE USR 56747. Por ejemplo:
si queremos poner una pantalla de pre-
sentacion (SCREEN$) tendriamos que
cargarla en la pantalla de trabajo y des-
pués ejecutar la rutina, es decir, habria

Numero

Wb Wb =

Antonio Bermidez

que ejecutar:
LOAD " CODE 58368,6912:
RANDOMIZE USR 56747

Para facilitar la presentacion de textos
hemos incluido una rutina completa de
impresion que actua sobre la pantalla de
trabajo, y se ha re-direccionado el canal
de la impresora hacia ella, por tanto pa-
ra usarla basta hacer un LPRINT. Se pue-
den incluir comandos de color (INK, PA-
PER, FLASH, etc.) y de posicion (TAB y

HICROHOBSY
[ R DEREHE EERGETERAL T

§18G. "q
ESPEJD B1AG. 2
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j - Fre W ke = ot -1
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AT). La pantalla de trabajo tiene 24 li-
neas, es decir que si se quiere imprimir
en las dos lineas inferiores habra que ha-
cerlo en la 22 y 23.

Por ejemplo:
LPRINT INK 2; AT 22,3; “Prueba 1":
LPRINT “Prueba 2"
imprime en rojo, en la linea 22, colum-
na 3, el texto "Prueba 1" y en 23,0
“Prueba 2". Tened en cuenta que no sal-
dra en pantalla hasta que no se ejecute
la rutina con RANDOMIZE USR 56747.

El programa tiene una parte de inicia-
lizacion que debe ser ejecutada tras la
carga del mismo y que se encuentra en
la direccion 56680.

Por si todo esto os parece complica-
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or aquel entonces, los
Pancantas y la sapien-
cia de la joven atraian
clentos de vaqueros, quienes
desde las mas lejanas regio-
nes venian a consultarle sus
variados problemas senti-
mentales.

La doncella contestaba
con agrado, pero las ganan-
cias iban a engrosar las ar-
cas de Big Brutus, quien ca-
da vez se mostraba mas po-
sesivo y despotico.

Muchos habian pensado
rescatarla, y muchos habian
muerto en el intento. Ahora
ya nadie se atrevia.

Hasta que un dia, cansa-
da, la joven se negd a seguir
siendo explotada. Todos los
ruidos del salén cesaron, ni
las moscas osaron zumbar,
Brutus enormenente cabrea-
do, alzé la mano para descar-
gar el terrible golpe sobre |a
doncella...

—Ti ha pashado foratero-
crod una ridicula vocecilla
proveniente de la mas esmi-
rriada, encorvada, tembloro-
sa y carcamalica figura que
hubiera jamas pisado estos
pagos.

Volviose el gigante y son-
rié malignamente, mientras
que con la rapidez del rayo
desenfundaba sus enormes
Colts.

—Ere ma lento qui vam-
piddo paddalitico- grazno el
Viejo Archivero, mientras
despreocupadamente le per-
foraba la entreceja.

—Vamono- dijo a la joven.
Y los habitantes del salvaje
Oeste aln recuerdan atoni-
tos cémo juntos cabalgaron
en el viejo jamelgo hacia el
sangriento crepusculo.

LA AVENTURA ESPACIAL

D. Alfredo Saiz, de Valen-
cla. Nos hace la siguiente
pregunta: Después de haber
reunido a los 4 COPOYOS no
puedo terminar la aventura,
ipuede ser debido a un fallo
del programa?

Mo, el fallo lo has tenido tu
al haber ido en el planeta
Tecnodia directamente a la
Robota; alli también tienes
un Serpo informador: activa-
lo y escucha.

JACK THE RIPPER

D. Anénimo Glez Glez, de
Esparta, Grecia. Nos pide
que porfa le ayudemos a es-
capar de un policia que esta
junto a una doncella en la
primera parte de ésta aven-
tura. Para escapar del policia
tienes que subir a un carruaje.

CARVALHO - LOS PAJAROS
DE BANGKOK .
D. Jonay Rodriguez Guti
mez, de Puerto Real, Cadiz.

Hace las siguientes pregun-
tas: 1- 1Qué es lo que hay
que hacer para ir al templo?
Para ir al templo tienes que
subir a un taxi y decirle que
te lleve a TAM KABROK.

2- ¢Qué hay que hacer en
casa de los padres de Ar-
chit? Habla con la vieja y pre-
guntéale por Archit.

D. Sergio Gavifio Alba, de
Sevilla. Parece que tiene pro-
blemas con el taxista, y pre-
gunta: 1- ;Qué hay que hacer
para que te entienda el taxis-
ta? Teclear: decir “(el desti-
no donde quieras ir)".

D. Vicente Tarin Font, de
Valencia. Pregunta: 1- 4 Co-
mo se va al monasterio? En
un taxi. 2- ¢Doénde esta el
Garden Rose? El Garden Ro-
seé no existe, por lo menos én
ésta aventura. 3- ;Dénde es-
ta Archit? En la selva.

D. José Fco. Costa, de Va-
lencia. Hace fuego con un
montén de preguntas: 1- tA
quien le doy laraya? La raya
de opio es para ayudar al an-
ciano y enfermo padre de Ar-
chit a olvidar su dolor. 2
Cuéando subo al taxi y le di-
go ir a tan Krabuk aparezco
en el hotel, ¢gpor qué no pue-
do llegar al monasterio? El
nombre del monasterio te lo
da la vieja a cambio del opio.
Prueba poniéndo el nombre
correctamente. 3- ;Cémo
consigo despistar a Cha-
roen? En el hotel, sube a tu
habitacion y sal por el bal-
con. 4- A A quién le tengo que
disparar? Tienes que dispa-
rar a Jungle Kid antes de que

Situémonos ha mucho tiempo, en Bull Shit,
agreste poblacho fronterizo en el
territorio sin ley al oeste del Pecos,
dominio indiscutible del peligroso Big
Brutus.

EN EL OESTE

mate a Teresa. 5- ;Qué ten-
go que hacer o decir en el al-
macén? Tienes que darle un
trozo de tela que te da el
monje del monasterio. 6-
L Cémo recibo el mensaje de
la embajada? Te diriges a la
embajada para saber por
dénde tienes que empezar
las averiguaciones. De lo Uni-
co que te informa la secreta-
ria es del nombre del comi-
sario. 7- ¢ Qué tengo que ha-
cer? Tu misidon consiste en
encontrar a Teresa y salvar-
la de los malhechores que le
acechan. 8- ;.Dénde carajos
estan Archit y Teresa? No es-
tan en ninglin carajo, estan
escondidos en la selva y tie-
nes que encontrarlos antes
de que sus perseguidores los
liquiden.

D. David Rodriguez Moya-
no, de Sevilla. Nos dice: No
sé como salir del basurero
ime podria indicar donde ir?
Para salir del basurero des-
pués de descolgarte es: O-S-
O y te hallaras en los limites
de la ciudad. ;Podria decir-
me la direccion del Club de
Aventuras AD y lo que hay
que hacer para inscribirse?
Envia una carta a la siguien-
te direccién y recibiras cum-
plida informacién: Club de
Aventuras AD - Apartado 319
- 46080 Valencia.

D. Marc Sans Rius, de Bar-
celona. Pregunta: 1- ;Como
finaliza el juego? El juego [i-
naliza cuando disparas a
Jungle y salvas a Teresa. 2-
Cuando estas en el hotel,
icomo se va al aeropuerto?
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No puedes volver hasta que
hayas finalizado tu mision.
De hecho la aventura termi-
na en la selva. 3- zComo se
compra el pasaporte falso?
El pasaporte te lo da el hom-
bre del almacén a cambio de
un trozo de tela.

D. Eugenio Fco. Martinez
Pacheco, de Badajoz. Tam-
bién anda algo liadillo con
esta aventura: 1- ;Cémo ha-
blo con otros personajes?
Para hablar con los persona-
jes es: decir exxxx» 2- ;Qué
hago para que en el restau-
rante no me cuelguen? Tu
destino es ser colgado, de lo
contrario moriras a manos
de los matones de madame
Le Fleur, recuerda que tienes
que encontrarlos antes de
que ellos te encuentren a ti.
3- ¢Dénde puedo comer?
Puedes comprar comida en
el mercado. 4- ¢ Qué hago en
la casa acuéatica del canal,
cerca del mercado? Tienes
que hablar con los padres de
Archit para que te den algu-
na pista sobre su paradero.
5- ;Qué hago una vez bajo
del tren? Si tienes la pistola,
encuentra y dispara a Jun-
gle. 6- ;Puedo pasarme con
la ex de Archit? Para eso
busca una de carne y hueso.

