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3-D CONSTRUCTIONKIT : EN EL UMBRAL
DE LA REALIDAD VIRTUAL

el campo del disefio por ordenador. La fantastica téc-

nica Freescape, desarrollada por este equipo y plas-
mada en programas de la talla de Driller, Darkside,
Total Eclipse y Castle Master, sera desentrafiada paso a
paso a partir de un excelente kit diddctico de ilimitadas
posibilidades.

Construir y crear tridimensionalmente toda clase de
objetos y juegos es el propodsito de este nuevo sistema
grafico, cuyo facil y divertido manejo a base de iconos,
ademas de exquisita resolucion, le colocan a la vanguar-
dia de las utilidades actuales.

3-D Construction Kit es accesible a toda clase de publi-
cos: a los exigentes del pincel, a los sibaritas del movi-
miento, a los manazas del arte o a los profanos de la pro-
gramacién, ya que ademads de una simple y magnifica
estructura, posee gran cantidad de elementos predefini-
dos de inestimable ayuda y presentacién. Pronto os ha-
blaremos de tan genial programa con la profundidad
que se mere-

Incentwe estd a punto de abrir una nueva frontera en

SONRISAS de sarcasmo las que nos provoca una noticia gue
hemos leido en alguna revista britdnica. Al parecer la cadena
de grandes almacenes Bools -una de las mds importantes del
Reino Unido-, ha hecho una propuesta a todas las companias
productoras de software: que graben en una misma cassette las
versiones de Spectrum y de Amstrad de sus juegos.

La iniciativa parece que ha tenido una buena acogida, por lo
que no seria muy descabellado afirmar que pronto podremos
compratir nuestros juegos con el vecino del 5°, ese que tiene un
CPC.

Lo que todavia no han dicho es que si esto va a suponer una
subida o una bajada en el precio. Ya veremos.

4 MICROHOBBY

SONRISAS Y LAGRIMAS

e

LAGRIMAS por el mediocre nivel de calidad que exhiben al-
gunos titulos editados recientemente por compaiias espanolas.

No cabe duda de que, en general, los programas realizados
por los sellos nacionales son mucho mejores que tiempo atrés,
pero tenemos que reconocer que llevamos una temporada en la
que los juegos realmente “rompedores’, no son excesivamente
abundantes por estos lares, (salvo alguna que otra contada ex-
cepeidn).

De cualquier forma estamos seguros de que esto es tan s6 lo
un pequeno bache y que pronto volverd a despertar el genio es-
paiiol para ofrecernos lo mejor de cada casa. Animo, la aficién
0s apoya y espera ansiosa vuestras geniales creaciones.
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POLE POSITION Honorifico titulo que se FAROLILLO ROJO Para todos aquellos
gana a pulso Sam Computers Limited, padres a quienes tan siquiera se les
ia que desde hace afno y medio ocurra pensar que hay que guardar el

viene distribuyendo el tan traido y llevado ordenador porque ha empezado un
Sam Coupé. ! nuevo curso. De eso nada.

Y tan destacada posicion la logra por haber Bueno, si, ya sabemos que el ano
conseguido hacerse un hueco en un pasado nos quedaron las matematicas y
mercado tan dificil como el del hardware, tuvimos que estudiar un poco en verano,

copado por un sin fin de marcas de 8y 16 pero no estamos dispuestos a renunciar
bit, consolas y demas artefactos nuestro Spectrum ni un sélo instante.Ya
computerizados. _ nos buscaremos la forma de compaginar

Ahora, tras una primera intentona la literatura y las ciencias con las
efectuada hace varios meses, parecen Tortugas Ninja y los marcianos en
contratacar en el mercado espanol, el cual general.
resulta de gran interes para ellos ya que lo Asi que ya sabéis, padres, de meter el
m&d:;a; :Irc]:-nb;:n m de cultivo para su Spectrum en el armario, nada de nada,

ina- cién del Spectrum. ropea
ﬁ,}ée“? i St o lers ¥f s Bearia que luego coge polvo y se estrop
quina.

Orod O11Moyv4

POLE POSITION

Mirrorsoft, se paso por nuestra redaccion. Asi tuvimos la oportunidad de conocer de viva voz los que se-

ran los proximos lanzamientos de esta compania monstruo del software internacional.
Y como era de esperar, |0s titulos resultan bastante prometedores, por I0 que ya podéis ir preparando vues-
tros cuerpos para el castigo de Mirror. . = ,
Y la cosa empieza con Cisco Heat, conversion de la maguina de Jaleco cuyo argumento nos invita a convertir-
nos en un adiestrado policia de San francisco y participar en la carrera anual de coches del cuerpo. Graficos
tridimensionales y accion a tope son los elementos mas destacados de este prometedor titulo.
Robozone, posiblemente el primero en llegar, nos translada al siglo XXI, donde las ciudades esta tan superpo-
bladas que la supervivencia se hace superpracticamente superimposible. Razas de robots se disputan violen-
tamente el dominio sobre la produccudw de metales, con tan mala fortuna que te han pillado en medio del
meollo.
Pero no desesperes, a cambio de tu colaboracion mediante la pulsacion
ininterrumpida del boton de disparo, obtendras una buena recompensa
en diversion y disfrute.
Por ultimo, el plato fuerrrrrrrrte de Mirror: el regreso de las Tortugas
Ninja. En esta ocasion se trata de la version de la maquina de Konami, por
lo que parece garantizarse la superacion del enorme exito de sus prede-
cesores.El programa, -que, por cierto, sera realizado por el mismo equipo,
Probe-, nos pondra en los papeles de los “héroes de la media concha” y
nos invitara a sortear a cientos de enemigos con el loable fin de rescatar a
nuestra colega April O'Neal de la ga-
rras de los malvados BeBop vy
Rocksteady.
Esto es, de momento, lo que Mirror
nos tiene preparado para los proxi-
mos meses. Esperaremos impacientes
sentados ante nuestros Spectrums.

En uno de esos dias espectacularmente calurosos del verano, Kathy Campos, Directora de Marketing de

Preparaos: las Tortugas Ninja  Kathy Campos juega interesada bajo la mirada
atacan de nuevo atenta de miembros de nuestra redaccion.
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ALIEN STORM
Segunda oportunidad para el
sindrome alienigena

“10S SIMPSON
Mosquis y remosquis

Ya tenemos carétula para uno de los juegos més esperados
desde que Hommer, Lissa, Bart, Marge y la chupetona Mag-
gie , Simpson todos, irrumpieran en las pantallas de los tele-
visores.

Se especula entre los jerifaltes de Ocean, la encargada de
la conversién, que entre noviembre y diciembre tendremos
el juego. Danhonanadalamamﬁmuospuoamm
avatares informéticos de esta peculiar y cualquier cosa me-
nos entrafiable familia. Pantallas, textos, os informaremos de
lo que vaya saliendo porque, aunque el tftulo ya lo venda
todo, tenemos plena confianza en que Ocean revolucione su
mudaarmdu de via libre al impulso libertario e in-
hrmalqmw!aalmumdalunuctmas alal los
pelos, a la mistica del violin, a la enana chuic-chuic y al ra-

Pero sin prejuicios.

TERMINATOR 2
10.000 millones de pesetas

dSecuela™!!, eso lo dirdn los horteras, los pensadores
pseudo-intelectuales del cine y los que siempre dan su opi-
nién sin que nadie se la pida y sin que venga a cuento, por-
que Terminator 2 lo es todo excepto una vil secuela: la peli-
cula més cara del cine mundial, los efectos especiales mas
espectaculares de la década, la realizacién de Schwarzeneg-
ger como monstruo de accién, el éxito de taquilla asegura-
do... y el programa de ordenador mds facil de vender de
la historia.

Como en el caso de los Simpson, Ocean vuelve a puntuar
en la carrera hacfa los TOPS informéticos. Ultimamente se
lo anota todo. Fijaos en lo convinvente de la imagen del nue-
vo destructor. Caos y madquinas vuelven a esperarle en su
papel de malo —le adoro tanto que me da mucha rabia— aco-
plado ahora a una hecatombe nucelar de descomunales pro-
porciones. Con esa pinta no sabemos si habrd humano que
le detenga. Ya lo comprobaremos durante el juego, aunque,
por cierto, sea todavia una grandisima incdgnita. Nos fiare-
mos de Ocean.




FORMULA 1
Zigurat, a lo loco

OUTRUN EUROPA
La carrera del siglo

El Ferran F-40 vuelve a casa. Las tierras italianas que le vie-
ron nacer también le podrén ver pasar, pero rdpido y a lo
lejos. El nuevo TOUR paralelo de vehiculos potentes se tras-
lada al Continente, y U.S. Gold con él para seguir desde las
mejores posiciones todos los acontecimientos. La casa brita-
nica quiere dar una nueva imagen a su antiguo OUTRUN y
a sus coches, emplazdndolos en herras europeas desde don-
de parte la nueva expedicidn suicida y, por supuesto, fuera
de la ley. De Londres a Berlin trasncurrird el evento, con pa-
rada y fonda en Francia, Suiza e [talia. Grandes sprites y pers-
pectivas tridimensionales esperan a un espectacular progra-
ma en el que barcos y motos también han encontrado sitio.
Serd un auténtico homenaje a las carreras. Pantalla Amiga.

KONGS REVENGE
La venganza mas mona

Otro de los variadisimos lanzamientos que tiene en cartera la compafiia
madrilefia Zigurat quiere unirse a la Operacién Nostalgia que ha alcan-
zado a la mayoria de casas hispanas. sMegaphoenix», «Desperado 2», «La
pulga 2» y ahora la versién actualizada del fastuoso y querido Donkey
Kong. Ya sabéis, el mono que se subid al rascacielos y que queria impe-
dir a toda costa la llegada del ligén que se hiciera con su chica. La es-
tructura de juego parece ser la misma que se desarrollé en la primera
historia, es decir, escaleras, platadormas oblicuas y un montén de ba-
rriles y objetos que debemos esquivar, sin embargo, Kongs Revenge ha
pormenorizado la accién, y agrandado un campo de juego que ahora
scrollea hacia todos los lados asegurando mucha mas diversién.
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hemos hecho), D. David Pérez Pérez. Ya

nunca llegareis tarde a ningin sitio

¥ 10 BORDER @: PAPER O: INK 7: O
! VER i: CLS : LFT #0Xsi: LET
SGy=l: LET XXml@: LET Yvymi
y ﬂé LET Ye=@: LET xX=@: PLOT ©
12 FOR F=1 TO 10
40 IF XX _>m @3@ THEH LET 3GXs=
=1: GO TO &0
B0 IF x¥:30 THEN LET SGX=1: 6
2 6 TO 81
— : 80 IF ¥YY 3= 188 THEN LET 2GYs
1]\1 \S -i: GO _TO B1
1 7@ IF Y¥<3@ THEN LET 5Gv=1: G
Ty e ¥ 0O TO 81
— 81 LET v=SGvei( RND #10))
B2 LET XmBGX#(( RND #12))
R | 83 BEL InaNe SELLVXVY
- ar = 1] 1 lae 10 » #
ayas, rayas y mas I'j:'l}rl.‘:uSG[‘..fl.:u que +BF RUIM L
circularan a velocidad de vértigo por la 200 GO TO 1=
pantalla de vuestiro Spectrum. Si luego se .
marea no os asustéis, se le pasa pronto. Y Este truco va dedicado a los detractores - el e b e
: =i _ : B REM #ss BY DAUID F.P &&sss
si no es asi, ya podéis echarle la culpa a de nuestro amado Spectrum: que si iene 12 REM sassssanssssenssssseass
=8 =D L
\ vid Pérer ¢ LET HORA=Z: LET HIN=2: LET
nuestro murciano amigo D.David Pérez pocos colores, {I_'I..lE'ISLeE sonido es pobre L. e _‘LET b e Tt LT,
Pérez, quien con su anénimo hermano nada, ni caso, envidia es lo que nos tienen e ETP::;ngz‘;EEEEEEE;*EETE?,"E'!I.é
parecen estar dispuestos a llenar ellos ¥ si no preguntddselo a (y van tres) D 168 T Hu.ﬁ"nﬁ chauanba sm. BO O
R = :s 80 OR H(@ OR %:0 THE
solos esta seccién. Bueno, a lo que Dawvid Pérez Pérez. Esle truco realiza un N GO TO 18
i 20 BORDER ©. PAPER @: INK 7: C
= 4 cle 3 3 - : : :
ibamos, si queréis poblar la pantalla de bonito y colorista efecto de simetria en 81 LB HORRos LET HiNaR
rayas simétricas con scroll pantalla .Si queréis observar ante §§ Eééug:z;{'-?'lg E
autopropulsado, teclead este truquillo y vuestros aténitos ojos, una cantidad PZ ) 18495 SIN TiG/8) s PI
; T vesa narcan i . : 40 NEXT G
comprobaréis el mareillo cercana a diecisiete millones de colores i2 E%Ectﬁ 537-3“.:!“
(B para redondear) no os quedéis <5 EIRELE R3-25-E%
pasmados delante de esta pagina y salid Eg g.‘%ﬁfh%“ag.; "‘_én 'zoLé_?G- 22
- -
corriendo a teclear, que se acaban los LET sud: L HIN=1
S0 IF m s 60 THEN LET hsh+8
colores LET H=@: LET HORA=
1002 IF H »= 880 THEN LET H=S
119 LET s=s+1
139 OUER @: PRINT INK 4; AT 21,
el P T &1 . 24; 1
WK 7:7:7; INK &; AT 21,28:@
£V i AT 21,387; INK 7;*:%";
TNk &5 ;"
130 IF HIN <» © AND min <> 2 TH
EN.2U8R 4 GoLoT 108,88 ond
2 EE :,GE- cBEN (1IC1) 23
142 IF HORA <> @ AND hora <> 8
THEN OUER 1 PLOT 150,90 ©
RAL PAPER D;S0# SIN (((H-5)
/301 % PI ) ,50% COS  (((H-5)
s30)% PI ): PLOT 1S1,91: DR
AL PAPER ©.S0s SIN (((H-S),
30) 4 _PX ) ,B0s COS (((H=5) /3
L
b ) » ) 150 IF HORA ¢> O THEN OUER 1: I
I) II = ;} f} MK 7. PLOT 180,90: DRAU PAP
ER O;S0s SIN ((H/3@)s PI )
B0+ COS ((H,30)% PI ): PLO
T 15i,91: DRAU PAPER O, S0+
= SIN (IH/38) e PI ) ,80s cos |
Bip, mensaje recibido, bip, fin de i};gi () i v\'f 160 IF_MIN <> ?nzngs_nggnﬂuiﬁﬂgg
fichero... Si no queréis quedaros colgados \ Ty Ve A B @;82+% SIN ((M/3@)+ PI ),8
: 2stro droide particul N e L s 2 308, (SRAD” soasin’ (i
como nuestro droide particular, %ur..u_-.u:a 305 ;, PELHEEQ c88 :6253.;;':
manos a la obra. Basta con introducir el Sequro que alquno habra pensado que ER o, OUER Gﬁ%‘? g;,: éﬁs‘.“c'i
listado y agradecer de nuevo a D. David relojin se escribe con “'g”, pues no, no es eI i;njgnraﬂéégg; 'pt'é-r’ s
Pérez Pérez su sequndo truco de hoy. Si asi (Ge, Ge, Ge DRAU PAPER &;30+% SIN ((2-3
e " @i+ PI ) ,30s CO8 (((8,/30)
- 7 - / *
vuestra pantalla se inunda de traviesos y Chorradas variadas aparte, ;jcuantas RT ) BLOT 30,30: ORAU 304
sonoros cuadraditos es que todo ha ido veces habéis oido los graznidos de 180 ,;,;Egg“‘az PE' )
bien; bueno, eso mismo le dijimes a vuestros padres por reclamar vuestra iEE 'ﬁﬁ-én'!f EEEE-Y!B@,ga-_ DRAU P
AFER O;308 SIN ((5/30) s PI
nuestro droide y presencia a la hora de comer, mientras ) , 30 COS (((5/30) % PI ))
: 201 Iﬁugn.gﬁﬁrgﬂgﬂg"-n AND SS=8
disputdbais algin interesante duelo frente  _,_ g T 28s L
a vuestro querido Spectrum?. Pues se s TE; EEL-:#L;E E?:'#"EEE:EEE;E:NE
20 REN seses 5.0 acabaron ese tipo de problemas. No, ':Eé“hsc'—ré'n“ (SR o]
20 REM sesssssds :
: ‘ 8 am ; ; drl ¢ 3 204 HEXT F: GO TO =202
40 INK 7: PAPER O ranquilos, no vamos a mandar a vuesiros 282 YR aa 72 TRER%60 sue se0
58 £38.iz0.72 1800 padres con a Inquisicion, por lomenos  zos (e¥ouT88® Lev Homaso
70 PLOT RND (245) +8, RND P18 . P -
Bk BRal BN "Ra BB 2 de momento. Tan sdlo pondremos a S0e cLs : : :
RAW ©,-3: DRAY -2.0 o : S01 INPUT_ " INTRODUCE:HORRS (M) :
a0 BEEP ﬁ.nnnus_.‘r: .‘_6_9“‘ vuestra GJ.SFIOEIC]GH un E‘SpECIdcu]ar IE]DJ “iH; TAB 10 "HINUTOS (M) i s
80 IF f=f1 THEN GO TO 110 M. +Hﬂ 1“'ﬁ"a=ﬂuﬂnu5 (8): :i
190 NEXT f con segundero incluido y alguna Sez IF H>12 OR H<® OR H = 62 O
119 FOR fe@l TO @ STEP -1 R & >= 868 OR H«® OR 8«0 THE
120 BORDER RND s7 sorpresita mas que descubriréis al H GO TO ®81
130 BEEF 0,00&8%, (f) +0.999 B38 EESnT INK 4 BRIOHT 1i AT 2
o i S i A el ety teclearlo. Por supuesto se lo debemos a a.%; "CONECTAR ALARMA 18/N>"
530 PAUSE ©: LET Bs= INKEYS
(ique te hemos hecho David, que te 540 IF By <> T8 AND BS (> "3