D. Oscar Lorenzo Romero,
de Figueres, Gerona. 1- .ES
imprescindible encontrar a
Charoen? No es imprescindi-
ble, pero te da una idea de
hacia donde dirigir tus inves-
tigaciones. 2- ;Dénde se en-
cuentra la linterna? Puedes
comprarla en uno de los
puestos del mercado. 3-
¢Qué hay que hacer en la ha-
bitacién 1137 Saliendo por el
balcdn te podras deshacer
del pasado da Charoan. 4.

¢ Qué hay que hacer para que

los guardaespaldas no te
maten? Ir al restaurante. A la
pregunta qué hace madame
Le Fleur contestar «si», 5-
¢Como se utiliza la raya de
opio? La raya de opio es pa-
ra darsela a los padres de Ar-
chit a cambio de informa-
cion. 6- ;Para qué sirve la
construccion acuatica? Es la
casa de los ancianos padres
de Archit. 7- ;Qué hay que
hacer para que los vigjos te
hablen? Primero, haber des-
pistado a Charoen, después
hablarles y |l6gicamente pre-
guntarle por Archit. 8- ;Qué
hacer para que Jungle Kid no
mate a Teresa? Dispararle ta
antes.

D. Miguel Bueno Giner, de
Algemesi, Valencia. 1- ;Co-
mo se sube al tren? Para su-
bir al tren tienes que com-

que

prar el billete, mostrar el pa-
saporte falso y meter el bille-
te. 2- ;Como puedo utilizar la
pistola? Disparando. 3- ;5e
puede sonsacar algo a la ex
de Archit? No demasiado,
ella te dice que todo lo que
sabe se lo ha contado a la
policia. 4- ;Como se puede
escapar de la grua? Con ba-
lancear. 5- ;Cémo me desha-
go de los guardaespaldas
que me persiguen? Después
de haber escapado de la
grua ya no te perseguiran
mas.

D. Agustin Raluy Pirla, de
Monzon, Huesca. 1- .Se pue-
de matar a Jungle Kid
con |a pistola?
Si. 2- Si se
puede
Lqueé
hay

te

clear
exac-
tamen-
te? Dis-
parar Jun- S
gle. 3- ;Dénde ™~
esta el Garden Ro-
se? No existe esa loca-

lidad.

D. Félix Hemandez, de Ma-
drid. 1- ¢Gémo puedo pre-
guntar a los padres de Archit
si el pelmazo de Charoen me
sigue a todas partes? Des-
pistandolo antes. 2- ¢(Qué
hay que hacer para pregun-
tar a la chica? Pagar al ca-
marero y hablar chica. 3-
¢Para qué sirve la raya? Con-
testada. 4- ;Qué hay que ha-
cer en el aimacén? Contesta-
da. 5- ;Como puedo hacerme
socio del CAAD y para qué
sirve? Envia una carta solici-
tando informacién al aparta-
do referido arriba, y recibiras
contestacion del Yiepp.

D. Iban Porta Morén, de
Barcelona. 1- ;Como llegar al
mercado fluvial y al Garden
Rose? Para llegar al merca-
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do tienes que comprarle una
chalupa a un viejo que hay
en los muelles. 2- i Dénde en-
contrar comida? En el mer-
cado. 3- jPara qué sirve el
martillo? Para romper el can-
dado de la casa que hay en
el callejon. 4- ; Coémo abrir el
candado que cierra la casa
del callejon? Con el martillo.
5 Los basureros son un labe-
rinto jverdad? jcomo salir y
qué encontrar en ellos? Co-
mo salir del laberinto lo tie-
nes arriba; y en el basurero
lo Gnico que puedes encon-
trar, aparte de basura, es el
martillo. 6- ;Qué le digo a
Madame Le Fleur

para que no
se cabrée?

A Mada-
me Le
Fleur
tie-

nes
que
decir-
le que
si, o hasta
alli habran
llegado tus in-
vestigaciones. 7- .CO-
mo salgo de la trampa col-
gante en que me mete? Con-
testada.

LA CORONA

D. Ignacio Piedrabuena
Lépez, de Madrid. 1- ;Cémo
se coge el dinero que hay al
sur de los bandoleros? Ca-
vando en la arena. 2- ;Dénde
esta el paraglas? En un lo-
cal del pueblo. Lo obtendras
intercambiandolo por una
cruz. 3- ;Hay algun modo de
grabar la posicién del juego?
Pues al parecer no.

D. Juan Alonso y Carlos
Gustavo Exposito Eserig, de
Sagunto, Valencia. 1- ;Qué
hay que escribir para abrir la
puerta que tiene la cerradu-
ra oxidada? Hay gue romper
la cerradura con la espada. 2-

LEn qué localidad y codmo se
aterriza con el paraglas en
un nuevo lugar? Después de
solucionar lo de la cerradu-
ra, en una de las localidades
hay que arriesgarse e ir ha-
cia el ceste. No olvidar tener
abierto el paraguas. 3- ;:Co-
mo se hace salir al genio de
la lampara? Frotando la lam-
para. 4- jEsta aventura per-
mite grabar? No. 5- ;La bote-
lia siempre se rompe al pa-
sar por cierta localidad? Si.
6- ¢ Qué utilidad tienen los si-
guientes objetos: naranja,
cuerda y recipiente? La na-
ranja es para beber; la cuer-
da y el recipiente no tienen

ninguna utilidad, estan para
despistar.

D. Juan Carlos Redondo
Hernando, de Valladolid. Tie-
ne problemas con esta aven-
tura, y nos cuenta: al princi-
pio en el desierto hay unos
extrafios monticulos en la
arena, jcoémo puedo saber lo
que es? sblo logro beberme
una botella. En los monticu-
los tienes que cavar, y si ha-
ces un mirar podras saber de
lo que se trata.

COZUMEL

D. Ramén Fernandez Cabi-
to, de Melilla. Nos hace una
relacion de sus posesiones,
y... hombre si yo fuera Zyan-
ya y en su situacion te acom-
pafiaria. Con el quinqué lle-
no no tendras suficiente
combustible, compra un con-
tenedor para llenarlo de pe-
tréleo. También llevas dema-
siada vestimenta, con el pan-
talén basta. ;Qué tengo que
hacer en el templo? En el
templo tienes que encontrar
el modo de que se accione la
entrada secreta al sepulcro.
Tienes que quitar el musgo
utilizando un liquido inflama-
ble y mover la piedra para
que accione el mecanismo.
(Donde esta el dinero para
pagar al matén y al duefio
del barco? Resuelve primero
lo del templo. Al matén no
hace falta pagarle, en cuan-
to al duefio del barco, tendras
que pagarle con el dinero que
obtendras de una venta.
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@ DESEARIA intercambiar todo
lo referente al Spectrum 48K (pokes,
programas, utilidades, etc...) Interesa.
dos escribir a: Rubén Herrero Angulo.
C/ Arenal 105, 1.°. Miranda de Ebro
(Burgos).

e COMPRO Disciple, controla-
dor de disco y unidad 3,57, el Artist [l
y las instrucciones (fotocopia u original)
del Art Studio, Melbourne Draw y el Mu-
sic Maestro. No os paséis. Alvaro Ruiz
Velasco. C/ Victor Benito 7-4.° D. Ta-
lavera de la Reina (TOLEDO).

® VENDO spectrum +24 con 23
juegos originales entre ellos: Double
Dragon | y I, Batman the Movie,
Dynasty Wars, Mortadelo 1l, Sirwood,
etc. + Joystick, mas doce revistas Mi-
crohobby de tercera época. Todo nue-
vo 25.000 ptas. Tel. (93) 386 40 07.

L] ¢,TIENES algiin programa que
no entiendes porque estd en otro idio-
ma? No te preocupes, yo te lo traduciré
por 200 ptas. También cambio y vendo

aedicidn limitada

programas como el Gens 3 y Mons3.
Ademads compro juegos a precios razo-

nables. Tel. (988) 63 21 48,
L CH [CAS que programen aven-

turas conversacionales (o zes que no las
hay?). Escribid hoy mismo al Club
P.A.C. Carlos Garcia de Peredes. C/ Vi-
lla de Marin 22, 28029 Madrid.

] UENDO Spectrum Plus ZA es-
tropeado (silo el cassette), por 4.000
ptas, para aguellos interesados en utili-
zar piezas para hardware. Vendo juegos
originales, Barbarian 2, Abadia del Cri-
men, W.T.S. Still (sélo 128K) los tres
por 750 Pis.

® URGE vender ordenador Spec-
trum 48K, con poco uso por 9.000 ptas.
Llamar al {981) 25 35 63.

e COMPRO Kempston para ZX
Spectrum + 128K. Interesados llamar al
teléfono de Oviedo 23 97 08. Prequntar
por Goyo (preferiblemente de Aste-
rias).
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L ] CHICOS compro los juegos:
Back to Skool, Skool daze, Battle cars
(este juego dltimo no hubo muchos) a
un precio razonable. Mandar carta a:
Juliéin Herrera Manjbn, C/ Teide n.® 33,
Pto. de Mazarrdn. 30860 Murcia.

@ COHPRO monitor en color
que sirva para + 2. Pago maximo 8,000
ptas. Interesados llamar al tel. (926)
254218

e COMPRO urgentemente el

curso de Codigo Maquina de Micro-

hobby, original o copia (mejor original ).
Tel. (981) 86 03 28.

® UENDO ordenador Spectrum
+2 nuevo + Joystick cheetah + mas
de 100 Juegos originales + todos los ca-
bles y enchufes + un montin de revis-
tas Microhobby nuevas. Precio a conve-
nir. Llamar el teldono de San Sebastian
39 70 85 y preguntar por Julen de 8:30
a 10:00.

] |HEY| Si tienes por ahi aventu-
ras conversacionales en inglés o espa-
flol que quieras vender o cambar, no lo
dudes, escribeme: Luis Ignacio Garcia
Ventura. C/ Colombia 3, 1.” C. 28320
Pinto (Madrid) Estoy muy interesado en
El Hobbit.

] COHPRO por 500 pts. arma-
z6n de un +2A en perfecto estado a ser
posible con teclado. José Garcia Plaza.
C/ San Juann.® 44 - 5. D. Don Beni-
to. 06400 Badajoz.

e PERO ino te has enterado? Si

tienes el curse de C/M de Microhobby,

yo te lo compro, original o fotocopiado,
a un precio no maximo de 3.000 ptas.
Ponte en contacto llamando al (983)
390 39.

@ {ATENCION! pesearia cam.

biar (o en Gltimo caso comprar) Opera-
tion Wolf en Spectrum Disco. Yo pon-
g0 Sol Negro en discoy Navy Moves en
cinta. Tel. (956) 40 41 72.

L] pfu- TANTO! estoy disponible
a vender Spectrum + 2 Zx con todos sus
accesorios, seminuevo, Joystick, pisto-

ﬁ

la y bastantes programas mas. Precio
a convenir. Tel. (93) 370 91 71. Pancho.

@ UENDG los juegos: Hed Heat,
Turbo Out Run, Savage, Rocky, Afer-
burner, Beyond the lce Palace, High
Steels y Xevious, originales todos por
3.000 pts. Tel. (988) 78 01 76.

® UENDO Spectrum + comple-
to, Interface 11, Joystick «Quick Shots 11,
cassette Sony, v 50 Juegos. Todo por
22.500 pts.

L ] ;_QU[ERES hacerte socio de
un club de Spectrum 48K, 128K? Pues
no te lo pienses mas, manda una carta
a: Spetrasoft. Avda. San Juan Bosco
n.° 4, 2.* pta. 9. 04005 Almeria. No tie-
nes que pagar nada, y si tu carta es una
de las primeras, recibirds un obsequio,
en el Club hay sorteos, concursos, re-
vistas de el Club de Pokes, etc.

] S[ E.RES un aveniurero, este es

tu club. Se ha formado un nuevo club
de aventuras, escribe, prometo respon-
der. Ramén Fusté Roigs. C/ Castillejos
361 ATZ2. 08025 Barcelona.

o COMPRO informacion, folle-

tos, libros o lo que sea sobre el funcio-
namiento interno del Spectrum + . Tel.
(977) 70 32 41 (llamar al mediodia) o
escribir a Tonino L.B. Apartado 160,
43870 Amposta (Tarragona).

¢ COMPRO impresora Seikos-
ha GP-505 o Alphacom 32 en buen es-
tado por 10,000 ptas. negociables. Pre
guntar por Tonino al mediodia. Tel.
(977) 70 32 41.

e VENDO inves Spectrum Plus
con su manual, todos sus cables, eic. y

joystick Kempston todo por 13.900 ptas.
Llamar al tel. (94) 464 48 30.

® ;H EY! Ain no te has enterado!
Vendo ordenador ZX Spectrum + 2A
con pistola dptica, manual de instruc-
ciones, Joystick, embalaje y aln ecima
con gran cantidad de juegos (también
juegos para pistola). P.V.P. 22.000 ptas.
Tel. (981) 24 67 83,
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Para solicitar
tus tapas,
lldamanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacién

que permite ademads

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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8s traspasado las lineas X

pigas. Te has hecho con X
" lamortifera Rapier. _
hora tienes que volver %

~ alabase, pero

lo primero serd

cruzar la linea

de fuego.
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L ﬂ%;;ii\ MASIADO LEJOS!

Disponible para Spectrum, Amstrad,
~ Commodore, Atari y Amiga.

= -~
- - = T




ue le ha pasado
‘ a mi Spectrum?,
LqQué programa

es ése que acaba de car-
gar?, ¢quien e ha aumenta-
do el numero de Bits?, jAh!,
iincreible!, jjjes Shadow of
the Begst!,

Cayd desmayado. Y no
era para menos. Desarrollar
la itinerante aventura que
Psygnosis concibié para los
14 bits en un pequeno Spec-
trum de gomas, no sbdlo su-
ponia un reto arriesgado. si-
no la clave para evaluar las
posibilidades de éxito con
las que se cuenta a la hora
de ftrasladar una obra
maesira de un ordenador g

ofro. Y los resultados han si-
do sorprendentes.

Aunque las cifras no en-
ganen y todos sepamos la
imposibilidad de trasiadar
el despliegue grafico, sono-
ro y de movimientos a la me-
moria exigua de nuestro Sin-
clair, Gremlin ha realizado
un excelente esfuerzo de
frabagjo y. jugando con la
memoria ¥y con la ventaja
multicarga del Spectrum, se
ha montado una conversion
que, aungque nos obliga casi
continuarmenie a maniobrar
con el cassette y las cintas,
no deja de sorprendernos a
cada instante.

Cada proceso de carga
viene marcado por la gpa-
ricion de un enorme mons-
truo, o de mas decorado o
de una fase diferente. Pero
€50 no impide que acabe-
mos mareados por la insis-
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tente aparicion en pantalla
del mensaje que ordena ini-
ciar el cassefte, (no hay na-
da perfecto).

Shadow of the Beast es
una astuta mezcia de arca-
de y videoaveniura en la
que todo esta perfectamen-
te estudiado y definido. Un
argumento monstruoso, en
el que la tfragedia es el ele-
mento protagonista, da pa-
50 O ungQ accién sin limites,
para el dedoy para la vista,

Tu hermano ha sido se-
cuestrado por la bestia y te
ha transformado en un ser
horrible, cornipodo y deses-
perado. El monstruo se es-
conde al final del tiempo vy

del espocio. Las ansias de
venganza, ancladas en fi
desde el primer momento,
representan la Gnica arma
valida para enfrentarte a las
hordas de aliades del mal.