THENM RETURM
"INTRODUCE : HORAS (H)
TAS 1@; "AINUTOS (M1 ;"

TAS 10; “"SEGUNDOS (8) ;"

570 IF HH}12 OR HH:@ OR HM 5= &

D DR %% = 6@ OR MM OR 55

t@ THEN GO TO SQ1
580 RETURMN

Con este truco vais a convertir al
Spectrum en un barrendero de primera
con su escoba y todo

Bueno, tampoco hay que exagerar, de
momento solo le exigiremos barrer en

pantalla. Si tecleais este truco de D. Dav
®ho hace falta sequir ;no? , observaréis en

pantalla espectaculares barridos en todas

direcciones y de variopintas formas

Me apuesto algo a que vuestra tele o
monitor va a quedar como los chorros del
oro

1] : FOR F

128% PRUSE S

IMK 7: PAPER @

FOR G= TO 1 STEFP =1 FoOR F
=8 TO 21 STEP

] »

B1-F, 18—

: MEXT G
1565 PAUSE S0

i7@ INK ©: PAPER 7
ise FOR F=0 TO 21
ig0 AT F,o,. I

LE1-F, 15 - E—

PR
210 IN PER @
220 FO TDO 2: FOR Gex-H TO
i 1: FOR F=@ TO 21 &T
235 PR a o
AT AT
E4@ ME 1
241 PR ;INK A T dd
i AR7777597575
=242 PR
243 IF ="N" OR INKEYS =
n" TO
250 GO0

COLORONDAS

Bajo este sugestivo titulo se esconde una
curiosa animacién que os proporcionara
momentos de relajacion frente a la
pantalla, aunque tenemos que deciros
que tan sdlo es vélida para los modelos
de 128K (Plus 2, Flus 2A, Plus 3)

Si tienes un Plus 2 antiguo (de color gris),
teclea el programa tal como esta, pero si
tienes cualquiera de los modelos

restantes deberdas hacer las siguientes
modificaciones:

160 SAVE "M:FUN" + STRS (Q) SCREENS
200 LOAD “M:FUN" + STR$ (F) SCREENS
240 ERASE "M:FUN" + STRS (F)

Tened cuidado y no 0s durmadis frente a
la pantalla porque sube la marea. El truco
no hace falta decir de quién proviene
cverdad?. Si alguien tiene dudas, que
mire el nombre en cualquiera de los
restanles rucos..
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No nos queremos hacer propaganda, no,
es nuestro amigo David (el de Murcia), el

que nos manda olro asombroso truco de
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animacién, gue, por supuesto, sélo
funciona en los 128K. 5i tenéis un Plus 2A
o un Plus 3 haced los cambios pertinentes
en las lineas que utilicen el disco Ram. 51
os resulta un poco dificil, no tenéis mas
que comparar los cambios efectuados en
el truco "Colorondas” y podréis
introducirio en yuesiro
ordenador.;Atencién | .no se trata de
ningun tipo de propaganda subliminal, asi
que tranquilos y pegarle duro a la tecla

A conuinuacion Os presentamos un no
de piececillas musicales que haran las
delicias de vuestros castigados oidos, tan
acostumbrados a las ensordecedoras
batallas, que librais dia a dia contra el mal
en sus vanadas facetas. Nuestro amigo
Antonio Jara de las Heras nos las ha hecho
llegar desde su lejana tierra, Jaén. Dejad
que vuestros sensores auditivos se relajen
por unos mstantes

19 LET i!*“THi Vi308N3arfdrferdr
1 *: LET ban"TERLDIUXI1IODDDUDN
?IIUlﬂHE?IJiUHlﬂﬂEﬂUﬂN73h‘b
UliNEsll " LET ca="TE4DV1D
O3NS_¥_Sd9_%9_%9se) "

20 LET pe="(": PLAY pPS+bs

30 PLAY pR+bE.PE+CH

40 PLAY a8,bS,CH

i@ LET 4?-":arnuccabrs bEb3acCs
fa7es a:csagacrslal c:;,h.?
lsglaﬁitﬁli lbzsg JacsRrnry
nir 33;h!5rranCEl g bESeeTeS
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A0 PLAY as,bs

1d LET l'-“[UlINEngati?catDﬁﬂ
F7ESDUISHNACBCHBC 5c;g:b:bcnc
ED?plahﬂﬁﬁcU121U1lN b3abanr
ug ‘s LET rt-"tU1gﬂaﬂgcﬂﬁga
T 855C054g16 550000 4F1nBEGH
luiizggcgbac:ﬂu ”y
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40 PLAY ags+l s . bs+Cs
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DARKMAN

| Bienvenido, cara de crater. Los

apasionados del Ocean peliculero
te esperabamos con gran impacien-
cia. No estd el software como para
perderse las odiseas de un hombre
envuelto en gabardina F&UE ademas
juega a lo venganza. Ni como po-
ra dejar escapor lo cinta en que
Microhobby te trae una de las fases
mas interesantes de la serie. Un
tiempo limitado, el suficiente sin du-
da para conocer a Darkman, y la
mascara es tuya.

Hasta entonces, cuidate del heli-
coptero, el muy desalmado no hace
mas que lirarte bombazos a los
pies que 10, con la habilidad y mo-
estric de todo superchico debes es-
quivar. Salta, agachate, corre o
vuela, Utiliza las teclas redefinibles
desde el meni y la chica de
Darkman pronto estard en libertad.
Palabra de héroe.

Y recuerda... ésto es sdlo una demo.
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Hubo un tiempo en que los pisto-
las lo decian todo, el cﬁmho! mana-
ba de los saloons de la calle ceniral
y los marshalls hacian lo imposible
para que la carcel siempre perma-
neciera disponible. Ahorcados, lo-
drones de ganado, asaltadores pro-
fesionales de diligencias, era el
Oeste.

Desperado 2 te brinda la oporfu-
nidad de vigjar a una de las civde-
des fipicamente americanas donde
la corruptela y el desorden baila-
ban a las mismas puertas de la co-
misaria.

Y si te gusta la propuesta -que te
gustaré- no pierdas tiempo y ponte
inmediatomente a cargar esta de-
mo. Toda vuestra.

e
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Un minuto exacto para recordar
a la Pulga. Diez afios mas o menos
para que vuelva a estar con noso-
tros. Y una demo de Microhobby
para que el recuentro sea total.

Opera y Paco Suérez, -el mismisi-
mo autor de la primera hazada-,
forman el tandem que ha dado vi-
da a un encantador bichejo de lo-
cos movimientos y retorcidos ojos

ve hasta ahora fenio un espacio
je rivilegio en el recuerdo y que
no ha pogido resistirse para volver
de nuevo al ruedo.

Las mismas aventuras y una tecni-
ca ahadida marca de lo casa mo-
drilefia reciben coordialmente al in-
secto. Habilidad y astucia serdn tus
armas indispensables a partir de es-
te momento.

SRS s ==

INSTRUCCIONES
DE CARGA

los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargodos. Tras ello, debes
seguir sus inslrucciones, contestar a las
preguntas que te formulen y, por Gltimo,
insertar la cinta original del juego corres-
pondiente.

Para cargar los juegos teclea LOAD"",
pon en marcha el cassette y el programa
se cargord aulomdaticomente. Si algo va
mal, rebobina la cinta y prueba con un
volumen diferente.

-

o —

BALLBLAZER

sTe apefeceria disfrutar de uno de
los primeros 'Hue os de la compafia
que parte el "bacalao" hoy por
hoy?. 3Que de quién?, pues de
Lucasfilm, claro esta.

Limitate entonces a cargar el juego

descubrir el curioso sabor de sus
inicios. Es Ballblazer una extrafia
mezcla de fitbol huturista y fenis en-
tre naves, cuyo desarrollo, a pantalla

rtida y perspectivas tridimensiona-
es, os va a ser complicado y diverti-
disimo dominar.

DISENADOR DE CIRCUITOS

Como viene siende habitual Gltima-
mente, hemos decidido introducir en
nuestra genial cinta otra de las mo-
ravillosas utilidades que nos envidis.
Para mas informacién, seccién
Utilidades.

MICROHOBBY 16
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INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tras ello, debes
seguir sus inslrucciones, contestar las
preguntas que te formulen y, por Gltime,
insertar la cinta original del juego corres-
pondiente.

Para corgar los juegos teclea LOAD"",
pon en marcha el cossette y el programa
se cargard automdticamente. Si algo va
mal, rebobina la cinta y prueba con un
volumen diferente.

- e e

I T T T Sy T T A e




R

E e D, W Gl il Wl k. SRS e s -

STRIDER:

Siguiendo su linea de calidad
al mas alto nivel, CAPCOM
presenta ... STRIDER.

Uno de los juegos mas premiados en
los ultimos tiempos. Infiltrate en la

STRIDER 2:
Una anade

aun alicientes aﬁ!mm
ya conoces.
ncontraras todos los elementos

armada rusa y descubre sus
posiciones secretas. El futuro del
mundo occidental depende del éxito

necesarios para que un arcade sea
un auténtico éxito.

GHOULS 'N' GHOSTS:

de tu mision.

DYNASTY \WARS:

Lugar: lejano oriente; China,
Situacion: Caosl!

La Dinastia Han ha sido derrocada
por los rebeldes, que estan
destrozando el pais, la violencia es el
unico lenguaje que conocen ¥ China
s un auténtico caos. jPero no todo
esta perdido! De las cenizas de la

Fabulosa segunda parte del famoso
GHOSTS ‘N GOBLINS. Uno de los
juegos TOP 10 de 1986. |
Entonces supimos que ONES la
demoniaca criatura habia venido
al mundo a realizar su terrorifica
mision, pero eso era sélo

el principio.

: BPASPOMNIBLES PARA:
DII"IBHI_H derrocada surgen cuatro SPECTRUM cassette, SPECTRUM disco,
valientes guerreros que van a AMSTRAD cassette, AMSTRAD disco,
daoblegar a los rebeldes. COMMODORE cassette.

ERBE SOFTWARE ES DELTO
Serrano. 240 28016 - MADRD Tell : (91) 458 16 58
e e— A ST
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mucha gente se le ha
vedado pequerio el tipo de
isefiadores que actualmente

copan el mercado para Spectrum:
los disefiadores graficos orientados
principalmente a fines "artisticos".
El crecimiento de las necesidades
grafico-técnicas no se ha visto
correspondido con la publicacién
de ningdn disefiador que pudiera

18 MICROHOBBY

colmarlas, permitiendo, por
ejemplo, trabajar con gréficos mas
randes que la pantalla o con
Eloques definidos de uso repetido a
una velocidad considerable. O lo
que es lo mismo, nadie ha sabido
profesionalizar el campo del disefio
restando la debida atencién a
delineantes, electrénicos o
informaticos, a través de

programas capaces de
conteccionar esquemas técnicos o
toda pantalla con textos
combinados y movibles por bloques
predefinidos.

lconoclass es un programa de
dibujo especialmente orientado a
ese én. De sencillo manejo icénico
a base de un agil puntero, el
programa permite excesos graficos



como variar los margenes, moverse

r el mapa de dibujo, definir 49
Eﬁwques de 40X40 puntos
(equivalentes cada uno a 200
bytes), afadir pequeiios parrafos
de texto tanto en 32 como en 64
caracteres, realizar lineas y
circulos, sacar nuestros dibujos por
una impresora (acepta profocolo
Epson e Ibm) y probar sus dos tipos
de resolucién. Son 20 K de codigo
dedicadas al disefo.

MANOS A LA PANTALLA

El primer detalle profesional con
el que nos encontraremos al cargar
el ro?rumc: serd una pregunta
sogre a impresora que estamos
utilizando: 9 o 24 agujas. Una vez
contestada la pregunta,
penetraremos en el disefiador en
cuestién, que se compone de un
men( de iconos, que ocupa la parte
izquierda de la pantalla , y de una
pizarra blanca apta para
comenzar.

El instrumento de dibujo es un
puntero que enlaza ambas partes
de la pantalla y que inicialmente
moveremos con «O» «P» «Q «A»,
con las teclas de funcion «M» y
«N», Si deseamos redefinir el
teclado pincharemos sobre el icono
que contiene una letra «D» muy
pequena (esta sobre el lapiz
marcado por la letra F) y que al
tiempo permite redefinir los
gréficos.

Observaremos cémo cada vez
Ue marquemos un icono con
nuestro cursor, éste se ilumina
indicandonos que esa opcion ha
sido recogida. Existe, sin embargo,
ofro tipo de iconos que no se
iluminan o que siguen brillando
cuando nos situamos sobre ellos, lo

ve viene a indicar que tal opcién
jebe ser completada con ofra.

Aungue muchas de las funciones
que representan los iconos son
inmediatamente asimilables, en el
recuadro adjunto repasamos su
significado para que os
familiaricéis répidamente con ellos.

Ademas de estos iconos, existen
otros de fijacién de margenes y
desplazamiento, que se encuentran
en {:}5 extremos de las lineas de
tabulacion.

Cuando aparece una flecha

_—.;_-_ % DISENO DE CIRCUITOS

i_ﬁ‘ v ® ‘ . 2

i:,_o.; LL—]J  DEFINIR =

I |
RON| |5 gt ke 8
40 Ikl AN
a?] [ | UOLUER l:h _T"_’ | J_.J j
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0F EJ =N AT l | ]

"L.___ *__.--" onon "
St i = 00 L (NPT S
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PAPELERA: Esta opcién
hace desaparecer el
dibujo completo.

CARGA: Actualiza o
mezcla tus mapas con
nuevos descubrimientos.

CIIRCULOS: Traza
circunferencias al
tamaiio que prefieras.

PUNTEADO: Dibuja tus
rectas punio a punto.

ROM: Pinchando en este
icono, podremos

acceder al basic.

GROSOR: Borra o pinta
los lineas que necesitan
ser matizadas.

GIRAR: Rota tus grﬁﬂcm
con un »'.’:lngu|r.‘;~ de 90
grados.

ARRIBA-ABAJO: Gira
verticalmente los
gréficos predefinidos.

T

MAS: Contempla la
cantidad de graficos
que han sido incluidos.

(BN E e

CL] o

IMPRESORA: Permite

sacar a papel nuestros
diseiios (Epson o IBM).

SALVA: Es la opcion
ideal para conservar tus
dibujos o descansar...

LINEAS: Para hocer
todo clase de rectas,
desde cualquier sitio...

TEXTOS: Te permite
escribir a 32 o 64
caracleres.

DEFINIR: Graficos y
teclas de manejo
pueden ser redefinidos.

FINA: Ya os podréis
imaginar, lo mismo que

G, pero en fino.

LA MANO: Permite

trasladar cada gréfico o
lo pantalla.

GIRO HORIZONTAL:
Completa la opcién
anterior.

MENOS: Por si te has
saltado el dibujo que
buscabas. ..

2 N S e S
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NUEUR FORMA DE DISEND
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ESTE FQHTAJTICO PROGRANA PODREIS DISFRUTARLO !

EN LA CINTH QUE RCONPAKA A .
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enfrentada a una linea , significa
que se encuentra en el limite del
mapa en esa direccién. En caso
contrario aparecera el signo
«mucho mayor», que signiﬁcu que
el mapa del dibujo continta en esa
direccién.

Para agrandar o reducir el
tamafio %el mapa de dibujo en una
direccién, el cursor debe colocarse
sobre el simbolo del limite
correspondiente, pulsar alguna de
las teclas de funcién (M,N) y pulsar
la direccion del cursor que nos
interese, de forma que parezca que
el cursor tira del margen.

Los valores que se indican en las
lineas de tabulacién sirven para

20 MICROHOBBY

orientarnos sobre el tamaio del
mapa y nuestra posicion. Estos
valores son multiplos de cinco,
udiendo ir en sentido horizontal
Eus!a 60 y vertical hasta 70.

Desgraciadamente, debido a la
limitacién de memoria, no pueden
tomarse méaximos valores en ambos
sentidos, aunqgue en la mayoria de
los casos, dado que se dejan
margenes en las hojas, no se
requiere que el gratico ocupe por
completo la pagina.

Con el cursor pueden ponerse
puntos o borrar de forma directa.
Para ello bastaré con colocarse
dentro de la ventana de mapa y
pulsar «M» para poner un punto y

 —

«N» para quitarlo. Para trazar
rectas aprovechando este método,
sélo deben combinarse estas teclas
con el movimiento del cursor.
Ademas, debido a que se le ha
dotado al cursor de un efecto de
aceleracién, si movemos el puntero
durante cierto tiempo hacia una
direcciéon, obtendremos una
maravillosa linea de puntos.

Cuando entramos en opciones
como rectas o circulos, aparecerén
dos cursores en la punmﬁu

Presionando la tecla «Z»

remos manejar cualquiera de

os dos cursores, mientras que con
«M» ejecutamos la accién, y con
«N>» volvemos al meni principal.

MAS PECULIARIDADES

En lo referente a las opciones de
carga y grabecién, debemos
destacar que el programa crea sus
I:ropias cabeceras de 35 bytes, de
os cuales 24 son para el nombre
del bloque, en lugar de los 10
ﬁépicos, de forma que se puede
identificar perfectamente. Ademas
se utiliza un bﬁ: para distinguir un
bloque de simbolos de un mapa de
dibujos.