El arcade se aduefia de la
panialia, la videoaventura
serd un elemento imprescin-
dible que ya comprobare-
mos mas adelante, Por aho-
ra se frata de correr, saltar
y hacer de la habilidad e in-

tuiciaon el leit motiv de la vi- |

da. Esto se debe a que el
grado de dificultad introdu-
cido convierie en insuperg-
bles, ademas de retorcidas,
las técnicas que pretenden
prolongar la adiccion. Lie-
gara un momenio en que
las doce vidas gue posee-
maos iran disminuyendo sin
gue ni siguiera nos entere-
mos, en que no sdlo mons-
truos sino objetos punzantes

 SHAPOW ©F THE |
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de la be bestlu para q_ue Ios fieles al
Spectrum puedan disfrutar de la
contemplacion de la obra maesira
de Psygnosis.
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constantemenie ensangren-
tados quieran insertarmos en
su parte mas punzante, an
que nos rindamos a la evi-
dencia de nuestra incapaci-
dad..

Y la misma rendicion la
pediremos a nivél técnico. El
juego de Gremlin no es solo
ung conversion , es una
completa revision de inten-
cién, atencidn y disefo de lo
gue podia y debia ser el
programa en el Spectrum. A
decir verdad, es insuperg-
blemente idéntica a lo que
hemos visto en Amiga

Graficamente: La
monocromia de |las
fases no enturbia el
cuicdado decorado
de paisajes. objetos
¥y personajes. La de-
finicidn grafica roza
los limites de la es-
pectacularidad. en
todos los sentidos y a

tados los niveles. Adn asi no
s& han visto perjudicados ni
la memoria ni el movimien-
lo. La primerg porgue la va-
riedad de enemigos y obje-
fos gue vamos a enconftrar
a5 enloquecedora y 1a se-
gunda porque su fratamien-
to esta al margen de cual-
quier problema grafico,
gracias sobre todo al pro-
blema multicarga. El tama-
fo de los personajes cbede-
ce a su protagonismo. El hé-
roe es mediano, disefiado
como ung bestia sana y
buena. Los monsiruos son

mas monstrucs, anormes —
parece mentira que que-
pan en la pantalla— y sin
piedad

Maovimientos: Suaves, lim-
pios y perfectos. El scroll, sin
animo de comparaciones,
resulta un deleite para el
usuario. Subidas y bajadas,

carreras gque se saldan con
un movimienio de brazos,
piernas vy forso por parle del
héroe, animacion excelen-
temente conseguida de ok~
jetos, paisajes, decorados y
lo que se pase por la imagi-
nacion,

Videoaventura: Hay deter-
minados elementos como

1. Lo llave: Objete im-
ulndlhl:mﬂlullnm

T
1. Bl monstruo de lo bola:
Golpsande man-
ts la bala ico que sl
monsires sxhibs, nos
I s del poder del

lasar.

3. Pécima: Madionte
uso se o aflojard el nude
que tendis en ol cuella.

4, Bl monstruo por sxcelencia: Que no a1 el dnice,. Un sélo roce y sain
carne de camenierio. El disparo loser conlinue v lo ropide: de rJlth
serén los Onicos ormas posibles.
5. El telatramiportador...: ...Y por arte de magio ol punte &,

las llaves, la antorcha o las
inaccesibles armas que se-
ran algo mas que necesa-
rias.

Es la gota basica que pre-
cisa un programa de estas
caracteristicas.

Ademdas se frata de un
juego eminentemente largo,
vy duro, en el gue la adiccién
podria perderse de no ser
por la aparicion de concep-
tos avanzados en la blusque-
da del interés.

Hay mas elementos, y mu-
cho mas que decir, pero
quiza lo deberiais investigar
vosotros.

Las cosas gue agui hemos
visto nos han impresionado
lo suficiente como para sol-
tar mas halogos...

En fin, ventajas casi todas,
problemas uno, la carga in-
sufrible del Spectrum, pero.
bueno, nada de lo dicho
constaria sino se hubiera se-
guido ese proceso.
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ace algunos mesas,
en pleng efervescen
cia de captacion de
licencias peliculeras —nin
guna de éxito se ha libra
do Topo anunciaba la
conceasion en exclusiva de

[FEFAVAFE R
| N N NN W N

los derechos de la daltima
aventura de los Gremlins. La
compania espafiola se
apuntaba un tanto de valia
envidiable que demosiraba
s5uU capacidad no solo para
reglizar software para el
mercado es-
panol, sino pa-
ra provectarse
en el escapa-
rate interna
cional

Sin embar-
go, por razo-
nes gue se nos
escapan, To-
po ha cedido
a klite los dere-
chos de la rea-
lizacion de
Gremlins 2 po-
ra los 146 bit
mientras gue
s& ha guarda

do para si las versiones de
8. entfre ellas, —comMo no
la de Spectrum. Y esta es la
que vamos a analizar a cor
tinuacion

Como en ofras versiones
computerizadas de films de
exito, se ha intentado refle
jar el guién de la pelicula
mediante una estructura pa
recida, que sin embargo in-
froduce elementos origina
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les en su desarrollo

Los programadores han
optado por un juego de pla
iaformas donde tienan cabi
da los graficos grandes y 1o
total animacion de cuantos
pearsonajes v objelos se pa
sean por la pantalla. Ade
mas s& ha desdoblado o
parte técnica hacia graficos
de decorado y graficos en
movimiento, dando prefe
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rencia a los dltimos gque son
los que mas imprasionan
Con objeto de poder dar
vida a fal cantidad de per-
sonajes, y de ase famano, se
ha utilizado el inevitable fon
do negro v unas platafor-
mas que, aungue se las ha
impuesto color, ofrecen una
primera sensacion de rigi-
dez. Todo lo contrario se ex
perimenta al ver a a tanto

Gremlin rodeando a Billy, al
notar su movimiento, vy scbre
todo, al ver a todos los bi
chejos que aparecen an la
pelicula: Daffy, George. el
pistolero, la chica sexy..., un
auténtico derroche de ima-
ginacion, tecnica y medios
En el juego, Billy debe al
canzar un total de cinco ni-
vales, uno por cada planta
del edificio ., en el que gpa-
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recemos en la parte supe

rior. Para completar cada
nivel debes hallar un ele
mento sin &l que Billy, ung

vez reunigos 1odos. Nno po
dr@ acabar con los Grem
lins, Estos cbjetos sonun ma
letin, un reloj, una llave de
agua, un gizmo, un gremlin
electrico y una manguera

La comunicacién entre pi-
505 se realiza a fravés de un
ascensor, al que accedere-
mMos cuando hayamos reco-
gido cada objeto

La aventura en las diferen
tes plantas tiene un tiempo
limite cuyo traspaso se vera
penalizado con la figura de
un Gremlin bombardeador
que nos hard sufrir todc

lins son los mas pPegajosos,

cladores ge vigas, v dive
dos enemigos que n
lenido oporunidad de ma-
far. Son tombién de los mas
grandes, en tfamano y en
creacion

Topo ha respondido bri-
llantemente 4 su retd: ung
presantacion excelente
UNAa mMusica de muchos bau-
dios, ¥ un programa er
que deberian fijarse las con-
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senta Zigurat tiene algo
de especial. Las razo-
nes pueden ser varias: llevar
el nombre de uno de los
mas prestigiosos corredores
a nivel mundial, estar reali-
zado en nuestro pais, que
siempre influye... pero con-
notaciones seudosentimen-
tales apare, no cabe duda
de que nos enconframos
ante un auténtico producto
de calidad.
Pero vayamos por pares.
Y lo primero es lo primero: el
mend de opciones. Tras los
requisitos de rigor (teclado.
joystick y 4 niveles de dificul-
tad) tendremos la oportuni-
dad de elegir enfre entre-
nar, correr una carrera o el
mundial completo, asi como
también se nos permite la
posibilidad de ver una de-
mo © cargar una carrera
anterior.
Una vez seleccionado el li-
po de competicion fendre-
mos que hacer lo propio

EI simulador que nos pre-

Zigurat vuelve con mas potencia
que nuncaq, para ser exactos con
10s 500 c.c. que le proporcona la

clista mas carisméatico de nuestro
pais: Alfonso «Sito» Pons.

con los circuitos (hay hasta
14 diferentes) y tras ello nos
enconfraremos direciamen-
te en la parrilla de salida: la

frenéticamente contra las
caidas..