Y por Gltimo, la opcién de
impresora (el autor dice que sin ella
no tendria razén de ser este
programa), que permite fanto la
impresion en modo EPSON como
en |BM.

En caso de utilizar una impresora
de 24 agujas en modo EPSON, los
puntos verticales quedan mas
separados pero solo fiene un error
del 3% respecto a la horizontal. En
modo IBM, el dibujo queda mejor
definido pero tiene un error del -
13%.

Por tanto, si se dispone de una
impresora con ambas posibilidades
conviene sopesar en cada momento
cuél resulta mas interesante.

Si se va a utilizar un adaptador
de impresora comercial
(INDESCOMP o MHT), éste debe .
ser inicializado en la aprte alta de
la memoria antes de cargar el l
programa, ya que lconoclass utiliza
el buffer de impresora para sus
propios fines.

J.J.CHILLARON MOLINA.




UTILLIDADES

CONVERSOR DE CODIGO
FUENTE PARA EL N.C.U.C.M.

El formato utilizado por el Nueve Cargador Universal de Cédiqn Méquina para

codigos fuente no es compatible con el que usaba el anterior, por

o que no se pueden

utilizar los listados que tengais grabados con el antiguo formato. Para solucionar este
problema hemos realizado una rutina que sirve para convertir los archivos y hacerlos

amos a empezar explicando
Vh::s diferencias que hay entre

los dos formatos. La principal
es que en el C.U.C.M. los listados se
grucLan como “Character array”,
correspondiente a los caracteres de
una variable alfanumérica del
BASIC, mientras que en el
N.C.U.C.M. se graban como
“Bytes”, correspondientes a valores
almacenados en memoria. Ademas
en la nueva versién se almacena
también el control, mientras que en
la antigua no.

El proceso de conversion es el
siguiente: una vez cargado en
memoria el programa conversor se
pregunta el nnonﬂ:re del archivo con
el cédigo fuente del C.U.CM. que
se desea convertir. Tras esto se
carga y se ejecuta una parte de la
rutina que se encarga de pasar los
datos de la variable a una zona alta
de la memoria, haciendo una
especie de DUMP para que asi
ocupe la mitad de espacio.

LISTADO +3

12 H Convgrsofr Cod. Fuenie
gﬁlonfﬂ !iiagdlz. Granada

CLEAR S471%9: Er PEEK 65076 (
4B THEN CoRS 1 Beo28

4 ;;uEL= LR InTC E&E ;‘tunav-
“g ASOR CODIGO FUENTE C.U.C.FM

" 4@ PRINT AT ;
'Gt IPJUT' AT 'gi“c-r ar Codigo
Fuenie del CUCH" "H*- i B EI
g! M$: IF LEN H§:1@ N GO o 5
: 6@ LET Ag="": LOAD NS DRATA A%
ri AR=AKII T ¥
e! &iTL;E'g£= £82 THEN PRINT
ﬂT ‘_} @; FLA sYHO hay mEBROT1 A
' USR BSA7E
it S
-
12@ &HPU* AT H ?; “Ernur Codigo
H.ht' ".."“E-hr‘: --‘.‘
§ HE§: " OR LEN N$:»108 TH
H TO 128 :
1 SAVE H3CODE 32008 ,L0MNG-3222

]

oL BEVT. PRI CLr 9ug scgh:
AND Hgis H" hl%b HI-:':";" HI‘!EJH‘<:-
“n N G0, TO 14

;s. H§="5 HE="5" THEN GO

completamente compatibles.

Esto es necesario ya que si
tuviésemos que convertir 1030
lineas (maximo permitido por el
N.C.U.C.M.) tendriamos una
variable cuya longitud seria de
20600, (veinte caracteres por linea
por las 1030 lineas), y al convertirlo
al formato de la nueva versién se

enerarian 24720 bytes de datos
?l 030 lineas x 24 datos cada una),
lo que haria un total de 45320, que
es superior a la memoria libre dt:\
Spectrum. Sin embargo, al reducir
la longitud de la variable a la mitad

T AT Vi DG T LR
Existen dos
versiones diferentes
del N.C.U.C.M., una
para los modelos de
cassette y otra para
el Plus 3.

LISTADO C/M

D RS L S0 IS RSO - LN
Tt ML

conseguimos que el total sea de
10300+24720=35020 bytes, que si
caben en memoria.

Después se hace un CLEAR 29999
para liberar la memoria ocupada
por la variable y reservar espacio
para el cédigo Lent& que se
genere. A continuacién se ejecuta la
otra parte de la rutina que se ocupa
de transformar los datos de la zona
alta de la memoria en el listado
fuente del N.C.U.C.M., incluyendo
cada diez datos [veinte caracteres),
el control correspondiente formado
por cuatro caracteres. Por Ulfimo se
pregunta el nombre con que se
desea grabar el nuevo cédigo
fuente generado.

Para poder ejecutar el programa
debéis copiar el listado 1 (version
cassette) o el listado 3 version +3)
segun el ordenador que tengdis.

Después debéis copiar el listado 2

con el N.C.U.C.
ANTONIO BERMUDEZ

LISTADO BASIC

1@ REN Conversor Cod.Fte. +3
Antonio Be “!-H. Granada

(3% CLEAR 54719 IF PEEK 65876¢
:Eglasﬁ%m’%ﬁ;h!u.cn

48 PR AT i - CAT
AT 8.8 “car

FaROtE Rt RaRari Earyac, Caoatyl
Mg, 28 Ne=on TERNE:e et
ATA A$ 1) Aga"": LOAD HNe+".FTE" D

ar®8, 1t (A Z0tte’ rven panr

I 55276
ii-*m“?:;ﬁfﬁ"w
<

H§+" .FTE"CODE 32@2@,L0

o Hihsrui BAbugt 3 AAS R,

Hsg.:)j Nl-t“;g % Hg="3" THEN GO
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En menudos cacaos matematicos nos metemos el profesor Sean
Clerk y los ayudantes que hacemos posible esta seccion.
Representaciones graficas de complejas funciones, estructuras
eléctricas y digitales, conversores de temperatura cada vez mas
cortos, y ahora un minimo programa para hallar el calculo de
determinantes de una matriz. Menos mal que para todo ello contamos
con el apoyo de jévenes matematicos, incansables a la postre, que nos
envian cantidad de curiosidades que uno se pregunta de dénde salen,
a quién se le habran ocurrido, y, sobre todo, como han podido pasar
esas ideas al ordenador.

Todo esto se nos viene a la cabeza cuando vemos programas que,
como este, realizan cdlculos de determinantes en tan pocas lineas. Y
v la razén es obvia, porque controlan perfectamente el tema de las
matrices, porgque dominan la parte matematica del ordenador y
porque se han esforzado para realizarlo en el menor numero de lineas,
v por tanto, ocupando un minimo espacio de memoria. Su autor forma
parte de un grupo de programacién que se hace llamax P & P y que

:-\_‘ estd copando las paginas mas tutiles de nuestra revista, Acaban de
. 4 - pasar por los trucos, y ahora les recibimos en esta seccion con los
.I.,_N ! L brazos abiertos.
\“-_:\

. - i - 4, FLASH 1. "PULSA UNA TECLA PAR »
B BEH sifa*2:% AuBcia*iiiing A LonTINUGR" @ BRUSE B LS 2SR nlus asi e
BEM sodsd s i s baamnnisannnn -t‘n" If DIHENSION=S THEN PLOT @, 308 FOR Gl TO O IMENSIOMS
1@ DIM Mi16Dd1  ©BIR DiiBea & m*l. 2,145 PLOT Hr-‘c: 2 _DRAU 400 LET HMIG) wMIG) DI
20 BORDER @ PAPER @ INK 7 B -] ET DIT=4 GO TD 49 418 NEXT G
RIGHT 1 CLS LET F3s0. LET F23 @ TII ﬁ:nt‘uﬁtohu THEH PLOT @, 420 LET Hal
i PORE 238 '_Gu u -] AU 8,135 PLOT l.‘_m i7.8 438 LET Jul+DIMENSION
@ PRINT AT & INK & ;" INTROD DRAU &, 135 LET DITed e4 TH 2 440 LET RaMiJd
UCE LAS DIRENS %Ht DEL DOE i A58 LET PadJ
EEH INRNTE (0-5] FLASH 1 29 IF DIMENSION=3 THEN PLOT @, AE@ FOR Gel TO 1+DIMENSION-U
4B PAUSE @ LFT hhl:uhcvl. at DRAY @, 1088 LOT 97, 45, DRAU A78 LET HIP) «aMIP) =HIG) 4K
9 LET DIMENZIOM=VAL A @.19% LET OiTed GO TO 245 ABB LET PaPasil
LB PRINT AT =3 ]Mr FLRAAH a4 IF DIMENSICN=Z THEN PLOT @. 408 NMEXT G
. 1'5,"3"55"5' AL ik 109 beEf B, - ;{""":' 8,9 2 PLOT 88, 515535 S0@ LET JeJsDIMENSION
1, = 3 SL S aid kL LE ITed GO 4% 1 £ 1L =11 THEN EY
E'-'? !_" GIMENAION:S OR DINENSION 4@ IF DIMENSION:1 THEN PLOT @, :-.EE_I' ok :—".;::HETEIEH 1 -
i HEM CL& FRINT AT 18.8. IMK 73 DRAU @ 3% PLOT 33,73 DAY : T r 1 " ¢
1, PAPER 7, WO TE PASEs DE LI% ®.3% LET GITs9. GO TO F4% Pt PaINt e B Bighie e
TO CON HIGO - BEEF B.91,-38.99 248 LET us@d FOR Beil TO DIMENSI 530 NWEXT T
PAUSE 100 CLS® GO_TO 3@ =@ T Grleil oM (D IHENS TON® 2
’S FOR r-]. TD 19 STEP 3. INR 3 ITADINENSIDN & =49 LET m'a;L'rnm' 1
PLOT 18-F,136+F DRAU 230+ (2+F Y PRINT AT Fal §80 FOR Isi TO DIMENSION
LB CRau l,b - {1@ e F : t - M :
ihag) g !."H'ﬂ'-r'.'s. ) '.r.S'."f':,‘@; i £ I-Lp,{g ET GESULTADO«RESULTADOAD 1
JMEXT P PAINT AT B, L. INK 7. PR E 570 MEXT I
PER_1, BRIGHT 1, PON COORDENADR [ 08 PRINT AT DIT+H . F3, = INT
ECYORIGLES £ L pRAU 255.0  DAA RESULTALO! -
09 INK & FOR Fsl TO OIHEMSION U o N '5'5,':! CREU 8,14 E10 PRINT AT 1.1 Nk &, PAPER
a8 LET FasFa2 By a .1 4 u 2851.8 DRAL @ & BEIGHT 1, FLASH 1 BULSA UNA
0 PRINT AT ']l-l’..-' a I;HRB (E&&F) 18 DREAL 51,2 DRAL .10 frciLa panA CONT IMuak:
HRS =6 2585 LET us@. LET Fad ¥ if & TH
:N\ r-*l:r Cal o .*_.nqn.:. F60 FOR Is] TO (DIMEMSIOM-1)4D1 .,",'"ﬁ TE.T ‘3 S " .
18 LET DeC-DIMENSTOMF .p:nr»ﬂv MENSION-1 STEP DIMENSION+1 s
L ; TR LET Usugsl PRINT AT @, "CALCULAR OTRD
I,.'U.l‘ Il:ltn T [ 1 HUMERD (MAX.DOS 88 LET Cs]l E?“. nni-.nr.'rr |3~ M 5
CIF@aas) ﬁf!- 0% 208 IF HiCi s THEN LET Fal LE A58 PAUSE @ M:tl b.1 . 30.9
3@ IF DATOS:§9 THEM GO TO 180 T CaCeDIMENSION GO TO 270 ATA IF IMEFYgs-3- DR [NEEVe="s
}4 ET HiGI «DATOS @ IF Fal THEN GO TO J4@ THEN GO TD 2
a LET roﬂn:.-cnnn:.. 318 GO TO A BE@ IF THEEY§="H" OB IMNEEVEE"T
169 PRINT AT 9+F3, COMAS, INT mMID .12: IF C<iDIMENSIONTZ] THEN GO THEM 5TOP
1 TO &98 L
170 IF CaDIMENAION THEN PRINT A28 PRINT A FeDITI=-0IT,® 232 [_j;"!._*; ,‘ﬁ.{w-_'“ LE ri:“:,u
. «8° GO TO &30 bra = BEEP ©.J,-4
::a: :::;'r < 2:3 r?_? GeI' TO éoblﬂtuﬁtt-n.._- B, 4 R A AE 109, GO TO 639
b b MG am i MIC) b5 - ¢ N 5
198 PRINT AT 21.8; INK 1. PAPER 388 CET CaCel it ol PRI

T 4
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perder sus habitos educativos.

18 FOR .=6¢d TO E0014 RERD &
PUKE i 8 MNEXT 1 1
20 DATH 14 .1 62,358 ,12.6,196,1
€.284 237 161,185 312, 244 201
30 BORDER @ PAPER 2 IMF -
LS LET i=8: LET c=0
48 INPUT “"InLlroduZcd Palabra
(ELCribad _La PALABISE CON BiNULC -
asl LINE ag FOR a2 TOD LEN &
a IF agil) «>7 1" AND asil
MO (agil) «“a" OR agill "z =1
(agiile™A" OR 38111 3"Z") AND &
sia) ¢"a" OR a!14r1“:'~ ﬂnr agia
{3™ 1 THEH PRINT ‘Palab Ll 1Y
da’ PRAUSE @&: CLS GO '0 4d
50 MEXT a
&3 IF LEMN a8<3 !'HEH PRINT PalL
abra dematiado corta’ FRAUSE @
CLS GO TO 4@
T8 PRINT AT @,.8 &%lzl. FOR as=
2 TO LEN as-1. PRI " HEXT
3. PRINT asiLEN a%) v
BB PLOT S00.0; DRAU @,75 DRAU k\
a5, 0 DRAU @,-15 PLOT =200 , 6@ e
DRAU 15,15
98 INPUT “Letra”, LINE by IF
ILEN bg¢31 OR ing«"2" OR BE>"Z"I
1 AMD (1 K Bl THEM PRINT AT 1.@
“LEtra anvalida™ PAUSE O PRIN
AT 1,8;" AT 1.,
@ GO'Th o0
108 FOR az=@ TO & IF SCREENS i1l
S.a)eb§ THEN PRINT AT 1,9, LElra
lu; Probada PAUSE O Ef'?'ﬁ*'_
o'Th 90
110 MEXT 2 5
120 FOR _a=2@ TO LEN _as-1 IF b§
agia) THEN BEER 1,20 PRINT A
@, 4=-1;b8: LET r=1
130 HEXT a- IF { THEM FOR a=Q T
0O LEN &% IF $CHEEH} D, a L2
HEN LET =08 GO TO %0
149 IF i THEM HEX 4
158 IF | THEM PRINT [Resugltc
PAUSE @& RUM
160 PRINT AT 1% .¢,b8, BEEF .S
-20; LET =g+l IF cwl HEM IRC
LE 245,590,100
i7@8 IF c¢=22 THEN PLOT 245,48 DR
AU @,-29: DRAU @,20
i8@ IF ¢=3 THEM DRAW -10,-18 D
RAU 18,1
199 IF c=4 THEM DRAUY 19,-10 DR
AU -10,10 .
0@ IF caS THENM PLOT 245 .20 DR
AU -1 -1 DRALU 1@
210 IFf c=6 THEN DRAU 10,-18 P=E
INT AT zﬂ 12, "AHORCADD™ FOR d=0
TO S LE' asiS5K Bed HEXT 4 PR
INT AT @.0.a8% PAUSE @ RUM
228 GO Tﬂ aa

AY!, Ml AHORCADO

Muchos se habian atrevido, pero muy pocos habian conseguido dar con la palabra magica. Mientras el resto
posaba tristemente colgado de la rama mas alta del arbol, ti, sélo ti (na, na, na) tecleabas letra a letra el nombre
del conjuro que ademais de permitirte el paso al cubil, te salvaba de una muerte cierta. Participar en el juego
conllevaba evidentes riesgos. El ahorcado siempre ha sido un divertimento para los mas valientes, los
aherrojados de turno. Quiza sea esta la razén por la que este tipo de juegos jamas pierde vigencia, y es seguro que
es motivo por el que decidimos darlo en este espacio de Rula Spectrum, dltimamente mas jugén pero incapaz de

El ahorcado es, seguro, la muestra de que jugar es aprender, ;o no?.

AHORCARDO

>
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ANIMACION
TRIDIMENSIONAL

:Existe algtin tipo de pro-
grama de dibujo tridimensio-
nal en movimiento, o sea,
grificos tridimensionales en
movimiento?. ;Cémo puedo
hacer que una frase o parra-
fo se mueva desde la dere-
cha de la pantalla hacia la iz-
quierda, de arriba a abajo o
viceversa en ambos casos?

Emilio CARPIO-Valencia

B Haberlo lo hay, lo que
ocurre es gue es muy, pero
muy antiguo. El programa se
llamaba VU-3D de la casa
PSION y hacia algo parecido
a lo que nos comentas. Por
supuesto, olvidate de poder
comprarlo en una tienda,
tendrds que recurrir a algun
club de Spectrum-maniacos
para ver si lo puedes conse-
guir. Sin embargo, tenemos
una buena noticia para ti.
Pronto Dro va a sacar en el
mercado un programa llama-
do 3D Construction kit que
te permitird hacer todo lo
gue quieres y mucho mds.
Ya lo veris.

En cuanto a lo de mover
frases por la pantalla, lo tni-
co que debes hacer, es ir es-
cribiendo y borrando la fra-
se en diferentes posiciones.

VOLVER AL
BASIC DEL +3

Estoy realizando un juego
en C.M. en un +3. ;Por qué
cuando retorno al basic del
+ 3, se va a abajo el sistema,
lo cual no me sucede en mo-
do 48K?

Antonio CARAYOL-Alicante

B La vuelta al basic del +3
o al del 48K se hace del mis-
mo modo, lo que ocurre es
que seguramente habrds
medificado alguna zona de
memoria que utiliza el +3y
no el modo 48K.

Las zonas mds delicadas
son la zona del buffer de im-
presora del 48K, 256 bytes a
partir de 23696 y la pdgina de
memoria 7. A parte de esto
recuerda que debes dejar
las interrupciones tal y como
estaban.

Otro truco que se utilizaba
con el Spectrum 48K y que
no funciona correctamente
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con el +3, es un retorno sal-
tando a la rutina que trata las
lineas de programa.

COMPATIBILIDAD
AMIGA - PC

He oido que el Amiga 2000
es compatible con el PC co-
locdndole una tarjeta. (Es
eso cierto? Si lo es, jcudnto
vale la tarjeta? ;Tiene algin
inconveniente?

Aitor CABRERA-Alava

B No solemos contestar a
preguntas referentes a otros
ordenadores, pero en fin,
hoy nos sentimos generosos,
para que luego digan que
sélo sabemos hablar del
Spectrum.

Si, el Amiga dispone de
una tarjeta de emulacién de
Pec que cuesta unas 60.000
pts. La verdad es que la tar-
Jeta estd bien pero claro, la
resolucién no es de lo mejor
en PC y la velocidad tampo-
co. Ten en cuenta que la
emulacién es sélo software,
no podrds conectar una tar-
jeta de PC.

En resumen, nuestra opi-
nién es que la tarjeta es vdli-
da para quien trabajando en
Amiga, quiere hacer alguna
incursion en el mundo de
PC. Una ultima cosa, actual-
mente los programas que
corren sin disco duro en PC
son pocos, ¥ a menos que te
gastes una buena «pasta», el
Amiga 500 no Hene.

CONEXION AL
EUROCONECTOR

Me gustaria que volviérais
a indicar la correspondencia
entre el nimero de patilla
del euroconector y el color
del cable correspondiente,
pues no logro hacer funcio-
nar correctamente el TV co-
mo monitor. Se ve la cardtu-
la pero no clara y definida
pues tiene mucho granulado
la imagen. La pega estia en el
cable de la sefial del color
verde que en un lugar del ar-
ticulo dicequeeslan. lly
enotrolan. |, he probado en
ambas y no consigo que la
imagen se vea bien.
José ZARAGOZA-Valencia

B La patilla de entrada del
color verde es la 11. A con-

srA NI
Cani

tinuacién te damos la rela-
cién completa:

Spectrum Euroconector
pin 2 ... 13954,18, 17 y 2]
PR o oninciisicmossansivarmanss S0
BRI e b
- AR NG |f |
R b e S
o T T e 7

Atencién a los pines del
conector del Spectrum +3,
pues su numeracién no es la
tradicional. A parte de esto
debes emplear cable de
buena calidad y apantallado.
Revisa el manual del televi-
SOr para asegurarte que dis-
pone de un euroconector
normalizado y que la conmu-
tacion a RGB se hace me-
diante la patilla 8 ¢ 16.

ALTAVOZ PARA
SPECTRUM

¢A la salida de cinta/soni-

do se le puede conectar un
altavoz?

David IBANEZ-Valencia

B El nivel de la salida de
cinta/sonido es demasiado
bajo para conectar un altavoz
directamente. Lo ideal es
gue la conectes a la entrada
de auxiliar de un radio cas-
sette.

LAS DOS ULTIMAS
LINEAS

cCémo se puede grabar
un dibujo sin que desaparez-
can las dos ultimas lineas?
¢El pokeador es el aparato
que se enchufa atras o es el
programa?
Alberto MORO-Cantabria

B Si queremos que las dos
liltimas lineas de la pantalla
no se borren, debemos im-
pedir que el ordenador es-
criba algo en ellas, el proble-
ma estd en que siempre que
ejecutemos la orden SAVE,
el ordenador nos saca en es-
tas dos lineas el mensaje que
todos sabemos.

La mejor forma de evitar
esto, es no grabar la pantalla
en la pantalla. Lo tinico que
tenemos que hacer es car-
garla en otra direccion y lue-
go grabarla desde ahi. El si-

guiente programa lo hace
comodamente:

10 CLEAR 50000

20 LOAD «» CODE 58080

30 SAVE «nombres CODE
50008, 16384

Y recuerda, si cuando gra-
bes la pantalla para verla no
gquieres que se borren las
dos ultimas lineas, no dejes
que el ordenador escriba na-
da en ellas. Para simplemen-
te verla, prueba lo siguiente:
LOAD «»SCREENS$: PAUSE @

En cuanto a lo del Pokea-
dor, antes de nada hay que
aclarar que el término es in-
vencion nuestra y que ni mu-
cho menos estd reconocido
en el idiona castellano. La
definiciéon que le podemos
dar es: dispositivo utilizado
para introducir datos en po-
siciones de memoria deter-
minadas. Como podéis ver
estd definicion se puede
ajustar tanto a un aparato que
se enchufe como a un pro-
grama, aunque lo mds co-
rrecto es llamarlo al conjun-
fo de las dos cosas. Espera-
mos gue te haya quedado
claro.

SENTENCIA PLAY

Desearia saber por qué
cuando me pongo a hacer
un programa de misica que
hay en la revista Micro-
hobby, todo lo primero me
sale bien pero cuando llego
a la palabra PLAY, no puedo
seguir porque yo no tengo
esa palabra, hay otra para
sustituirla. Si os sirve de ayu-
da, tengo un Spectrum +.

Samuel MARTIN-Granada

B Lo gque mas nos sirve de
ayuda para saber tu proble-
ma es que tienes un Spec-
trum +. Los ordenadores
mds modernos comoel +20
el +3 sufrieron algunas me-
Jjoras y una de ellas fue am-
pliar la capacidad para gene-
rar sonido. Para sacar parti-
do a esta capacidad se intro-
dujo la sentencia PLAY. Ima-
ginamos que ya habrds de-
ducide lo que te ocurre: tu
ordenador no estd prepara-
do para ejecutar la sentencia
PLAY y por lo tanto no hay
sustituto posible.

SER INGENIERO

+Existe algin emulador de
Spectrum 2A o 48K que co-
rra en un PC con lo cual se
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podran cargar los programas
de Spectrum en un PC? 5i no
lo hay, icomo se puede rea-
lizar uno?

(Para qué sirve la carrera
de ingenierc de telecomuni-
caciones?

¢Para qué sirven las ins-
trucciones de CM: AND A,
SBC HL,BC y SCF?

Rafael CEBALLOS-Cadiz

B De momenio no conoce-
mos ningin emulador de
Spectrum para PC, en cam-
bio si existe uno para Amiga,
aunque hemos ofdo que es
bastante lento.

Si quieres realizar uno, tie-
nes tode nuestro apoyo mo-
ral, aunque la tarea se te pre-
senta bastante dificil. Ten en
cuenta que el PC tiene dife-
rente microprocesador, con
lo que tendrds que emular
instruccién por instruccion,
amén de pantalla, interrup-
ciones, ROM y puertos, en
fin, todo.

Por si fuera poco, algunos
Jjuegos dependen del tiempo
de ejecucion, con lo que ten-
drias que intentar que las
instrucciones fardasen lo
mismo. Bueno, en resumen,
que se le presenta una tarea
digna del mejor de los pro-
gramadores. De todas for-
mas, adelante con ello, a ver
gué consigues.

La carrera de telecomuni-
caciones es una de las que
mds salidas tiene y estd en
plena expansién. Todo el
sector de comunicaciones
por satélite, television, radio,
teléfonos, estudios de soni-
do, disefios electrénicos,
efc. se nutren de Ingenieros
de telecomunicaciones. Co-
mo verds, el campo es ampli-
simo y en los futuros planes
de estudio se prevé un des-
doblamiento de la carrera en
varias, para poder estudiar
cada campo a fondo.

Esta es la parte bonita, aho-
ra viene lo crudo: entrar en
la escuela de telecomunica-
ciones no es moco de pavo
y las notas exigidas son muy
altas, Por si fuera poco, una
vez dentro, los tres o seis
afios, segiin sea técnica o
superior-, se pueden conver-
tir fAcilmente en el doble, a
no ser que seas un pequerio
genio. En fin, una carrera lle-
na de obsticulos que muy
pocos consiguen superar.

Reconocemos que a veces
somos demasiado realistas

"I PR v i e i e et el

en nuestras respuestas y gue
alguien nos puede llamar pe-
simistas. Es posible que al-
guna vez nos pasemos, pero
nuestra opinion es que la sa-
tisfaccion de conseguir una
cosa que te la han puesto di-
ficil es mucho mayor, maxi-
me cuando conoces bien las
dificultades con las que te
puedes encontrar.

Estamos seguros que, site
lo propones, alguin dia llega-
rds a ser un magnifico inge-
niero.

Por ultimo y ya muy rdpi-
damente, las tres instruccio-
nes que nos preguntas ha-
cen lo siguiente:

AND A : Realiza la opera-
cién légica AND entre el
acumulador A y si mismo;
puede ser titil para actualizar
los indicadores de estado en
base al acumulador.

SBC HL,BC : EL contenido
del registro BC y el indica-
dor de acarreo son restados
al contenido de HL y el resul-
tado se pone en este ultimo.
Se utiliza para realizar restas
de numeros mayores de
65535,

SCF : El indicador de aca-
rreo es puesto a uno. Se pue-
de utilizar para pasar una
condicién a una subrutina.

COMPILADORES,
EMSAMBLADORES
Y MONITORES

Tengo el programa Hisofft-
C y mis preguntas son: ;Qué
es? ;Para qué sirve? ;Cémo
se utiliza? ;5e pueden hacer
programas o juegos? ;Qué
es un compilador? ;Qué es
el GENS y el MONS?

Alberto MORO-Cantabria

B Como sabes, el Spectrum
acepta comandos en basic
directamente. El basic es un
lenguaje de programacion
mediante el cual le indicas al
ordenador lo que quieres
que haga. Pues bien, aparte
del Basic, hay otros lengua-
jes de programacién que sir-
ven para lo mismo aunque
tienen ofras érdenes y carac-
teristicas. El programa que
indicas (Hisoft-C) sirve para
poder programar en un len-
guaje de programacioén lla-
mado C.

Te preguntards por qué
hay diferentes lenguajes de

programacion si todos hacen
lo mismo. Te podriamos dar
algunas razones filosdéficas.
pero la mejor es que los hay
como hay diferentes mode-
los de coches.

Cada lenguaje ha sido di-
seflado pensando en que sir-
va para funciones determina-
das. Por ejemplo el basic lo
fue para que resultara senci-
llo de aprender; el C lo fue
para reunir en un lenguaje
alto nivel y bajo nivel...

Otra diferencia entre estos
dos lenguajes nos lleva a tu
segunda pregunta. Mientras
que el basic es interpretado,
el C es compilado. ;Cudl es
la diferncia entre estos dos
términos?.

Como sabes, las ordenes
que introduces en el ordena-
dor tienen que ser traduci-
das a unos y ceros; pues
bien, el lenguaje interpreta-
do lo hace cada vez que eje-
cutamos el programa, mien-
tras que el compilado, me-
diante un programa compila-
dor, lo hace una sola vez,
guardando ya sélo los unos
y ceros. Esto repercute en
una mayor velocidad, aun-
gque por el contrario la depu-
racién es mas complicada.

Como hemos dicho antes,
el ordenador soélo entiende
unos y ceros. Cada combina-
cién de estas cifras repre-
senta una instruccién senci-
lla. Si a cada instruccién de
éstas, le asignamos un nom-
bre, llegamos al lenguaje en-
samblador, que es el conjun-
to de estas instrucciones. El
GENS es un programa que
genera los unos y ceros a
partir de nombres o instruc-
ciones que son fdcilmente
recordables por nosotros.
Por otro lado el MONS ade-
mds de realizar la operacion
inversa, nos permite entre
otras cosas ejecutar un pro-
grama paso a paso para po-
der verlo y corregir sus fa-
llos.

TRADUCTOR MH 199

Quisiera saber si hay algun
fallo en el listado basic del
programa TRADUC del MH
199, ya que cuando tecleo
las lineas 12 y 100, el ordena-
dor no las acepta.

César ALVAREZ Sevilla

W El programa estaba pre-
parado para ser ejecutado

desde el microdrive, como
es obvio que no dispones
del aparatito, lo que tienes
que hacer es cambiar las li-
neas por las siguientes: 12
SAVE wprog» LINE 30 100
LOAD «CODE 68158.

PROGRAMAS
COMPILADOS

Tengo un compilador, pe-
ro para que un programa
compilado me funcione, ha-
ce falta que el compilador
esté en memoria. Si os man-
do un programa compilado
junto con el compilador.
¢Tendriais problemas lega-
les para publicarlo, teniendo
en cuenta que es un progra-
ma comercial?

Alejandro MILLAN-Sevilla

B Para poder publicar cual-
gquier programa comercial,
tenemos que pedir la autori-
zacién oportuna al propieta-
rio de los derechos. No te
podemos asegurar que los
podamos conseguir, porque
a veces es incluso dificil en-
contrar a dicho propietario.
De todas formas a lo mejor
se puede publicar el progra-
ma, sin el compilador, siem-
pre que el compilador esté
lo suficientemente difundido
como para que el programa
sirva a una parte de los lec-
tores.

INTERFERENCIA

Tengo un Spectrum +2A,
y desde hace algun tiempo
tengo un problema con el
alimentador externo. Consis-
te en que cuando conecto el
ordenador, en vez de verse
directamente el meni de
presentacién, se observa
una ligera interferencia que
desaparece cuando muevo
el cable. ;A qué puede ser
debido?

Sergio LOPEZ-Madrid

B Seguramente, la causa es-
td en un mal contacto de la
clavija de alimentacién con
el conector. La solucion es
limpiar bien las patillas de la
clavija y comprobar que no
existe una holgura excesiva
en el conector. 5i se diera el
iiltimo caso, una solucién de
emergencia pasa por estafiar
las patillas, aunque esto hay
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CONSULTORIO

que hacerlo con mucho cui-
dado, porque si ponemos
mucho estarnio o dejamos el
soldador demasiado tiempo,
estropearemos ia clavija. La
solucion definitiva es cam-
biar el conector.

CONEXION JOYSTICK

carga de cambiar la variable
de matriz a variable normal.
Revisa a fondo las lineas DA-
TA del principio del progra-
ma.

LETRAS SUBRAYADAS

Por favor, indicarme qué
sefial corresponde a cada
patilla de un interface para
joystick tipo kempston.
Antonio MORILLAS-Barcelona

B Ahi van las conexiones
para que puedas seguir ma-
sacrando en los juegos.

Patilla Funcién
| N SR Arriba
& sissivinssssmmnserrisrs JINMUODIS
R e S S Derecha
P Pulsador
. A R o LA e {1 11
PASAR PROGRAMAS
DE CM A BASIC

JCémo puedo pasar pro-

gramas en CM a Basic? ;C6-

mo puedo desplazar la posi-
cién de escritura al punto
que yo quiera?

Alfonso CANETE-Vizcaya

B Sentimos mucho decirte
que son muy pocos los pro-
gramas que se pueden pasar
de cm a basic sin perder
gran parte de sus cualida-
des. Precisamente el CM se
utiliza para poder realizar
clertas cosas que no se pue-
den hacer en basic.

La posicién del cursor la
cambiamos mediante la fun-
cién AT, por ejemplo: PRINT
AT 10,10; «Microhobby» es-
cribe la palabra Microhobby
en la fila 10 columna l0.

PROBLEMAS CON LA
FUENTE DEL CUCM

En el C.U.C.M, cuando tra-
to de cargar un listado que
anteriormente he salvado
con la opcién «<FUENTE» se
me queda bloqueado el or-
denador. ;A qué puede ser
debido?

Juan BERNAL-Madrid

B El problema puede venir

del pequefio programa en
cédigo mdquina que se en-
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He intentado copiar algu-
nos programas de Micro-
hobby y me he dado cuenta
de que no sé coémo se escri-
be en el Spectrum. Mi pro-
blema es como copiar una
letra que esté subrayada y
todo en el mismo cardcter o
por qué la podria sustituir o
si hay que introducirla en
modo grafico.

Mikel LEJARZA-Vizcaya

B T mismo te has dado la
solucién, las letras que apa-
recen subrayadas, hay que
teclearlas en modo grifico,
esto es, pulsando CAPS
SHIFT o Mayisculas y la te-
cla 9; el cursor cambia a una
G y entonces tecleamos la le-
tra correspondiente.

Es importante resaltar, que
la letra aparece sin subrayar,
el subrayado es sélo un mo-
do de distinguir cudndo hay
que teclear la letra en modo
normal o grédfico. Una vez es-
té el programa terminado y
ejecutado, todas las letras
gue se hayan metido en mo-
do gradfico serdn sustituidas
automdticamente por dibu-
jos.

PLUSDy +2A

Tengo un Spectrum +2 y
hace poco me compré un in-
terface PLUS D y una unidad
de discos de 3.5 pulgadas,
ademads de un fixer para co-
nectar el interface. Pero in-
comprensiblemente, al ha-
cerlo funcionar me hace
unas cosas extrafiisimas,
chisporroteos en la pantalla,
atributos extrafios que apa-
recian en la pantalla, borra-
ba disco, etc. Luego me
cambiaron el interface vy se-
guia haciendo lo mismo, has-
ta que ahora hace caso omi-
so a las instrucciones con un
CHECK DISK IN DRIVE.
¢Qué puede estar pasando?