Y olgunc de vosotros, ha-
biles, estaréis pensando que

donde esta aqui lo especial,
pues asto es en lo quea con-
siste basicamente cualquier
simulador de motos. Pues
muchachos, |la diferencia
no estd en el qué, sino en el
cOmMo

Desde luego no estamos
ante un juego que pueda
ser considerado como el
culmen de la originalidad,
pero si estamos ante un pro-
grama magnificamente
redlizado. Lo primero que
llama la atencién es

emocion esta servida

A partir de aqui el desa-
rrollo es faciimente imaging- la perspectiva des-
ble: el asfalto volard bajo  de la que se ve
nuestros neumaticos, los el circuito vy
contrincantes impediran por  después los
todos los medios
seradelonto- _Srnesags
dos, iu- B =
chare-
mos

vistosos graficos y movimien-
tos que envuelven a las mo-
fos.

Este es quizas el punto
fuerte de Sito Pons 500 c.c.,
el gran realismo que se ha
imprimido a las maniobras
de los corredores: en todo
momento la visia que tene-
mos de la carrera nos re-
cuerda ung retransmision te-
levisada en domingo por lo
mafana.

! ADICCIOMETRO
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Pocos alagos mas
se le pueden poner
a un simulador: juga-
'bilidad. realismo,
emocion, rapidez..,
pero si existiera algin
calificativo, seguro que

Zigurat se lo habria go
nado para su programa

GRAFICOS  85%

MOVIMIENTO 90%
SONIDO 75%
ADICCION  88%




Dinamic planea el golpe mas duro contra los narco-

fraficantes jamas visto en el software mundial.

Tu Spectrum y tu seréis los protagonistas de tan sensa-

cional operacion para acabar con la droga.

Bush. ni las continuas

informaciones de la
D.E.A. sobre lo actividad co-
cainica en Colombia po-
dr@n hacer sombra a la Glti-
ma creacion de Dinamic: la
Narcopolicia, el cuerpo de
glite mas espectacular gue
nuestro Spectrum ha tenido
oportunidad de albergar
entre sus circuitos.

Lo droga hace su irrup-
cion en los argumentos del
software. Y la misién que Di-
namic te ha encomendado
se desarrollarG en una isla
de mediano tamano que
esta situada a pocos kilkbme-
tfros de la costa colombiana.
En el interior de la isla se en-
cuentra el laboratorio cen-
fral de proceso de droga.,

Las entradas a la fortifica-
cion se extienden a lo largo
de cinco tuneles principales
que dan paso a una intrin-
cada red de subterr@neocs
Una vez que has elegido tus
armas de entre diez artefac-
tos que van desde el Thor
M2 Demolition Equipment al

Nr el pian antidroga de

| ADICCIOMETRO
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chaleco antibalas de Keviar
y fibra de carbono, deberds
elegir fres de esas entradas
por las que penefraran los
fres grupos de narcopoli-
Cigs.

Dentro de las tuberias del
terror, la tactica empleada
deberd ser la del atague
maltiple, combinando las

comandos interactivos. De
asla manera no se reduce al
juego a matar, sino que se
ha introducido un elemeanto
sroles con el que paliar si
cabe la exigencia del dis-
paro,

Como elementos técnicos,
lo que mas nes ha llamado
la atencidn es la perspecti-
va con que se planteado el
juego. La vision frontal con-
trolando a nuestro hombre
de espaldas pero anadien-
do una cuidada seleccidon
de movimientos —tanto del
personaje como del plano
en gue Nnos movemos— per-
mite encontrarnos en una
posicién novedosa con res-
pecto a ofros juegos.

Mo nos confundamaos, Nar-
copolice es un programa
de acciton al mas alto nivel
en el gue se funden dispa-
ros y walkies-talkies para dar
un resultado brillante y origi-
nal.

tres escuadras de policias
{con cince hombres cada
una) con el personal suple-
mentario que permanecera
fuera. En todo momenio po-
dremos establecer comuni-
cacion enfre allos por medio
de una P.I.U., o Personal In-
tercom Unit, que manejare-
mos mediante una lista de
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l id Seleccion

A: Demo de TORTUGAS NINJASs y «PUZZNIC» + Cargadores, ==
B: «GREEN BERET» y «EL MISTERIOQ DEL NILOs. (ap ]

I
| CONTIENE
_

Demos de «TORTUGAS NINJA» (Mirrorsoft) y
«PUZZNIC» (Ocean) + «GREEN BERET»

(Imagine/Konami) + «EL MISTERIO DEL NILO»

_ (Zigurat) + «DEVOPUNT» + cargodores. _

O O

e e e e s . s e —— — ————————— ————® — i S, . .

MICROHOBBY 59

Sito Pons
500 c.c. Grand Prix

A: Demos de «SITO PONS 500 c.c.» y «CARLOS SAINZ». €4
B: Demo de «sNARCOPOLICE» y «TURBO GIRL. o™

CONTIENE

Demos de «SITO PONS 500 c.c.» _Hmﬂcqﬂ:. |
«CARLOS SAINZ» (Zigurat) y «NARCOPOLICE»
(Dinamic) + «TURBO GIRL» (Dirnanic).
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La turtlemania esta aqui para
deleite de mitdmanos y comer-
cios. Las cuatro tortugas italia-
nas informatizadas por obra y
gracia de Image Works os van a
ser mucho mas familiares gra-
cias a esta corta pero estupen-
da demo de Microhobby. Nos va-
mos superando e Imagen Works
tambien.

PUZZNIC

Los ladrillos de Ocean o0s van
a traer mas de un problema ce-
rebral. Si conseguis sobrepasar
aunque sea raspando los cuatro
niveles de los que consta la de-
mo, os haréis una clara idea de
lo que puede ser el juego com-
pleto... una pasada.

—_——

— ——— . - — — —

EL MISTERIO DEL NILO

La moda del juego arabe llegd hasta
los oidos de Zigurat, que no pudo conte-
ner sus arranques creadores hasta que
el juego completo que os ofrece Micro-
hobby estuvo en sus pantallas. Coma
ahora en las vueslras.

GREEN BERET

La de los boinas verdes fue la aventu-
ra mas jugada, pokeada, pirateada, co-
mentada e imitada de todos los tiempos.
Ciertamente era espectacular en accidn,
adiccion, graficos, movimientos, inte-
rés..Todo se lo debemos al tandem,
Imagine- Konami.

EVOPUNT

En vista de que la calidad del progra-
ma de ulilidades que hemos publicado re-
basa cualquier tipo de interés, hemos de-
cidido afadirlo junto a una demo en es-
ta gloriosa cinta. Antonio Bermudez, su
autor, explica que primero hay que car-
gar la demo y luego el blogue de bytes,
asi que tendréis que hacer retroceder la
cinta,
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INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

Para cargar los juegos teclea LOAD ",
pon en marcha el cassette y el prc?rama
se cargord automaticamente. 5i algo vo
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.
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SITO PONS 500 CC

Zigurat nos ofrece uno de los simuladores
mads espactaculares realizados hasla la fecha.
Con la demo que os presentamos os podréis
hacer una idea de c6mo va a ser él juego, pero
s importante sefialar que faltan muchaos ale.
mentos (conlrincantes, por ejemplo), que des-
cubriréis en al programa completo.

CARLOS SAINZ

El tandem deportivo lo completa Zigural con
su Carlos Sainz. Espectaculo, accién, emo-
cién... ¥y 830 que es'o sdlo es una demo.

NOTA: Las demos de SITO PONS y CARLOS
SAINZ no corresponden a las versionas defi-
nitivas de los juegos. En ellas es posible que
anconliéis pequenos errores que han sido sub-
sanados para las versiones comerciales,

NARCOPOLICE

En Dinamic no descansa nadie. Tras &l éxi-
to de critica internacional de sus Gitimos jue-
gos, quiso abrir boca con Buggy Ranger para
terminar de impresionarnos con la policia de
narcdlicos mas avanzada del planeta. Hay mu-
cho de nuevo agui, comprobadio.

TURBO GIRL

El mitico tiulo da Dinamic renace de nuevo an
vuesiros monitores... ja jugaaaar!

— e e e e e —

‘ INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

FEEE

Para cargar los juegos teclea LOAD ",

pon en marcha el cassette y el programa

‘ se cargard automdticamente. El algo va

mal rebobina la cinta y prueba con'un vo-
lumen diferente.
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ERHISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS

mejores companias del software es-
panol, estd atravesando uno de sus
momentos mas brillantes. No en vano se
ha hecho con los derechos de una de las
licencias de moda, GREMLINS 2, y po-
see actualmente ofro titule en el merca-
do de indudable éxito: LORNA.
Sin embargo, el recorrido hasta llegar
a este punto no ha sido precisamente un
camino de rosas...
Todo empezé hace aproximadamente
6 afios, cuando dos jévenes aficionados

Sin duda alguna Topo, una de las

Las 3 Luces de Glaurung.
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a la programacién, Javier Cano y Emi-
lic Martinez, medio en broma medio en
serio se deciden a realizar un curioso pro-
grama. MAP GAME era su nombre y se
trataba de un juego en el que teniamos
que ir respondiendo preguntas sobre la
geografio espanola. Su concepcién era
bastante simple, pero alcanzé unos nive-
les de programacién y adiccién relativa-
mente elevados.

Animados por sus amigos, decidieron
intentar vender el producto. Para ello
acudieron a multiples distribuidoras, pe-
ro todas decian lo mismo... «Es que aqui
el software educativo, y mas espaiol, no
tiene mucha salidas.

Asi pues, en vista del éxito obtenido,
decidieron sin mas hacerse sus propias
copias e irse a venderlas al famoso ras-
tro madrilefio, (por aquel entonces tam-
bién centro neurdlgico de actividades pi-
rateriles). Y alli es donde cambia su suer-
te. Conocen a alguien relacionado con
Erbe software y consiguen concertar una
cita.

Unas semanas después se embarcaban
en la aventura de lanzar Mapgame ol
mercado, siendo distribuidos por la por
aquel entonces ya poderosa Erbe.

Esta compaiiia puso gran esfuerzo e
ilusién en este programa. El reto se cum-

lié con éxito y Erbe decidié seguir ade-
ante con el tema y crear su propio sello
de realizacién de progromas.

Para ello contaron en principio con los
programadores de Mapgame, encabe-

zados por Javier Cano.

Ya tenian los ideas y el equipo, ahora

faltabe el nombre. Y os vamos a contar
esa historio.

TOPO: DESDE LAS MISMAS
ENTRANAS DE LA TIERRA

Resulta que por aquellos tiempos las

oficinas de Erbe no se coracterizaban
precisamente por su exceso de espacio.
Y chora habia que meter a los progra-
madores en algun sitio... Ese sitio fue un
rinconcito en el que no molestaban mu-
cho y que se encontraba al fondo del al-
macén, bajonde una angosta escalera.
Debido o lo recéndito del lugar (y tam-
bién a que por entonces alguien relacio-
nado con Erbe tenia en el metro madri-
lefio una tienda de software con el nom-
bre de Topo) decidieron bautizarse con
el nombre de tan simpético animalejo.

Star Dust.



El tema fue cuajando poco a poco y
empezaron a aparecer los primeros titu-
los.

El primero de ellos fue LAS TRES LU-
CES DE GLAURUNG, y o él le siguié ré-
pidamente SPIRITS, que supuso el estre-
no oficial de el sello Topo Software.

Estos dos primeros lanzamientos obtu-
vieron un cierto éxito en el mercado, en
especial Las Tres Luces de Glourung, que
fue bastante bien aceptado. Este era uno
de los primeros juegos para Spectrum
que utilizaba algunas rutinas de inteligen-
cia artificial y estaba dotado de un sinfin
de pantallas, tipe Underwulde (Ultima-
te 1984). Un buen programa para su
época.

Por su parte Spirits también poseia un
elevado nivel de caolidad y en él se nos

Emilio Butraguefio Futbol.

invitaba a embarcarnos en uno diverti-
da videoaventura de ambiente magico.

Después vinieron tres nuevos juegos
DESPERADO, SURVIVOR y STAR-
DUST, uno del ceste y dos del espacio.

El primero era una copia mas o menos
descarada del programa de Capcom,
GUN SMOKE (de hecho en Gran Breta-
fio fue editado con ese nombre) y se tra-
ta de un arcade en el cual nos moviamos
en vertical através de un desolado paraje
del ceste, disparando a diestro y sinies-
tro a todos los personajillos que por alli
corrian o salian de los ventanas.

Stardust era una arcade de naves que
nos invitaba a sobrevolar una base es-
pacial y destruir cualquier cosa que se
moviera.

Por ultimo, en Survivor nos plonteaban
lo posibilidad de convertirnos en un
monstruo alienigena que recorria una na-
ve en busca de nifios que llevarse a la bo-
ca. Un poco sadico y barroco pero bas-
tante original.

TAMBIEN UTILIDADES

Poco después Topo también realizé
una pequefa incursién en el mundo de
las utilidades mediante TRANSFER + 3,
el primer programa para Plus 3 que ser-
via para pasar programas de cinta a dis-
co.

Este programa obtuvo un éxito consi-
derable, bastante mayor del esperado,
pero Erbe tomé la decision de no volver
a repetir la experiencia. Una lastima.

UN CAMBIO IMPORTANTE

Y asi llegamos hasta principios del 88,
momento definitivo en la historia de este
sello, pues se produce una importante re-
volucién interna. Gran parte del equipo
es renovado y Gabriel Nieto, actual di-
rector de la compania, toma las riendas
de Topo.

Los titulos de éxito se siguen sucedien-
do: BLACK BEARD, SILENT SHA-
DOW... y una de las grandes obras no
sélo del software nacional sino europeo,
MAD MIX GAME, la vuelta del come-
COCOS.

El éxito de Topo comienza a consoli-
darse de una forma definitiva y se con-
vierten en una de las compaofias mas im-
portantes de nuestro pais (habra quien
opine que la mas importante y no le fal-
tarda razon).

Pero asi llegamos a otro momento cla-
ve de la compaiia: la adquisicién de su
primer fichaje; nada mas y nada menos

que EMILIO BUTRAGUENO dara nom-
bre al estreno de lo compadia en el cam-
po de los simuladores deportivos. Y ade-
mas este programa se convertira en el

Drazen Petrovic Superbasket.

juego espaiiol mas vendido de la histo-
rin?hubrd quien diga que lo ha sido Fer-
nando Martin Basket Master y no le fal-
tard razén).

Y hasta ahora, se sucede una larga lis-
ta de titulos, la mayoria éxitos, aunque
tampoco falta algun que otro fracaso:
CHICAGO'S 33, TITANIC, COLI-
SEUM, WELLS & FARGO, PERICO
DELGADO, DRAZEN PETROVIC,
VIAJE AL CENTRO DE LA TIERRA,
RAM, MAD MIX 2... LORNA vy
GREMLINS 2.

Como véis, es facil resumir en una su-
cesion de titulos el trabajo y el esfuerzo
de cientos de pragramnc! ores, grafistas,
musicos y demds personas que intervie-
nen en la realizacién de un juego.

Afos de trabajo se ven sintetizados en
apenas unas cuantas palabras y unas po-
cos lineas de texto. Asi se escribe lo ﬁis-
toria. Pero el trabajo de Topo esta ahi.
Y desde luego esta mereciendo la pena.

Que dure por muchos afios.
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Ignacio Prini. hombre polifacético.
fandtico del videojuego, compositor
spectruniano y pokeador
insaciable, nos envia un eficaz truco
para el juego mds aviador de
Firebird. El texto es el siguiente:
Cuando hayamos acabado la
partida, y confiando en que hemos
alcanzado una puntuacién suficiente
como para dejar nuestro nombre
para las postrimerias del record,
teclear, en lugar de Juanito o
Pepito, la palabra ZEBEDEE, y
consigueréis vidas infinitas.

Por si no nos fiamos de su
descubrimiento —si hombre, si—
nos dice lo que pasa al final, pero
nosotros no os lo vamos a decir.
Hala, aguantaros.

KUNG FU WARRIOR

Este es otra vez David Gutiérrez.
Ahora le ha tomado la medida a los
Juegos orientales. Sin comentarios.
POKE 494890 cuchillos infinitos
POKE 530460 supergolpes infinitos
POKE 53009.0 inf. vidas
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RICK DANGEROUS

Para emociones fuertes, Amador
Merchén.