Juan Pablo LOPEZ Zaragoza

B Cuando hemos leido tu

carta nos hemos gquedado
sorprendidos, pues hasta
ahora nosotros teniamos la
conviccion de que el PLUS D
era incompatible con el
+2A. Pueden haber pasado
dos cosas, la primera es que
hayan modificado el interfa-
ce para hacerlo compatible,
lo cual es una buena noticia
en parte, pues (us experien-
cias nos demuestran que no
estd muy bien conseguida la
compatibilidad. Y la segun-
da es que te hayan vendido
el tradicional que no era
compatible y entonces se
explican las cosas que te ha-
ce.
En cualquier caso nuestro
consejo es que lo lleves a
donde te lo vendieron y exi-
jas que te demuestren su co-
rrecto funcionamiento o te
devuelvan el dinero.

ME]JORES GRAFICOS

Me gustaria saber como es
que el Amstrad CPC 464 tie-
ne mejores graficos que el
Spectrum +2 128K. Porque
yo creia que a mds memoria,
mejores gralficos.

Rubén COSTA-Murcia

B La calidad de los grdficos
tiene que ver con la memo-
ria pero no con la memoria
total del ordenador, si no
con la memoria dedicada a
pantalla. En el caso del Spec-
trum +2 128K la memoria es
de 6K, igual que las otras
versiones del Spectrum.

TABLAS, BASES DE
DATOS Y HOJA DE
CALCULO

Muchas veces contestdis a
algunas preguntas con algo
asi como: «Haz una tabla en
la que...» Mi pregunta es qué
son esas tablas. ;Qué son
una base de datos y una ho-
ja de calculo? ;Qué es una
PROM? ;Y una EPROM?

Oliver-Argentina

B Las tablas a las que nos
referimos no son mds que
nimeros en memoria pero
con una estructura logica.
Imaginate que tienes que
apuntar las posiciones de to-

dos los objetos de una pan-
talla. Para ello colocas en
memeoria, primero un nime-
ro que indica qué objeto es,
después pones las coorde-
nadas con,otros dos nime-
ros, y asi lo haces consecu-
tivamente para todos los ob-
jetos de la pantalla. De este
modo tienes una tabla forma-
da por elementos de tres nu-
meros y mediante la cual
puedes dibujar la pantalla
con sélo ir cogiendo niime-
ros de tres en tres y tradu-
ciéndolos.

Las bases de datos son
programas que sirven para
tratar de una forma facil gran
cantidad de informacién. Su-
ponte que tienes una lista de
personas y sus direcciones
ordenadas alfabéticamente.
Si alguien te pide una lista de
las personas por orden de la
poblacién en la que viven, te
habrd hecho la pascua.

El programa de base de
datos es capaz de ordenarias
teniendo en cuenta una gran
variedad de campos: direc-
cién, edad, color del pelo,
nimero de pie que usa o
cualquier otro dato que des-
ses incluir y ademads te per-
mite acceder a cualquiera
de esos datos, Hoy en dia to-
das las empresas utilizan
programas de bases de da-
tos.

En cuanto a la hoja de cdl-
cule, no es mds que un pro-
grama gue nos presenta un
tablero en pantalla lleno de
casillas, en las cuales pode-
mos poner niimeros y férmu-
las que hagan referencia a
las casillas. La potencia estd
en que mediante las férmu-
las podemos relacionar mu-
chas cantidades y al cambiar
una de éstas, automadtica-
mente se recalculan todas
las férmulas. En definitiva es
un programa que nos facili-
ta el tener que realizar mu-
chas operaciones matemadti-
Cas.

Una PROM (Programable
Read Only Memory) es un
circuito integrado con fun-
ciones de memoria el cual
sélo se puede grabar una
vez. La EPROM (Erasable
Programable Read Only Me-
mory) es lo mismo pero se
puede grabar mds de una
vez. La ventaja de estos cir-
cuitos es que no se borran
en ausencia de corriente
eléctrica.
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GRAN PREMIERE

FINAL FIGHT

U.S. GOLD, A LO BESTIA

ienvenido al sabor ine-
Bquivoccmenle america-

no. Bronx, Harlem y
marginalidad, violencia sin
ning0n tipo de tapujos para el
estreno ofofial de una de las
importantes de Inglaterra,
U.5.Gold.
Lucha a lo salvaje y huida en
tromba del piblico sensible
para el que se reservan ofros
estilos de programacién.
Mucho cine, rebeldes sin cau-
sa y precedentes que en el
Spectrum comienzan con
Renegade y culminan con uno
de los arcades mas especta-

culares de todos los tiempos,
borrachera de golpes incluida.
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No, ni mucho menos, esta no es la lucha
final. Jamas acabaremos de reparti
mamporros entre nuestros enemigos

mientras existan r
que sugieran revo

ucionar €

rogramas como este,

concepto de

accion r lucha. Atras armas, bom{ma y

misiles,

o que gusta es el puno abierto y

el combate cuerpo a cuerpo.

Jaméas rendiremos desde es-
tas paginas ningdn tipo de
culto a la violencia por la vio-
lencia, -eso ante todo-, pero si
que profesaremos dignos elo-
gios a la profesiondlidad, @ la
lucidez de ideas, a la capaci-

dad de transportar una mé-
quina recreativa al Spectrum
y, ademds, o conseguir que
todo ello funcione.

Hecha la aclaracién, aposta-
riamos todo contra nada @
que estais absolutamente alu-

cinados con las fotos que he-
mos exiraido de un anficipo
que hemos recibido de este
juego.

Procedentes de una especia-
lisima conversién de CAP-
COM que ha realizado el
grupo CREATIVE MATERIALS
-los mismos autores de E-Swat
y Line Of Fire-, las escenas
impactantes que recogen es-
tas péginas quedan marca-
das en primer lugar por el
exagerado y per?eccinnism
tamaiio de los Sprites.

Hasta tres bestiajos experfos
en el cuerpo a cuerpo podre-
mos manejar. Cada uno de

ellos ha sido tratado de forma



individual, para que en nin-
gun caso puedan repetirse
hasta la saciedad los mismos
movimientos y para que la
aparicién de cada personaje
suponga la incorporacién de
nuevas tecnicas que nos alrai-
gan a probar suerfe con fodos
ellos. Patadas, pufetazos, sal-
tos hacia atrés e incluso, algu-
nas lloves de Wrestling, per-
miten demostrar al personaje
la valia de su fornida muscu-

latura,

ANGELES DE LA MUERTE
Para dar continuidad a la

accién que franscurre durante

el juego, el argumento de

pronto. Una banda que no
sabia con quién fenia el pla-
cer de meterse, rapta a la hija
del alcalde, a la perla dorada
de lo Administracién, y cae
en el lic mas gordo que nin-
guno de sus componentes ha
visto jomés. Solidarizados
con el Boss, los streetfighters
unen sus manos, brazos y
CUBrpos y comienzan a pre-
pararse para lo que algunos
creen el Olfimo asalto.

Final Fight comprende seis
enfurecidas fases. Sin una
gran variocién en cuanto a la
estructura de cada nivel, y
aunque pueda parecer exira-
fie, no se ha supeditado el

Microhobby ha podido conseguir de los archivos secretos
de U.S.Gold este valioso documento grafico.

Final Fight parte del recuerdo
hacia ofro clésico de los pu-
fios de nombre Street fighter.
Uno de los principales profa-
gonistas de aquellas peleas
callejeras, Haggar, se ha con-
vertido en alcalde de la ciu-
dad.

El ascenso del luchador al si-
llén de la urbe le proporcio-
n6, ademas de la consabida

limousine de plata, una nueva

mentalidad de cara a la calle.
De golpe y porrazo todos los
compinches que provocaban
joleos y siempre aparecian in-
volucrados en actos vandéli-
cos, pasaron a formar parte
de las fuerzas del bien.

El remanso de paz acabd

tratamiento gréfico a la ac-
cién de los personajes, y tan
cuidados como los bestias de
lurno estan los decorados ciu-
dadanos, que sobrepasan las
simples paredes y fachadas
para incluir un montén de ele-
mentos que podemos manipu-
lar, coger o destrozar,

PELEAS Y PELEAS

La primera fase comienza en
las calles. Malotes al acecho y
buen nivel para que vayas
probando tus habilidades y
dando muestras de tu deseos
de aniquilamiento. Al final es-
pera el grandote y ex-
Terremoto «Earthquake»
Domnor, ansioso por apale-

arnos desde sus 3 metros de
altura.

En el metro sucede exacto-
mente lo mismo, con la nove-
dad de que los combates, por
dar algin nombre a la situa-
cién, se celebran dentro y fue-
ra de los vagones.

Aunque os credis que el su-
burbano madrilefio esta bas-
tante cerca de igualarse por
completo al neoyorquino, lo
cierfo es que alin estamos a
aios luz de violencia de él.
Echad un ojo a los vagones, o
los mendas que por alli circu-
lan y comparad.

El tercer nivel nos invila al
restaurante. Un filete dema-
siado pasado y unas patatas
crudas desatan todas las sos-
pechas hacia el camarero,
quien, inflade de aguantar
tantos insultos, hace que co-
mience el espectaculo.

Cuando llegamos a la facto-
ria donde mezclaban la dro-

ga, enemigos por todas par-

WOGGAR OO0O07000

tes fue lo primero que vimos.
Eran durismos de pelar y no
se les pudo convencer ni @
golpes. Rolento era el peor.

Ahora si que vendria bien
reposar. El hotel del alcalde,
midas en obras inmobiliarias,
tenia cinco estrellas, un pre-
cioso bafio y una cama de
agua. Pero estaba claro que
no habia tregua y que lo
nuesiro no era estar parados.

Casualmente, la hija del ma-
jor se encuentra refenida en el
interior del hotel. Una caferia
que se estropea, y la portici-
pacion de unos fontaneros
con el dia milagrosamente li-
bre, descubren el engaiio.

La hija no estaba secuestra-
da, era la novia del mas malo
de todos. Y se lucha, y se des-
troza el hotel y los fontaneros
jamés dejaron arreglada la
tuberia porque en cuanto vie-
ron el follon se alejaron como

alma que lleva al diablo.
La vida te da sorpresas...

P S S .
il el ol
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orogarama recao

uy salteadas van
las modas que pro-
vocan la apancion
de programas de lucha pu-
ra. Inmediatamente des-
pues de que Exploding Fist
sentara el precedente mas
importante de la historia
del software, la avalancha

;'f;*"-lll'l:vﬂ::::

as ¥ juegos de
of fue simplemen-

a principal, las aguaos
gron a un cauce que
no hace mucho volvidé a
viar otro clasico del gé-
o: Oriental Games

CAIA

4

K
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En ung linea parecida
aunque con rasg
tos, Budokan intento
hacer revivir el as
odos los jueves por lg
che es objeto de culto en
Antena 3
faka nakal
El resultado no ha perdido

i

(Yeaq. chiiii oh

laridad grafica, pero se ha

reprimidc la hora

Porque Budokan es. final-

mente. un simulador de

combate y practicas de ar-

tes marciales, cuya inten-

ra g i ddpd e

SCAMINE
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CION NO s hg comespondi
do en principio con sus ex
hibiciones

Siguiendo fieimente la filo
sofia oriental que ordenao
entrenamiento en &l Dojo vy
combate sobre g pista -ver
Karote Kid 1.2.3-. Budokan

se estructura en dos partes.

¥ SCAMIN; si0s0s 33881
i KI i

A A

2zxd838&2
YL 4%
a2 dd&a

fernalic, como podréis
comprobar, cada uno de
estos modos requiere tacti-
cas. movimientos y puntos
muy estudiables de cuyo
dominio dependeran, logi-
camente, nuestras poste-
riores actuaciones

Con la experiencia en

AE <]
i

La primera de ellas, y te
recomendamaos que sigas
este orden parga mejor dis-
frute del juego, tiene lugaor
en el Dojo. que es un gim-
nasio al uso Chino, de loca-
lizaciéon paradisiaca, don-
de tienen |ugar Ilas
practicas

Al igual que durante el
torneo. en el gimnasio po-
dremos acceder a los cua-
tro estilos de lucha que los
programadores han consi-
derado como principales
Se trata del Karate, Kendo.
Bo y Nunchakos (armas in-
cluidas). De atractiva paro-

vuestras espaldas. v con las
veces que habréis besado
la long, seremos llamados
competir. Budokan no es
ningun arcade, asi que to-
das los luchas se producen
por amor al arte y en nin-
guna de ellas esta en jue-
go la vida, sino el honor, la

10 5

esping dorsal vy los dientes
de la boca

Es en el Tormeo donde ha-
remos uso de todas nues
tras habilldades, v por tan-
to donde el espiritu de
simulacién debe sobresalir
Los expertos en estas lides
saben perfectomente gque
1a rapidez y precision de
movimientos son o5 Unicos
elementos perseguibles po-
ra conseguir una buena si-
mulacion, por delante de
una eficoz apariencia grofi-
ca. Y si hay algo por lo que
Budokan brilia, @30 es ia re-
alizacion visual tanto de
pearsonajes come de deco-
rados, enomemente deta-
lista y muy positiva por lo
que se refiere a la conver-
sidn. Tan sélo un pero en el
desarrolio del juego: lentl-
tud en los movimientos v en
la respuesta al teclado

Mo cbstante la aprecicia-
cién, parece claro que
Budokan es un gran pro-
grama de lucha oriental
La relgtiva perdida de esos
factores no suprimen la ju-
gabilidad. Es mas. pensa-
mos que el programa de
Electronics Arts es suma-
mente atractivo, disputado
y comodo de jugar

Lejos de Exploding Fist, y
mucho mdas cercano a los
gustos y técnicas actuales,
la variedad de combates
gue ofrece Budokan, hag-
cen de &l un juego mas
qQue entretenido que cum-
ple con ese objetivo que
comentGbamos al princi-
pio: acercamos un poco
mas al mundo de Bruce
Lee . Pero al original, no ol
de las burdas imitacionas

GRAFICOS 80%

Electronics Arts

MOVIMIENTO 77%

Simulador

Jouron

SONIDO 68%

ADICCION 70%

79%

Karate

Nunchakos
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ncojar el programa

Battle Command en

una tipologia de simu-
lacion, no seria
correcto. pero
empliazarlo
dentro de los [i-
mites del arcao-
de supondria
adoptar nue-
vas técnicas de
las que ese gé-
nero ha huido,
hasta ahoraq,
como de Ig
peste,

A QOcean, co-
mo a nosotros,
no le ha que-
dado mas re-
medio que re-
crear un nuevo
genero: el simu-
lador-arcade,
en el cuagl se re-
une lo mejor de
cada casa.

Programado
por el equipo
que realizd el
mitico Carrier
Command. es-
te nuevo Battle
Command nos
pone a los
mandos de un
singular tanque
de asalto sumi-
do en plenga
campana beéli-
cQ

Armado con
la ditima hornao-
da tecnolégica de cuyas
hazanas y poderes sabre-
mos en las primeras panta-
llas . el Mauler habia sido
introducido en mitad del
campo enemigo para lle-
var a cabo un total de 15
misiones diferentes.

SOLO, como un joystick sin
Spectrum al que agarrarse,
debes pilotar el vehiculo
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de acuerdo a unas coor-
denadas establecidas se-
gun el del objetivo.

Seqa como seq, la unica
caracteristica comun es el
elevado numero de fuerzas
enemigaos que circulan por
la zona.

La estructura de las misio-
nes infenta no perder el ol-
fato de la simulacion.

El proceso de seleccion vy
participacién en el objetivo
cumple por tanto las nor-
mas basicas establecidas
Texto y mapas acompanan
el despliegue informativo
con el que te agasajan al
principio, y un status breve
nos dice como vamos de
fuerza. de aGnimo, de técni-
ca. de moral... y qué es lo

que tenemos que hacer
Pasada la pantalla de se-
leccidn de armamento,
muy varia-
do y pesa-
do.entra-
mos en la
batalla

Ocean se
ha inventa-
do para la
ocasibén
una espe-
cle de tec-
nica frees-
cape de
gréficos s6-
lidos y pers-
pectivas
auténtica-
mente tridi-
mensionag-
les, con Ig
peculiari-
dad de que
todos los
elementos.
excepto los
propios al
terreno, go-
Zan de un
movimiento
excepcio-
nal.

A traves
de g pe-
quena ven-
tana exte-
rior a Ia
lucha, so-
mos testigos
protagonis-
fas de un
maravilloso escenario 3-D
de caracteristicas absoiu-
tamente regles.

Respetando la fisonomia
de cada terreno, los grafi-
COs NOS sumergen en es-
pectaculares montanas, ri-
s, abismos y monstruosos
enemigos de faccidon gue-
rrera y espiritu combativo
Un suavisimo movimiento




guia todos los pasos

En este sentido hay varios
detalles que contribuyen
de forma especial a au-
mentar el grado de realis-
mo. A lo largo de la partida
podremos obtener informa-
cion del mapa del Alto
Estado Mavyor, gue nos indi-
ca nuestra posicion, v la del
objetivo (los enemigos apa-
recen en el radar), altemnar
la vision de la parte de de-
lante con la de detrgs, in-
froducirnos en modo de
conduccidon nocturna con
unos rayos infrarrojos de al-
to poder visual, saber exac-
tamente si el nUmero de
impactos que nos han re-
galado es preocupante
pora la salud de nuesiio
tanque, o aumentar hasta
en B veces la lente de fo-
calizacion que examina los
objetivos, es decir, utilizar
los prismaticos con los que
hemos sido equipados

Aunque la espectaculari-
dad y esfuerzos graficos no
dejen de sorprendernos

GRAFICOS 90%

Ocean

MOVIMIENTO 92%

Simulacion Arcade

Realtime Games

SONIDO 88%

ADICCION 80%

91%

STORES
& it

como el movimiento o el
sonidillo de fondo, y por un
momento nos hayamos
creido inmersos en un au-
tentico matanaves, lo cier-
fo es gque pronto se dejan
caer las pnmeras complica-
ciones.