Ya le hemos encargado la
segunda parte de este Ricky bajito.

Pero él sélo ha sido capaz de
destripar la primera, y oyendo mis
peticiones por primera vez, ha
puesto una sorpresita final que no
debéis perderos porque sé que le
hara mucha ilusién.

Aqui esta el dltimo cargador del
blarc:hén. que los dangeroueis

ien.

LISTADO 1
10 REH. - .. -
20 REM === AMADOR -
30 REM == MERCHAN -
40 REM = RIBERA =

50 m e e L L T ]

TO REM o mm m m m m m mom om omom omm -

80 REM = RICK DANGEROUS =

90 HEM s=sesssssssssssssam===

100 CLEARR 24999

110 LOAD “CARICKF.OBJ"CODE 6310
0

120 INPUT “VIDAS INFINITAS? (S/
N)“.AS

130 IF AS="N" OR AS="n" THEN FO
ETF;GSIEZ TO 63124: POKE F.0: NE

140 INPUT "BALAS INFINITAS? (8/
N)“.AS

150 IF As="N" OR AS$="n" THEN FO
:Tf;ﬁﬁllﬂ TO 63127: POKE F.0: NE

160 INPUT "BOMBAS INFINITAST (5
/N1 AS

170 IF AS="N" OR AS="n" THEN FO
R F=65128 TO 65130: POKE F.0: NE
XT F

180 PRINT AT 0.5:"INSERTA CINTA
ORIGINAL"

190 LOAD ~“CODE 63280

%uo POKE 63330,16: POKE 63339.1
L

210 RANDOMIZE USR 63280

LISTADO 2
21

fEHRERER

P

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 34

REGRESO AL FUTURO 2

Un lector desconocido, anénimo,
irreconocible por su letra —y eso
que aqui hay expertos en
grafologia— nos ha remitido un
truco «relativamente fdcil» para
acabar sin «demasiadass penurias
el juego peliculero de Image
Works. Ahi va la cosa:

El primer requisito sine qua non
es acabar la primera fase con 00
vidas (lo cual él dice que es
sencillo). para acto seguido cargar
la segunda fase. Aunque no
consigamos pasar esta parte,
repondemos que no a la pregunia
sobre si queremos seguir (ver
pantalla) y procedemos a cargar la
tercera fase. Sorprendentemente
observaremos cémo el indicador
de vidas rezara FF (255 vidas) y el
juego serd nuestro. Tan facil como
dar de comer a las palomas, ;0

— 60 REM-= SEPTIEMBRE 90 = o>

No penséls que somos unos
despistados ¥y que nos estamos
pasando con los trucos y
cargadores para este magnifico
juego de Domark, pero es que
queremos dar cabida a todas las
ventajas que nuestros
entusiasmados lectores no paran de
mandarnos. En este caso, Manuel
Junquera, de Cddiz, nos ha enviado
un cargador para que los ladrillos
que se nos escapen. mdas por
lorpeza nuesira que por ofra cosa,
no se cuenten, y tengamos el
maximo nimero de posibilidades
para alcanzar el altimo nivel. No
nos reclames la pegatina porque no
te la vamos a mandar...que no, que
es broma.

18 BBRe*12589°8° BokE 52117 04
20 POKE &S802,232

20 POKE 65000 .99: PORKE 41423.0
40 LET A«PEEK ASDDO

5@ IF A=243 THEN GO TO

B2 MERGE " : POKE 23970.234
78 POKE 23927.%53

80 PORE 237932 ,.5%2: RUN

90 RUN USR 65028

peooee




1 FOR X =510 TO 61868 Xecutor:
g 4 READ A: POKE X A: LET N=NA POKE 47216,281 !nmngzidaid para el
§ NEXT X:IF N N' 7958 THEN PRINT jugador 1.
“DATAS MAL": STOP POKE 47320281 Inmunidad para el
6 PRINT "CARGA LA CINTA jugador 2.
ORIGINAL ":MERGE """: RUN 10 Bubble Bobble: :
7 MERGE **': LOAD """ CODE POKE 34481.201 No salen objetos.
' 8 IF PEEK 61695=0 THEN RANDOMIZE POKE 36856,n n=color del borde
USR 61841 durante la pausa (1-T)
Altered Beast: . _
Pulsa a la vez todas las teclas de tu POKE 31148,201 C!Idlﬂ l:éll_mlﬂ y saltos
MA ordenador y el ordenador te itd que en el vaclo. :
JOSE NUEL CALVO cargues la . da fase. Haz?;‘tda 2 POKE 38869,n n=nimero de vidas.
(RIOJA) GRSt DU :
’ _ : operacién cuantas veces quieras. POKE 43873,195 Inf. vidas.
Refranero Informético (Biblico): «Quien Navy Moves: Bedlam:
nunca haya pokeado un juego. que tire Clave de acceso:63723 POKE 38037.0 Calaveras y asientos
la primera piedra»,
Camelot Warriors:
POKE 55911,20]1 Desaparecen bichos.
POKE 50782,255:
POKE 50783,200 Inf. vidas.
Forgotten Worlds 48k:
_ POKE 35550,8:
’ POKE 375518
POKE 375520 Inmunidad.
POKE 38228, Sin enemigos
moviles.
Forgotten Worlds 128k:
POKE 37592,8:
POKE 37593.8:
! POKE 37594,0 Inmunidad.
POKE 38271.9 Sin enemigos
" mdviles.
Tuareg:
POKE 436770 Energla infinita.
PCKE 37976201 Inf. dinero.
POKE 36612,8:
POKE 40985201 Inf. armas.
ESTEBAN OJEDA ALEJO
(LAS PALMAS)
Trabajo duro para darte pokes del
Enduro:
Enduro Racer:
POKE 421438:
POKE 421440 In{ tiempo.
POKE 43918,153 Sumas 99+ al acabar
cada fase.
POKE 44802.201 No te caes cuando te
chocas.
Corsarios:

Si quieres reponer energia en la
primera [ase, cada vez que se te vaya a
acabar pulsa "E" y "V". En la segunda
parte, pulsa las teclas "CARLES" y
obtendrds vidas infinitas.

Rock'n Roller:

Teclea simultdneamente las teclas que
forman la palabra “"HELP'" y gozards de

vidas infinitas.

The Living Daylights:

POKE 38824,n n=numero de vidas.

POKE 48887.201 Inf. energia.

POKE 38335.n n=nimero de fase a
comenzar,

POKE 38916.8:

POKE 3835117.8:

POKE 38918, Inf. vidas.

POKE 443920 Sin enemigos.

Commando:

POKE 56981.24 Inmortalidad.

POKE 2777358 (Cranadas infinitas.

POKE 61955.2801 Enemigos no
disparan.

POKE 59833.281 Sélo se mueve un
enemigo.

ALBERTO GARCIA ALFONSO
(BARCELONA)
g Pokes para un juego saténico:
atan:
| RESTORE: POKE B81895.8
2 CLEAR 30800: LET N=2@

ISRAEL GARCIA RUIZ
(ALAVA)

El misterio del Castillo Embrujado
estd desvelado. La llave de la casa de
los espiritus estd en la caverna que
tiene su entrada en la piscina (localidad
«BANOS CALIENTESs). Hay que subirse
a los dos escalones. Miramos a la
derecha, nos pegamos a la pared,
miramos arriba y veremos un
cuadradito negro, si lo observamos
detenidamente veremos que allf estd la
susodicha llave.

ALEXANDER BARBERENA
(PONTEVEDRA)

Refranero Informatico (basado en El
Cid): «Que buenos juegos si tuvieran
buenos pokes. Para eso estd Tokes &
pokes.»

Myth:

18 BORDER SIN PI: POKE VAL
"'23624", SIN Pl: POKE VAL "23893",
SIN PI: CLEAR VAL "29999'": LET
L=PEEK VAL ""23631" + VAL "256"
* VAL 23832 + VAL "5": LET
K=PEEK L: POKE L, VAL "111"

20 LOAD """ SCREENS$: LOAD "
CODE VAL "61449": POKE L K:
POKE VAL "62045" , VAL "0":
RANDOMIZE USR VAL "61504"

Super Scramble Simulator:

POKE 32751.n-1 n=nimero de

seccion.

Cabal:

POKE 35008.8 Inmune a todo
excepto a
helicépteros
pequefios.

OLIVER CRESPO BARRIO
(VALENCIA)

Microhobby no descansa en Navidad
y os da pokes cantidad.

Trantor:

POKE 54236.0 Inf. lanzallamas.
POKE 52514.0 Sin enemigos.
POKE 5662B.8 Inf. tiempo

inmdviles,

EDUARDO GOMEZ LUENGO
(MADRID)
Pokes para comer con turrén.
Mad Mix 2:

En el mend que aparece cuando el
ordenador te pide que pares el cassette,
debes teclear, una a una, las letras que
componen la palabra SPABILAO vy
consegirds jugar con vidas infinitas en
este complicado juego de Topo.

Chase HQ:

Redefine las teclas como SHOCKED y
Enter. Ahora veris como te sale un
«cheat menils que te permitird, pulsando
la tecla | volver a comenzar el nivel,
pulsando 2, pasar a la siguiente fase,
pulsando 3, ver el final del juego y con
la tecla 4 anotarte una vida extra. Si
tienes un 128k, durante el juego puedes
pulsar cualquiera de estas teclas y
veréis las diferentes animaciones del
logo del programa. Ademéds con el 6
podrés introducir tu nombre en la tabla
de records con una puntuacion de
B7654321.

JUAN FCO. GACISO SAENZ
(CADIZ)

Deja de cantar villancicos y ponte a
teclear estos pokes... jjManos a la
obrall.

Indiana Jones:

Para conseguir vidas infinitas no
tienes mds que teclear en el menuy, la
mégica palabra JIMBO. Prueba, prueba
¥y verds...

Cyberbig:

Para obtener el coche y 25 vidas
debéis pulsar la tecla de pausa y
después «3». Para llegar al final con
todos los discos, debéis entrar en modo
pausa y pulsar «5s.

Ghost'n"goblins:

POKE 35140.0 Inf. armadura.
POKE 35127.0 Inf. energia.
POKE 38287.24: )

POKE 38313.281 Inf. tiempo.
Satan:

| RESTORE: POKE 61695,0

2 CLEAR 30000: LET N=0

3 FOR X=61000 TO 61068

4 READ A: POKE X.A: LET N=N+A

§ NEXT X:IF NN'7989 THEN PRINT
«ERROR EN DATAs: STOP

6 PRINT «CARGA LA CINTA
ORIGINAL»: MERGE ~': RUN 10

7 MERGE """: LOAD """ CODE

8 IF PEEK 61695=@ THEN RANDOMIZE
USR 61041

ANGEL FERRER IRER
(GERONA)

Clave de acceso a la segunda parte
del Satan: 91020304

MICROHOBBY 65



JUAN GOMEZ DE LA TORRE
(BURGOS)

If you don't buy Microhobby, you will
be a complete bastard.

How To Be A Complet Bastard:
POKE 65356,195: POKE 34582

BRUNO MARINO ALLEGUE
(LA CORUNA)

iiiTokes & Pokes os desean unas
felices Navidades!!!
Gun Runner:

POKE 4491710 Inf. vidas.

POKE 45873,175 Inmunidad.
POKE 49@53.2 Ini. escudo
POKE 48976.8 Inf. jet pac.
Samurai Warrior;

POKE 3583380 Inf. tiempo.
POKE 413892 No gastar dinero,

POKE 37866,167 Inmune a los golpes
POKE 45092.175 Golpe mortal.
POKE 35878,28]1 Mendigo no mata.
POKE 487678 Ganar el juego.
Jungle Warriors:
POKE VAL
"45192", VAL
*127": POKE VAL
45224, VAL
"12T" Inf. energia
POKE VAL
“44976", VAL
“apl Inf. vidas.

NOTA: Los pokes deben ser
introducidos antes del RANDOMIZE
USR VAL "“57029".

JORGE A. FDEZ. ALVAREZ
(LEON)

Antidiccionario de Informdtica:
DESAFIO TOTAL: Pedir subida de
sueldo en Microhobby.

La Abadia del Crimen:

18 CLEAR VAL '"2457¢6": LOAD "
CODE: FOR A=VAL "32788" TO
VAL "32787": READ B: POKE A.B:
NEXT A: POKE VAL 32856, VAL
“188": POKE VAL "3285T7", VAL
“127": RANDOMIZE USR VAL
32768

28 DATA 62,a,50,b,c,195,192,93

Para a=24:

b= 109:

c=195... Ver el texto de la aventura

completada.

Para a=201:

b=]2:

c=195... Deambular por la Abadia con

absoluta libertad.

JOSE J. SANTOS BERME]O
(CIUDAD REAL)

Rambo IlI-Rocky IV: Un 2 en la

guiniela.

Rambo III:

18 CLEAR 49151

20 PRINT +@;"INSERTA CINTA
ORIGINAL...": PAUSE 188: POKE
23624.0: CLS

30 LET D=PEEK 23631 + 256*PEEK
26632+ 5: LET O=PEEK D: POKE
D,111: LOAD "
CODE: POKE D@

480 POKE 60190.0

50 REM POKE 63128,8 INMUNIDAD
PARA LA TERCERA FASE
INTRODUCIDO CON TRANSFER,

60 RANDOMIZE USR 49152

70 CLEAR: SAVE " RAMBO. BAS"
LINE 18&:VERIFY '

FERNANDO DIAZ (MADRID)

FLRINCON DEGARTISTA
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" SCREENS$: LOAD "

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

Inicialmente, los pokes que se
ofrecen sin cargador Gnicomente
pueden ser introducidos en progra-
mas desprotegidos. Esto quiere de-
cir que cargas turbo, 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 ca-
becera.

Una vez que haydis comprobado
que la carga es accesible, teclear
MERGE """ para que el programa se
detenga con la cabecera en memo-
ria. Parad el cassette. Pulsar una te-
cla y posiblemente aparecera un pe-
queneo listado correspondiente a las
lineas que forman parte de la cabe-
cera. Editar la linea en la que apa-
rezca una instruccién del tipo RAN-
DOMIZE USR nimero; (es decir, si
esta instruccién se encuentra en la
linea 39, teclead: EDIT 38 y la linea
aparecerd en la parte inferior de la
pantalla para poder modificarla.

El Gltimo paso que debéis dar es
introducir los pokes justo antes de la
instruccion 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 intreduccién, para los no
expertos en lides desprotectoras,
son validos exclusivamente para
rrngrumu: que cumplan con todos

os requisitos expresados. 5i algo es
diferente, comeo la apaoricién de va-
rios randomizes, probad a poner los

okes en diferentes sitios hasta que
o consigais.

En algunas ocasiones, cuaado la
cabecera ocupa demasiada memo-
ria y la unién con el bleque de C/M
colma la RAM total, los pokes que
introduzcamos sélo contribuiran a
impedir la ejecucién del juego. En
esas circunstancias hay que hacer
uso de la sentencia VAL seguida de
comillas , dado que los datos que se
introducen con este control no ocu-
pan memoria (este es uno de los fru-
cos como muchos de los existentes
en este tema). La 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 la
mayoria de las ocasiones, no son
sisternas infalibles.




i ALUCINAN TE!

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.

Conexion
directa al port de
Joystick de tu

Esta suscripcion incluye 11 ndmneros al afo, (8 nimeros nor-
males, mas 3 nimeros extras con doble cinta) al precio de
4.800 ptas. En el caso de aumento del precio de venta o de

mayor cantidad de nimeros extras, el suscriptor no se vera ordenador
afectado por ello durante la vigencia de su suscripcion.
Rellena el cupén de la solapa o bien lldmanos al teléfono 91/7346500 5 pectrum.

de 9,00 h.. a 14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 de lunes a viernes.

Es muy importante que ndiqquas e modealo de ordenador spechum que lienes
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El guerrero ha vuelto y esta tiene ademés Ia agilidad ‘
es la hora de la venganza de escalar por cuerdas, usar e
plataformas, ascensores

I en su lucha por la libertad.
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Ly convertirse en un robot.
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