El guion habla del cumpli-
miento de ciertas misiones,
del uso de estrategia. de lo
busqueda de rumbos y de
la filosofio de la simulacion,
en suma. Lo gue ocurre es
que para acometer con al-
gunas garantias la aventu-
ra, debemos salir airosos de
combates en plan arcade,
disparar, destrozar y elimi-
nar

Sea como fuere, |0 gue
esta bien claro es que el
programa de Ocean ni es
convencional, ni conformis-
fa, sino que busca la ac-
tualidad o través de lo
mezcla controvertida de
varios estilos, marcando,
por tanto, una nueva forma
de hacer juegos. graficos.
movimientos y ambientes

250 KG
daw- AMMO 40
MAX 1

SLAM Laser

A 250 KG
i AMMO 20
MAX 4

K-90 Cluster

En la tienda de misiles que hay en la base militar, podremos alimentar a nuestro tanque con armas de buen género.
Arriba tienes un amplio catadlogo donde elegir la bomba mas efectiva o la mas espectacular.
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. arkman es, como

) Dick Tracy, un hom-

L’ bre enfundado en
una gabarding.

Darkman es, como Dick
Tracy. came de arcade de
tiros

Ciertamente son los dos
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incomparables, pero la rega-
lidad es que Ocean eligio
al hombre oscuro para lle-
varselo al ordenador.
Rapto o chantgje, lo vea-
mos por donde lo veamos,
la compania britanica lan-
Za una superproduccion de
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UNga cinta gue no pudo sar
en el cine. Un vistozo super-
ficial a lag primera fase vy
una panordmica poco ri-
gurosa del resto bastan pa-
ra adivinar un estilo cons-
tante de producciéon de
videojuegos. Ocean pare-

ce jugar siempre a lo mis-
mo, aungue es indiscutible
gue tienan los medios, Ias
degs y la profesionalidad
suficlentes como para redli-
Zar NUevos, ¥ cada vez mas
perfectos. juegos de super-
héroes

Los Intocables de Elliot
MNess, el Dasafio Total de
Schwarzenegger. Robocop
2 . Batman, y Midnight
Resistance han sido realizo-
dos bagjo un patrén repeti-
ble de multifases. diferentes
y adictivas, platatormas y
accién sin limite, cuyo Uni-
ca innovacion estriba en la
perfecta plasmacion de la
filosofia vy aspectos extemnos
del heroe de tumo
Incansables, porque el pu-
blico acepta sin condicio-
nes la mejor formula de
Arcade, los programadores
de la esta compaiia, -0
colaboradores como en es-
te caso, TWILIGHT- aprove-
chan unos esquemas cuyo
exito parece garantizado
de antemano

Un tipico hombre de la se-
rie B, g quien han apodado
Darkman y cuya cara vie-
ron por primera vez y de
forma inconmensurable oS
sefores del Imagfic es la
nueva STAR de Ocean

Como estd ocurriendo
con los heroes de nuevo
cufno, Darkman es un ser
gue busca la venganza. N
se ha disfrazado de murcie-
lago., ni se ha visto obliga-
do a marchar a Marte para
satisfacer su rencor. SHlo es
un maldito que estd lu-
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chando por enésima vez
contra la delincuencia, de
cuyos abrosivos metodos su
rostro estG agprendiendo
Pero Darkman no s un
hombre viclento, sino un
Qer‘li:‘} de lo cliencia. Ha si-
do capoz de desarrgllar
una especie de piel sintéhi
ca que le permite adoptar
cualquier cara que su com-
putador tenga digitalizada.
A partir de la inteligencia.,
la astucia y aigo de gimna
slo, debe ser capaz de des-
trozor el cuerpo del malva-
do Strak, el hombre
responsable de tu desfigu-
rada cara y del rapto de tu
chica, gue tambien los
omores tienen olgo que ver
en asto
La tipica estructuracion
de Ocean llego hosta las
sels fases con presancia in-
termedia de un nivel de
bonus que se asemeja a los
galerias de tiro al blanco
Desde el Chinatown al
rascacielos mas especta-
cular de Manhattan, las
peripecias de Darkman po
hacerse con el dinero sufi
ciente para lograr vengar-
se de su enemigo mas aceé-
rrimo, pasan por uno
vertiginosa carrera de fre-
netismo y peligros que llevo
directamente al abismo. Y
tu sin paracaidas.

g army T

Tl P T

Al margen de o que ya
podeis empezar a suponer
por lo que se refiere a la
gran calidad de graficos,
colores y movimiento, exis-

| TG T T 1Tk

ten algunas innovaciones
importantes que desmar-
can a Darkman dal resto
de |0s programas de
Ocean. La mas significativa
es la Inclusion de un tipo de

FEXNXA FYTIIN. it L

b
% "::.-’ F

e e e e

scroll
pantalla
a pan
talla. que nos ha sorprendi-
do por la inusugal concep
cion del movimiento por
parte de los ingleses

Tal sensacion puede estar
provocada por 1a suave
continuidad gue sualen im-
prmir en sus juegos los chi-
cos de Ocean, Ahora nos
encontramos con que sl No
matamos a los enemigos.
no sale el mensaje de
avance y si no sale el men-
saje no podemos pasar de
pantalla. La imposicion de
este tipo de scroll desvirtla
la ideq de arcade que nos
ha tronsmitido Ocean, em-
pobreciendo la acclon y
ralentizando la jugabliidad.
que a partir de este mo-
mento serd envidiable,

Sobre el resto huelgan los
comentarics. Convencerd
0 los de siempre, y agravia-
ra a sus detractores, que
por lo visto, son 105 menos
Y @5 que s lo mejor que se
hace para Spectrum.

GRAFICOS 89%
MOVIMIENTO 88%

SONIDO

ADICCION

Ocean
Arcade
Box/Mcgann

89%

80%
86%
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Esta entradilla va de preguntas:
ccualquier fiempo pasado fue mejor o
peor?, ;segundas partes siempre
fueron buenas, malas, no sgbe no
contesta?. ;qué es una secuela?,
;como se debe afrontar la vuelta de
un juego pasado que disfruto de un
exiio considerable?. La respuesia g
todas estos interrogantes las hallareis
en el interesante comentario que os
ofrecemos a continugacion.

gjo Oeste Vs nuevo realizacion de otro de los
& = - A - - . e P P Pt
Oeste. John Wavne remakes de consoqrados
contra el Spaguett espanoles

Westem. Desperado contra Desperado 2 vuelve a

Desperado 2 e na, por to
¥ en el fondo, la toral revo 1o, Ias direcinces bas

ucion ge ung de 05 progra Q PIoQucCion Qngingl y pro

mas Mas cansmancos ae 3 J €

1OPO cuya unica samejan i 35i o IV NaNCC

20 con su antecesor es el des) ' I LY

nomore, o que No 85 poco nsformado en fachado J5 O M 15
vagaje sl tenemaos en cuen Uego nos Jdamos cuer respet ee
ta lo doble lecturg, profang de que nil & persongje, r sigu 5C)-

v enteradilla, gue puede
hacerse de esta afimacion IVENTUNa S0 Qs mismy
Y Que QuUiZa venga a expl t

car muchas cosas sobre la  mayor y convertido en dur

i
BtrBash ezl anl rBaaB Hl'l-d-hl ﬂl.d-hl. "Ib'l-u.- mrBanl -!!rl
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lado o encima de &l

La segunda nos sitba en un
saloon de chicas ballando v
borrachos jugando al poker,
mientras suena el piano. La
mecanica de esta parte res-
ponde al esquema de cur-
50r que se mueve por la
pantalla y asesing al que se
atreve a hacer frente

Ambas escenas posean
demasiados elementos en
comun. El mas notable es el
excesivo uso del color ama-
rllo. pegajoso en la primera
fase y poco decorativo en
la siguiente. Otro podria ser
el scroll, lento y algo brusco
en la fase lineal.

Discutible es la falta de ori-
ginalidad en ellas. Para no-
sotros puede ser algo evi-
dente. La ung es lo de
siempre v lo ofra ftiene el de-
Je de lo que ya hemos juga-
do en WEST BANK pero am-
bientado en una habitacion
completa y superado en
simpatia y graficos. como
delatan los imaginativos per-
sonajes que por alli cam-
pan.

Esta ha sido la visién del
profano, vamos con la del
pseudotécnico (vamos a
hacerlo por una vez y sin
que sirva de precedente)

Parece ser que la reqaliza-
cion grdfica y el scroll de la
primera fase parten de un
concepto revolucionario del
gue no se suelen valer las
companias de software do-
da su dificultad y poco valo-
rado resultado.

Probablemente haydis no-
tado que el persongje se
confunde normalmente con

Iql ' I
4E|

el deccrado vy que los blo-
ques de casas, tgpias de
madera y tejados se repiten
con clerta constancia

Eso es debido, en principlo.
a que el protagonista no lie-
va ninguna clase de enmas-
caramiento tfras &l, sino que
todo esta realizado o base
de fondos que se mueven a
la vez que el persongje, de
ahi gue pueda parecer un
poco lento en algunas oca-
siones

Bueno, como habéis visto.
el rollo téecnico que nos he-

fa-
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mos marcado nos ha que-
dado de lo mas fino y ele-
gante, aunque suponemaos
gue todo esto no fiene mu-
cha importancia cuondo de
lo que en realidad se trata
es de decir sl un juego es
bueno v divertido o no

De Desperado 2. hablando
claramente. podemos decir
que resulta jugable . vistoso
y entretenido, pero los tiem-
pos gue comen obligan a su-
bir el nivel de calidad de Ios
juegos a cotas mucho mas
altas

GRAFICOS 70%

MOVIMIENTO 60%

SONIDO 59%

ADICCION 70%

Tnpn

Arcade

Gamart/ Rafa Goémez

60%
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» atraen iremedio

nente a la lectura vy el

al empo que pro
un necasano gesaed
15000 al ordengador
le ingucir  gene-

nas. ¥y contando

1 Que nuestro equipd No

absoluto fanatico nil

oles ni de nadaq, diga

aue Ias mueastras de

e generc que han poso-
3 Spectrum. toda

cumpueron con su
defraudaron enor-
nte a nivel técnico. si
osiolemente respeta-
artos canones que s

cables a experos

QuUsO de esia expernen

pensand W
e luE 3y an &l oncls

1 Q 5er gual que
JCErio 12|amos gue

0s Dites fueran an-
frando en nuestr

20 :'-'l: =) ”'U'-'I

ogenic Na rc

A0 completo

ventarse un
arcade qa
partir de
un libro de
iKol, supe-
ditar el ar-
gumento

a g mas-

explosidn
grafica y 50-
! nora., y dis-
l tanciarse
un milenio
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LONG

Je 105 programas gue nos
QnZan Q Qiaro, son qaciler

e suponen el esfuerzo
1Igno ae ung companiq
lesirg ung ver

hene ilusion, ga-

3 Y aniMmos de seguir ho-
clendo Juegos de calidad
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EL ESPEJO DE LA MUERTE un espejo de podereas ini-

A partir de un brutal y maginables al que llaman
complicado mopeado gque de la muerte, El lobo es un
iene comienzo en la forfo- tipo escandaolosagmente
leza del gran senor de la fuerte, glto, de armadurg
oscuridad, Lone Wolf, ma- reluciente y gestos serios
estro de hechizos y guerre 05 rasgos que, utilizodos
ro de pro, debe encontrar con destreza, deben ser
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Capaces

2 ~Bia ah | &T=]i
L e

f '_B\\‘r bl it bk

cantamiento ge un aspea| ro en 1odas Ias direcciones
que puede convertir de sin el d 1o | sach v
monios en seres humanos despues hacia 10dos 10s |
garoQanzos en Carrozas y 105 con la tecla de disparo
spectrums en Amigos presionada, 10s golp [
Dotado inicialmente cor o5 gue podemos hacer usc

res hechizos

elegiblas ge

entre un total de ocho KA Ira el primer demonio

SKILLS

mienza inmediatamente a  mismu

saber 1o Que le asperg 28 reprodi

Después de subir

caleras. giravesar

disfrutar de todas las hab
taciones, pantalla

premura

En vista de gue el progro-
ma gprovecha al maximo v
depuradamente 1os movi

nuesiro hombre co (que. casuclidad

G, Que hay por &l casniio
el primero de los 7

NIOs QsesinQs apar

"l i L | i
CaQs! Mmitagaos

sON

ce anmnces el

bajar es estilo de los mas clasicos
tuneles vy programas de lucha, espa
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GRAFICOS 94%

Audingenic

demo- | MOVIMIENTO 90%

ce Con

Arcade

Upton / Patchen
Whitakker / Helson

SONIDO 93%

ADICCION 80%

92%
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Mas de un lustro ha pasado desde que Indescomp editara uno de sus

primeros y mas existosos titul

:La Pul

. Ahor n Poo

La Pulga II).

se revive un clasico del software nacional.

BNERENTEgY

a Pulga vuelve a cam-

par a sus anchas por el

pectrum. ; Queda tiem-
po para el recuerdo?. Los
mas viejos del lugar, lo que
en & mundo del crdenador
es decir mucho, adn tienen
guardada en un hueco de
su memornia la impresion que
les causd el primer JUEGO

HEBBSO

40 MICROHOBBY

para el
gomas

El insigne
Paco
Sudrez
fue el afo-
madao
autor de la aventura inicial.
y una linda pulga. escapa-
da de los lomos de un lanas,
la estrella invitada de la pro-
duccion

La llormativa mezcla entre
bichc v humano causd una
intensisima sensacion, No sé-
o porgue un valiente abrie-
ra el fuego de la programa-

HIOHD

SJUBERDDODR !

H2: 43 JUGRDOR 1

cibn adictiva en el
Spectrum, sino también por-
que el engendro gue surgio
de su cabeza, ademdas de
copar los primeros hit para-
des hispanicos, dictd las
pautas por las que debia re-
girse todo JUEGO (las ma-
yusculas quieren dar espe-
cial relevancia)

Principios de los 90. Lo
Pulga salta de nuevo a es-
cena. El mitico Paco Sudrez
continda avalando el pro-
yecto, y Opera, de intacha-
ble trayectoria en estas ba-
tallas, se hace mecenas del
impulso. Pero a la pulga no
habia que marearia tanto.

Los remakes son osi de peli-
grosos. Las épocas cam-
bian, los usuarios también.
La idea de resucitar a la pul-
ga debe hober tenido en
cuenta todos estos avatares

y pasado una criba de ac-
tudlidad que la situara en un
nivel nada gjenc a lo que
ahora ocontece. Y 10 gue
ahorg sucede es gue se lle-
van los gréficos, los fondos
de muchos colores, los bue-
nos movimientos v una cali-
dad tecnica que no debe
sufrir en absoluto por la api-
lacién artistica.

Colocar o Poogaboo en
este trance ha sido duro
Lentos movimientos. dificil
manejo y una jugabalidad
que se antojo pobre no son
COos0s gque vayan con el ani-
malito. El proyecto era am-
bicioso, todo un reto. Revivir
a un mito No &5 ninguna ni-
miedad.

Las mejoras han sido nota-
bles. Pero ahora cabe pre-
guntarse: (ha merecido la
pena el esfuerzo?

GRAFICOS 67%

Opera

MOVIMIENTO 50%

Arcade

Paco Suarez

SONIDO 45%

68%

ADICCION

60%




R.B.I. 2

En U.S5.A es el deporte nacional, la

gloria y el espectaculo. El mismo

Hommer Simpson llegd a animar con

sus gritos los devaneos de unag
pelota de baseball. Todo el mundo

se pirra alli por hacerlo. Veamos

como en Espana puede aflorar el

mismo genio.

HF FC I L ICENGET PG L E L
PN R L B YIS T NN LA Ls. )

In que |los usuarios de

Spectrum hayamos vis-

10 u oido nada sobre Ia
primera poarte
aterrizar en nuastro pais la
segunda y. por lo visto, me
joradisima entrega de uno
de los mas populares juegos
de baseball, R.B.

Algunos lo han llegado a
gpodar como el «Kick Off
del baseball. Naturalmente
se frata de personas aposio
nadas del deporte de 1os
Medias Rojas de Boston -ve
ase Cheers- gue no dudan
en echar las campanas al
vuelo en cuanto aparece
aigunga prueba de que &
bate no se ha olvidado de

QCQa Jde

nuestros Spectrums

Familiarizar a los deportistas
usuales de los Sinclair con los
reglas, golpes y tejlemanejes
del baseball y sacarlos de la
monotonia del futbol, pare-
cen sar 10s gos prnmeros oD
etivos. Presentan para ello
un completo juego de pelo-
ta protagonizado entera-
mente por bateadores, pit-
anzadores y basistas

Jdie 1A NgQ QImencand, gQue

chers

pratencden ponemos rapliag-
mente a la orden del dia
Pero tampoco habia gue ir
tan cprisa. Para que nos in
terese un simulador deporti-
Vo NOSs fiena que dar pnme
ro operunidad de jugar, de
adoptar todos los papeles v
de comprobar diferentes si

simmae. Be i ~y
fuaciones. es Ilogico gue

con el fin de mostramos cde
forma penecta y ngurasa 1o-
aos los sucedidos de |la

competicion, seq el propio
el gque conirole

todo el esquema v nos obli-

Craenccaor

gue a convertimos en meros
espectadores

Sacaor la bola, con diferen
tes efectos. y golpeor el ba
te . segun tacticas defensi-
vas y ofensivas por este
orden, son las Gnicas positill-
dades ge tomar confacto
con RBl. Las cameras las ha-
ce él solito v la captura de
bolas ofro tanto. Para termi-
nar el procesc de orienta-
cion, el menu sugiere una
redundante opcién segun Io
cual el jugador puede 10
marse un descanso en la
grada y contermnplar &l porti
do desde el puesto de es-
pectador. Por si fuera poco
lo de antes

La mavyor atraccion se
centra en la particiaeion si-
multanea de los dos jugo-
dores: uno batea vy el otro
pelotea. También en el as-

pecto téecnico se han esfor-
zado bastante: buenos gré-
ficOs, colores y un movimien-
to decente

R.B.l seria el mejor método
de aprendizaje de baseball
si nos dejara probar a noso-
tros un poco mas. Es agra-

i

ACEE LN LM 1
I

i § B
L1]

cdable a la vista, muy deto-
llista, original, ¥
lastimosamente facil
Dejemos no obstante un lu-
gar para la duda, no vaya a
ser que esta sea la unica for-
ma posible de disputar un
buen paortido de baseball

GRAFICOS 75%

Domark

MOVIMIENTO 70%

Simulador

Tengen

SONIDO 65%

ADICCION 65%

60%

MICROHOBBY 41



PRSEVRIR 1 I

LA CAZA DEL OCT BEE ROJO

Invisible,
silencioso y
unico,. el
submarino
con nombre
de fecha de

colores se
ha

desplazado
m

lentamente i : Rac A’ .
hLGST t'erra |(_-|5 1['.?‘5 minicIcrios gue re- CIEimos Nl NOSOTES &5 ‘[_]._]ﬁ" o
I!§QQ Le cuerdo a bote pronto po- tactica para conseguirlo

nen ung (_'IF'TITH de imaging- L a machacar las teclas

II"’II l[ ']h l"l[!'[f

cion y otra de pobreza. El de .':':L'Jf.-'-.’_'."u' cual progro
primerg es un indo paracal- ma de deportes. Y la altima

dista al que hay que bajar fase es una galeria de tiro

al submarnno desde al hel fan ongingl como pobre, en
coplerc por mego de unag g quie fiene lugar el combo-

cuerda, Vientos vy tempeasto te fingl, v que de simple no
des no impedirdn que cuimi-  podnds entender

nemaos la cdisea con I0s ojos 3l recordais aguelgenuino
cerrados. Scramble o el mitico

Otra es un pequeno batis Defender, programas de
cafo que intenta salvar los naves que se Movian segun
el lioro al ordenador, teron y mandan todo supo-  escollos sensibilisimos que  las mismas pautas. no hace

4

de Tom Clancy al tencial para detenerles hayennuestroentomopoarg faltc gue os expliguemos
Spectrum, jamas hu- mientras un agente de la volver al seno materno. Un  nada mas

bieramos esperado que un CIA se asegura de que las fallo y se acabd todo Cambiemos el submarino
best-saller iterano clcanzara Iintenciones del OCTUBRE No se sl 0s vais g creer que  por los marcianos v el 1980
las teclas del Sinclair, vy mu-  son fieles a su sistema ung de las fases consiste er por el 1991.0nce ofios no

cho menos que o hiclera Y seguimos con el desamo abrir unga compuerta que son noda cuando, al came-

submarino, bio, nos llegan las mismas

con tal interés y valentio lo. Con verdadera aparien- da acceso a
El reto consistia en inventar cia de sucedaneo de fase, quizd si. lo que ya no nos  CosOs

un arcade secuencicl en &l
GRAFICOS 60%

cibieran un tratamiento as-
tatico. de pantalla fija v facil

E

que Ias escenas cumbres re-
MOVIMIENTO 60%

resolucion. El resto, desgra-
ciadamente, o han solucio-

SONIDO 60%

nado con llamadas al pasa-
do en estllo, argumento vy

ADICCION 50%

fecnicas

Grandslam

Empecemos por el argu-

mento, Apenas debemos Arcade

deciros de qué va la pelicu Images Ltd

la. Un submarino ruso pre-
tende desertar y se dirige
nacia el Oaste a gran velo
cidad. Los malos rojos se en

9%
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Para solicitar

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacién

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




eguro que habéis esta-
do impacientes todo
este largo verano es-
perando la finalizacién de
este articulo. Pues no su-
frais, que aqui seguimos
relatando las multiples op-
ciones que nos presenta
este gran Editor de Textos.
3. Pulsaciones en modo
extendido
A excepcion de las teclas
cursoras arriba-abajo, to-
das las demas pulsaciones
validas en modo extendido
retornan al modo normal
después de haber cumplido
su funcion.
3.1. Teclas no alfabéticas.
Cursores izquierda y dere-

cha: Desplazan el cursor al

extremo izquierdo o dere-
cho de la linea.

Cursores arriba-abajo:
Desplazan el cursor 22 line-
as en la direccion deseada,
lo que permite listar rapida-
mente grandes areas de
texto, ya que, como ya he-
mos indicado, el programa
permanece en modo exten-
dido después de cada pul-
sacion.

Como es légico, no es po-
sible avanzar mas alla del
comienzo o el final del tex-
to.

Borrar: Elimina la linea so-
bre la que se encuentra el
cursor.

Todas las lineas situadas
inicialmente bajo el cursor
se moveran una linea hacia
arriba.

Graf: Crea una linea en
bianco en la posicién del
cursor. Todas las lineas
partiendo de aquella sobre
la que se encontraba el cur-

44 MICROHOBBY

EDITOR DE TEXTO (y II)

En el numero anterior comenzamos con el estudio y
analisis de este interesante y completo Editor de Textos

para Plus 3. Hoy completaremos la relacion de sus

sor se mueven hacia abajo.
3.2. Manipulacién de blo-
ques

Tecla P: Marca la primera
linea del blogue.

Tecla U: Marca la dltima li-
nea del blogue.

Teclo B: Borra el bloque
marcado. Esta opciodn,
como ofras, puede producir
un mensaje de error en la
parte superior de la panta-
lla si los limites del bloque
no han sido definidos con
anterioridad. Asimismo esta
opcion borra los limites de
bloque previamente defini-
dos para evitar errores pos-
teriores accidentales. No se
debe modificar el texto en-
tre el momento de definir
los limites del bloque y pro-
ceder a borrarlo, pues en
caso contrario podriamos
eliminar una porcién inco-
rrecta del texto.

Tecla C: Copia el bloque al
cursor, manteniendo el blo-
que original intacto. Esta
opcion comprueba previa-
mente si hay memoria dis-
ponible para albergar el
aumento de tamano que va

El elevado numero
de comandos de que
disponemos, nos
ofrece una enorme
cantidad de acciones
diferentes a realizar
con nuestros textos.

multiples posibilidades.

a producirse en el texto,
presentando un mensaje de
error en la parte superior
de la pantalla en caso con-
trario. Como la tecla B, esta
opcién borra los limites pre-
vios y debe ser usada inme-
diatamente después de de-
finirlos.

Tecla T: Traslada el blogque
al cursor, lo que equivale a
una copia borrando el ori-
ginal que no varia el tama-
no del texto. Las mismas
consideraciones que las dos
opciones anteriores.

3.3. Bisqueda y sustitucién
Teclas F y G: Ambas teclas
sirven para buscar una co-
dena por el texto, con la di-
ferencia de que F comienza
a buscar desde la posicion
actual del cursor y G desde
el comienzo del texto.

Aparece un mensaje en lo
parte superior de la panta-
lla y un cursor parpadeante
que nos permite teclear una
o dos cadenas no encerro-
das entre comillas y sepa-
radas por comas. La prime-
ra cadena es la cadena o
buscar y la segunda [que es
opcional) seré utilizada por
futuros comandos de susti-
tucién. Si el programa no
encuentra la cadena emite
un mensaje de error, pero
si la encuentra desplaza el
cursor a la primera apari-
cién de la misma. Lo bus-
queda se realiza literalmen-
te sin realizar ninguna
conversion previa a mayus-
culas.

Tecla N: Busca la proxima
aparicién de la cadena pre-
viamente introducida en un
comando F o G si es que




existe. Aparece un mensaje
de error si se ufiliza la op-
cion N sin haber realizado
una bisqueda previa que
defina la cadena a buscar.
Teclas D y E: Realizan tam-
bién labores de bisqueda
del mismo modo que F y G,
pero tratan las cadenas in-
troducidas como efiquetas y
buscan la linea en la que se
encuentra su definicién (es
decir, la linea en la que di-
cha etiqueta se encuentra
en el primer campo y no
aquellas en las que la eti-
queta forma parte de los
operandos).

Tecla J: Es el equivalente de
la opcién N para las opcio-
nes D y E, es decir, busca la
siguiente aparicion de una
etiqueta. Solamente es Gtil
si hay varias efiquetas que
comparten los primeros ca-
racteres (por ejemplo LIST,
LIST1, LISTX) y la primera
etiqueta encontrada no es
la que deseamos.

Tecla O: Sustituye una Uni-
ca aparicién, es decir, eli-
mina la primera aparicién
a partir del cursor de la pri-
mera cadena tecleada en
un comando F o G y la sus-
tituye por la segunda cade-
na. Esta opcién no emplea
las cadenas de los coman-
dos D y E y puede fracasar
si no se ha utilizado previa-
mente un comando de bus-
queda. Por tanto el proceso
para sustituir una cadeno
por ofra consiste en primer
lugar en usar un comando F
o G para definir lo cadena
buscada y su sustitucién
(comando que traslada
ademés el cursor a la pri-
mera aparicion de la cade-
na) y usar posteriormente el
comando O.

Tecla A: Similar @ la ante-
rior, pero rastrea automati-
camente todo el listado a
partir de la posicion del
cursor y sustituye todas las
apariciones que encuentre

de la cadena original.

3.4. Otras opciones

Tecla |: Invierte el estado
del flag de insercién.

Tecla L: Permite saltar direc-
tamente a cualquier linea
del texto si conocemos su
numero. Para ello aparece
una pequeiia ventana en la
parte superior de la panta-
lla idéntica a la vsada por
los comandos D/E/F/G que
solicita el nomero de linea
deseado, y el programa
salta a dicha linea siempre
que exista, apareciendo un
mensaje de error en caso
contrario.

Teclo M: Cambia el modo
de funcionamiento del pro-
grama (texto o ensambla-
dor).

Debemos alterar dicho
modo antes de comenzar a
teclear un nuevo texto y no
cambiarlo en un momento
intermedio, ya que la forma
en la que se tratan los es-
pacios en ambos modos
podria producir una gran
confusion en el almacena-
miento en memoria del tex-
to. En particular nunca se
debe teclear un programa
en assembler en modo tex-
to, ya que aunque la apo-
riencia del cédigo fuente
sea correcta, su codificacion
interna en la memoria pro-
duciria un caos a la hora
de intentar ensamblarlo.

EL RESTO DE COMANDOS

Esta amplia explicacién no
ha hecho mas que cubrir
con detalle el funcionamien-
to del comando E, el verda-
dero corazén del progra-
ma.

Pero existen ofros coman-
dos que permiten tareas tan
importantes como cargar o
salvar textos y otras mu-
chas que describimos a
continuacion en orden alfa-
bético. Recordad que todos
estas opciones solamente
son accesibles en modo co-
mando, cuando la pantalla
esta de color negro, y no en

.
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modo editor, reconocible
por la pantalla azul y la
barra superior de informa-
cion.

-Comando A (Assembie, en-
samblar),

Salta directamente al pro-
grama ensamblador y se
pone a ensamblar. Esta op-
cion solo estd disponible
cuando Ted se carga en
combinacion con Gen (el fu-
turo programa ensambla-
dor) y no cuando se carga
independientemente, por lo
que hablaremos en profun-
didad de ella en un préxi-
mo numero.

-Comando E (Editar).

Salta al editor de texto.
Ha sido ampliamente expli-
cado con anterioridad.
-Comande G (Ge, Ir al.

Salta al ensamblador pero
PEI’mﬂnBCE en mﬂdﬂ Co-
mando. Del mismo modo
que el comando A, esta op-
cion solomente puede utili-
zarse cuando ambos médu-
los, editor y ensamblador,
se cargan conjuntamente.
En caso contrario, Ted infor-
ma al vsuario que el en-
samblador no se encuentra
instalado.

-Comando H [Help, Ayuda).

Presenta varias pantallas
de ayuda que describen la
sintaxis de los comandos y
la funcién de las diversas
teclas dentro del editor.
-Comando | (Info).

Imprime diversa informa-
cion de utilidad: la longitud
del texto, la memoria libre,
el nimero total de lineas, la
linea donde se encuentra el
cursor y el nombre por de-
fecto (si es que existe algu-
no) que el programa asig-
nard a los ficheros cuando
se utilicen comandos de
grabacién sin parametros.
-Comandos L (Load).

Admiten tres variantes: LC
[que carga el primer fichero
que encuentre en el casete),
LD Fichero (que carga el fi-
chero indicado desde disco
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en formato Ted) y LG
Fichero (que carga el fiche-
ro indicado desde disco en
formato Genp). Todos estos
comandos borran en primer
lugar toda la memoria des-
tinada a contener el texto
eliminande sus contenidos
previos y solamente ajustan
correctamente los parame-
tros del nuevo texto si la
carga se realiza con éxito.
El nombre del fichero debe
estar encerrado entre comi-
llas.

Dado que Ted no utiliza
nimeros de linea, los fiche-
ros en ensamblador crea-
dos por él son mas peque-
fos que sus equivalentes en
el formato del Genp de
Hisoft, que anade a cada i-
nea dos bytes conteniendo
su numero.

Para garantizar la compa-
tibilidad, el usuario es libre
de cargar ficheros en am-
bos formatos, pero debe es-
tar seguro del formato del
fichero antes de realizar la
carga, pues un error en
este sentido podria tener
fatales consecuencias.

Después de la carga, el
programa intenta detectar
si el bloque cargado es un
simple texto ASCIl o un pro-
grama en ensamblador y
altera adecuadamente el
flag ensamblador/texto. El
programa no permite car-
gar ficheros que por su ex-
cesiva longitud no cabrian
en memoria.

-Comandos M (Merge).

Son idénticos a los coman-
dos L en funcionamiento y
sintaxis, si bien el bloque
cargado se coloca al final
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El programa tambien
presenta un elevado
numero de mensajes
de error que nos
permite localizar
facilmente el tipo de
anomalia que se nos
ha presentado.

del bloque ya existente en
memoria, lo que permite
mezclar varios bloques en
uno sélo siempre que haya
sitio en la memoria para
ellos.

-Comandos S (Save).

Son tres comandos, cada
uno de los cuales permite
tres variantes. Los coman-
dos basicos son SC, SD y
SG, que salvan respectiva-
mente el texto en cinta, en
disco en formato Ted y en
disco en formato Genp. Se
pueden utilizar sin parame-
tros (en cuyo caso se salva
todo el texto con el nombre
por defecto), con un Gnico
parametro que es el nom-
bre del fichero [en este caso
también se salva el texto
completo) o bien con tres
parametros: la primera li-
nea a salvar, la dltima linea
a salvar y el nombre del fi-
chero.

Al utilizar un comando de
las dos dltimas variantes el
nombre del fichero tecleado
se guarda en un buffer in-
terno, y asi futuros coman-
dos pueden teclearse sin
parametros sabiendo que el
fichero se salvara con el
mismo nombre del coman-
do anterior.

Los comandos SG sola-
mente son validos si el pro-
grama se encuentra en
modo ensamblador. Si exis-
te un fichero con el mismo
nombre se cambia su ex-

tension a BAK.
-Comandos V (Varios).

Son los mismos comandos
incluidos en el monitor de
cédigo maquina para reali-
zar diversas operaciones de
mantenimiento de discos y
cintas.

VCA, VCB y VCM realizan
catdlogos de sus respecti-
vas unidades.

VE Plantilla borra uno o
varios ficheros de disco. VM
Antiguo,Nuevo cambia el
nombre de un fichero de
disco. VX Plantilla realiza
un catélogo extendido de
los ficheros del drive A que
encajen con la plantilla y
VT realiza un catdlogo ex-
tendido de la cinta.
-Comando W (Which, Cual).

Imprime un mensaje que
nos recuerda que nos en-
contramos dentro del edi-
tor. Puede parecer un co-
mando in0til, pero su
importancia se observa
cuando carguemos simulta-
neamente editor y ensam-
blador. En ese momento,
dado que la apariencia ex-
terna de la pantalla y el
modo de uso es idéntico en
ambos programas, a veces
podemos olvidar en cual de
los dos nos encontramos.
-Comando Z (Zap, Borrar).

Permite borrar completa-
mente el texto presente en
memoria. Para garantizar
que no perdemos el trabajo
de muchas horas por error,



este comando pide confir-
macion antes de proceder

al borrado.

ERRORES

Los siguientes errores so-
lamente pueden producirse
en modo comando (panta-
lla negra) cvando Ted com-
prueba que los caracteres
introducidos por el usuario
no se ajustan a la sintaxis
de los comandos existentes.
-Comando no valido.

El primer caracter tecleado
no corresponde a ninguno
de los comandos del pro-
grama.

-Faltan parameilros.

La sintaxis del comando
exige mas parametros de
los que se han introducido.
-Caracteres no numeéricos.

Se han tecleado caracteres
distintos a los digitos 0-9 en
lo que deberia haber sido
un nimero decimal.
Demasiados parametros.

Es el error contrario al no-
mero 2,

-Falta separador.

No hay una coma donde
deberia haberla.
-Parametro incorrecto.

Este error puede aparecer
por diferentes razones y en
diversas circunstancias.
-Faltan comillas.

Faita o apertura o cierre
de comillas para delimitar
un parémetro alfanumérico;
en este caso el nombre de
fichero tras un comando de
carga o grabacion.

-Error de cassette.

Se ha pulsado Break en
una operacion de carga o
grabacién con el cassette, o
bien se ha producido un
error de carga.

-No hay ninguin texto.

Se ha tecleado un coman-
do de grabacion cuando la
memoria se encuentra va-
cia.

-Unidad B no conectada.

Solamente puede apare-
cer si se teclea un comando
VCB y la unidad externa no
estd conectada.

-No existe tichero por de-
tecto.

Se ha tecleado un coman-
do de grabacién sin para-
metros sin que un comando
previo haya definido un
nombre de fichero.

-IMo es un programa en en-
samblador.

Se ha tecleado un coman-
do SG cuando el ordenador
se encventra en modo tex-
to.
Los siguientes errores se
producen dentro del editor
y se imprimen en la venta-
na superior. Tras pulsar
una tecla dicha ventana
volveré a reflejar los para-
metros habituales y tendre-
mos de nuevo el control del
cursor. Sin embargo algu-
nos de los errores anterio-
res también pueden apare-
cer en modo editor, en
particular los referentes a
comprobar la sintaxis de
las cadenas o nimeros que
tecleemos tras los coman-
dos D/E/F/G/L.

-Linea no existente.

El niomero introducido tras
el comando L no correspon-
de a una linea existente.

Codena no enconirada.

Los comandos F/G no han
encontrado ninguna apari-
cion de la cadena buscada,
o bien los comandos J/N
no han podido encontrar
nuevas apariciones de la
misma.

Busqueda no definida.

Se ha solicitado un co-
mando J/N sin que coman-
dos D/E/F/G previos ha-
yan definido la cadena a
buscar.

-Sustitucion no definida.

Se ha solicitado un co-
mando A/O sin que exista
una segunda cadena para
sustituir a la primera.
-Memoria llena.

Este error puede producir-
se en moltiples ocasiones,
tanto cuando se intenta in-
troducir una linea que no
cabe en la memoria (en
cuyo caso la memoria libre

de

debe ser casi minima) o
cuando se intenta copiar un
blogue que no cabe en la
misma.

-Bloque demasiado grande.

Este error solamente pue-
de aparecer en los coman-
dos C/T cuando el bloque o
copiar o trasladar es mayor
de 6144 bytes (este limite
viene dado por el tamario
de la memoria de pantollo,
la cual es utilizada tempo-
ralmente como buffer en di-
chos procesos).

-Etiqueta no encontrada.

Similar al error “Cadena
no encontrada” pero apli-
cado a los comandos D/E.
Es preciso tener en cuenta
que este error puede apare-
cer aunque la etiqueta se
encuentre en el listado y
aparezca por tanto tras un
comando F/G, lo que signi-
fica que no ha sido encon-
trada la linea en la que se
define la etiqueta.

Limites de bloque no defi-
r'li{:lﬂs.

Se ha intentado borrar,
copiar o trasladar un blo-
que del que no se conocen
los dos limites.

Atencién: Ultima linea,

Este error puede aparecer
en procesos que involucren
a la Gltima linea del listado,
ia cual no puede participar
en ciertos procesos.

-Fichero sin cabecera.

Un comando LD se ha
aplicado a un fichero sin
cabecera. Sin embargo, por
razones técnicas, los co-
mandos LG no pueden de-
tectar si el fichero a cargar
no tiene cabecera y el pro-
grama puede colgarse si se
intenta aplicar el comando
LG a un fichero que no sea
lo que el programa espera,
es decir, un bloque de codi-
go fuente creado con el
Genp de Hisoft,

Y esto es todo, -que no es
poco-, lo que puede dar de
si este potente programa.
Esperamos que os resulte
de gran utilidad.
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*Vendo P.AW. con ins-
trucciones en castellano a 2.000
ptas. Compraria AV conversacio-
nales inglesas y curso de C/M de
Microhobby. Llamame al tel.
23 85 36. Arturo. Navarra,

" EHOIEI Quisiera intercam-
biar programas, utilidades, po-
kes, etc. con personas de Alge-
ciras. jAnimate! Tengo muchos
programas y utilidades. Si te atre-
ves, llama al tel. 66 87 79. Pre-
gunta por Miguel. jjByel!

*iOportunidad! o
me gustan los joystick, asl que
cambio mi Sinclair $J52 sin estre-
nar por los 7 primeros numeros
de Micro Hobby {(con 2 cintas de
demos). Interesados llamar al tel,
(91) 690 2899 de 13:30 a
15:00, preguntar por Victor. jAhl
y con sorpresa grata,

*Desearia contactar con
gente a la que le guste las aven-
turas conversacionales para cam-
biar informacion. Alberto Mora
Pavdn. C/ Real, 9. Malpica de Ta-
jo (Toledo). Tel 87 73 40.

* Atencion vendo pistola
optica Sincalir, casi sin usar, con
8 juegos (Operation Wolf, etc)
por sélo 4.500 ptas. Escribir a Mi-
guel Guidn Lopez. La Villalonga,
Andes. 33719 Navia (Asturias).
Tel. 16 27 20.

*Vendo 26 juegos origina-
les todos en perfecto estado, en-
tre ellos (Viaje al centro de la Tie-
rra, The Newzeland Story, Ghouls
and Ghosts). Todos por 7.000
ptas. jAnimate y llama! Manolo.
Tel. 20 13 48. Malaga.

*Gun-Stick sin estrenar;
se vende por solo 3.500 ptas.
(para + 3, lleva un disco de rega-
lo. Si tienes un plus 2, en vez del
disco regalo 3 juegos originales
casi sin usar). Teléfono (957)
2500 21 ala hora de comer. Jo-
sé Maria.

*iAprovéchalo! e
do Spectrum +2, 128 K + ma-
nual de instrucciones + un joys-
tick + pistola Gun-Stick + revis-
tas de Micro Hobby con sus co-
rrespondientes juegos y mas de
20 juegos originales de noveda-
des: (Pack, Top'n, Tope 2, Sha-
dow of the beast, Strider 2) in-
teresados llamar al tel. (972)
82 12 65 (Gerona) preguntar por
Jonathan.

*Chico s tienes el juego Poi
48 MICROHOBBY

Diaz o Boxing Manager llama a
José M.* Heredia, C/ Villagloria
n® 5, Melilla. Tel. 67 2597.
Cambio por Altered Beast, Mu-
tan Zone, Moonwalker, Cracy
cars..

*iAtencion! vendo 20
juegos todos originales entre
ellos Double Dragon Il, Mot, Bad
Lans, etc. Interesados llamar al
(952) 35 69 91 (Malaga). Sergio.
Precio a convenir.

*Desearia ponerme en
contacto con alguien, preferen-
temente de Jerez, para comprar
el programa Art Studio o algdin
otro programa de dibujo. Tel.
18 34 47 de Cadiz.

*Compro a buen precio la
membrana de un Spectrum + . Si
te interesa llama o escribe a
Francisco Manzano C/ Hnos. G.?
Crraffan.® 10, 3. C. 37500 Ciu-
dad Rodrigo (Salamanca). tel.
9923) 46 18 00.

*Desearia intercambiar
pokes, trucos, cargadores, etc.
para el Spectrum + 2A_ Interesa-
dos escribir a Salvador Olmos Gi-
meno. Cf Ador 4-8.2. 46026 Cas-
tellar (Valencia).

*ESTO noes un club normal,
aqui no se cambian juegos, sino
pokes, trucos, cargadores y otras
cosas referentes a juegos. 5i es-
tds interesado escribe a: Salvador
Olmos Gimeno. C/ Ador 4-8.%.
46026 Castellar (Valencia).

*Cﬂrunés compro tu
Spectrum + 2 por 15.000 ptas.
0 + 3 por 22.000 ptas. sin joys-
tick, cintas, etc. Llamar al tel.
(981) 26 52 22 y preguntar por
Diego

*Compro interface kemp-
ston con dos entradas para joys-
tick y un joystick. Interesados lla-
mar al 28 89 32 de Malaga. Pre-
cio a convenir.

*Deseo contactar con gen-
te aventurera para los juegos: Ja-
bato, Cozumel, Don Quijote y Su-
pervivencia. Escribir a: Oscar Frai-
le Gonzdlez. ).V.M. par, 4.* n.®
114 4.° A, 47014 Valladolid.

*{QUléﬂ me ofrece un
Spectrum + 37 Llamar a partir de
las 20,00 h. al tel. (968)
6102 37.

* :
SOY un aficionado a los war
games; quisiera intercambio de

programas, poneros en contac-
to conmigo, tengo varios. Quisie-
ra encontrar especialmente Na-
poleon. Tel. (93) 717 60 63.

*Urge comprar una mem-
brana en buen estado para el
Spectrum 48K. Pagaria hasta
2.000 ptas. Escribir a José M. * Al-
calde Castellano. CJ Sierra de Al-
barracin, 19. 28923 Alcorcon
(Madrid).

*Se vende spectrum +2
y + 3 seminuevo, con fuente, ca-
bles y accesorios. Regalo casset-
te, mas de 80 juegos, discos, 2
joystick, revistas Microhobby y
Micromania, etc. por 50.000
ptas. negociables. También se
vende por separado. Llamar de
10 a 8, preguntar por Pepi. Tel.
(95) 462 44 92 - 427 69 52.

*Desearia contactar con

chicos/as para, sobre todo, inter-
cambiar programas. Estoy intere-
sado en el Paw y en algun editor
grafico. Tengo muchos juegos asi
como utilidades (Gens 3, Logo,
Compilador). Tel. 438 72 49 de
Sevilla.

*Urgﬂ‘ vender por cambio
de equipo ZX Spectrum + 2A y
Aticon pack con embalaje y en
garantia + MSX Sony HB 101-P
+ 3 joystick + cartuchos para
Spectrum novedades y Micro-
hobby (Toki, Navy Seals, Pack Ge-
nial...) por 2.500 ptas, Spectrum
35.000. Llamar al 24 68 63 de La
Coruna, Alex.

*Vendo Microhobbys es-
peciales del 1 al 7y 11 juegos on-
ginales: Way of the Tiger, Came-
lot Warriors, Perico Delgado, Mis-
terio del Nilo, Enduroc Racer,
Rampage, Microcprose Soccer,
Combat School, World Games,
Fernando Martin y Saboteur. Lla-
mar al (96) 349 27 06.

*Desearia que me envis.
seis gran cantidad de cartas pa-
ra comentar juegos, intercambiar
mapas, pokes, cargadores, etc. y
para intentar ayudarnos a com-
pletar aventuras, que me encan-
tan. Escribid pronto. Manuel Mu-
fioz Megias. C/ Juan de Austria,
E; 26. 18220 Albolote (Grana-
d).

*Cambio (6 siguientes
juegos originales para Spectrum
+ 2 cassette en su totalidad o por
separado por otros cualesquiera
a convenir. Por favor, solo origi-
nales: Renegade |, Renegade i,

Nightmare Rally, After the War,
Savage, Paris-Dakar, Army Mo-
ves, Desperado, Yie are Kung-fu,
Don Quijote, Red Heat, Dragon
Minja, etc. Tel. 364 23 59 de Va-
lencia.

*S1 tienes el raw original
y con instrucciones te lo cambio
por la aventura espacial y la ori-
ginal. Llamar a partir de las 19:30
al 31 05 18 de Santander y pre-
guntar por Rafael (hijo).

*iHey! Si tienes un Spec-
trum + 3 oun + 2 y quieres cam-
biar juegos, programas de utili-
dades, llamame. Tel. (953)
7514 71,

*iEh, tu! Me gustaria cam-
biar los juegos de: Double Dra-
gon ll, Altered Beast, Power Drift
o Comando. Si es posible por:
Double Dragon |, Altered Beast
Il y Super Mario Bross en 128 K.
Escribid a José Arsenio Lopez Ca-
rrefio. C/ Nalén n.® 8, 3.2 dcha.
33940 El Entrego (Asturias).

*Sensacional oferta:

vendo 100 juegos Spectrum cas-
sette originales (Pang, Puzznic,
Trivial...). Llamar al tel. (956)
3052 65 de 5 a 10. Preguntar
por Unai. Precio a convenir

*Vendo unidad de disco
3" por 8.000 ptas., Wafadrive
por 10.000; ambos en perfecto
estado y con muy poco uso. Tel.
{91) 850 26 02.

*Vendo juegos originales
(Test Drive 2, Shinobi, Ninja Wa-
rriors, Pack ruedas de fuego, Ca-
bal, E. Butraguerio, etc.), super
baratos. tel. (957) 26 79 53. Ma.
nuel (horas de comida).

*Vendo spectrum +3 con
cables de conexion, revistas, mas
de 50 juegos en cinta y diversas
utilidades en disco. Perfecto es-
tado. Precio negociable. Escribir
a Eduardo Orellana Zubieta. C/
Azorin 1-8-3. 04005-Almeria. Se-
riedad.

*Vendo casi200juegos de
ordenador para Spectrum. Origi-
nales y de todos los géneros (de-
portes, aventuras, conversaciona-
les, etc.). Diversidad de precios.
Escribir a: Eduardo Orellana Zu-
bieta. C/ Azorin 1-8-3. 04005 Al-
meria.

* Atari 520 STE nuevo, soni-
do estéreo, 4096 colores, rega-
lo impresora, joystick y cientos de



O CASITO NE'S-

juegos y utilidades. Llamar Ando-
nio (94) 447 78 24.

L)

*]Eh, tu! /Tienes por ca-
sualidad The Art Studio, Artist |
o Artist |, Paw 0 quizas también
algun programa bueno de musi-
ca (para tocar con las teclas)? No
esperes, eres mi ayuda, te com-
pro alguno. Si vives en Jerez me-
jor. Tel. 18 34 47 de Cadiz.

*Se ha formado club de
cambio de juegos, pokes, carga-
dores, etc. llamado Kalunga. Lla-
mar en horas de comer al (952)
722812

*Oferton: ordenador

Spectrum + 2A, joystick + unos
80 juegos (Pack cine, Sega, Ca-
bal, Juegos Erbe, etc.), bien cui-
dado, se vende sin o con los jue-
gos. También los juegos por se-
parado. Con 6 juegos 25.000
ptas. Con todos los juegos
38.000 ptas (juegos poco usa-
dos). Los precios pueden ser ra-
zonados, Tel. (942) 59 85 79.

*iVEﬂdO! los juegos total-
mente onginales por 500 pelas
«Arkanoid Revenge of Doh» y
«Super Hang-On». También los
cambio por «Golden Axes. Escri-
bid a Salvador Vargas Ramiez. C/
Guadalbullén B/15-1-C. 29011
Malaga.

*Desearia ios juegos: sim
City y Metropol o algun juego de
negocios o estrategia comercial,
llamad al (96) 373 09 97

*Vendo: Juegos SP Dina-
mic Duo 450 ptas. Tiburon 500
ptas. Acid Game 500 ptas. Mask
2 500 ptas., Ralghostbusters 500
ptas., Myth 600 ptas y Picapie-
dras 400 ptas. No tardes. Tel.
(94) 31 2197 - 31 2907

*Ganga vendo Indy last
crusade y Cazafantasmas 2 a so-
lo BOO pelas cada uno y para Nin-
tendo Rygar por 5.000 ptas. Ma-
rio Bros por 3.500 ptas. y Pope-
ye por 3.500 ptas. Liama al (941)
312197 y 31 2907.

*iEh, tu! que vas a aluci-
nar, tengo cintas y pokes, para
cambiar (verso sobre la marcha).
Llama tardes a German al teléfo-
no (952) 49 40 53 de Malaga.
También compro juegos de olim-
pladas.

*Vendo Spectrum 128K

+ 2, sin estrenar, con 6 juegos,

1 joystick y 1 pistola, por sélo
23.000 ptas. Llamar al teléfono
25 33 51 de Cadiz. José Ma-
nuel Diaz

*Desearia algin posee-
dor de un +3 me enviara el
C.U.C.M. pasado a disco, o lista-
do en fotocopia, pago disco +
gastos de envio. jPor favor! Es ur-
gente. Gracias. Escribir a Juan
Manuel Garcia Salinas. C/ Anda-
lucia n.® 35. 29806 Melilla.

*Cambio los picapiedra y
Battle Ships por Target Renega-
de o Renegade Wl. Juan Carlos
Montes Senra. C/ Soto Mayor n.®
2, 11.% B. 36209 Vigo (Ponteve-
dra)

*Vendo jos siguientes jue-
gos:. Album de Platino (Ghost
Hunters, White Heat, Brainach,
Super Robin Hood, Start Runner,
BMX Simulator, Snocker, Trans:
muter), Erbe’'88, Dinamic 5.°
Aniversario, Double Dragon, The
Fury, Gutz, Zynaps, Silgat Sha-
dow, Dit Fall Il, Thundercats, to-
dos onginales por 10.000 ptas.
Llamar al 28 36 01 de Cadiz.

*Intercambio juegos,
utilidades y todo relacionado con
el Spectrum. Tengo todas las Mi-
cromanias y Microhobby. Tel.
41 32 38 de Ponferrada (Ledn).

*iDespierta! ven a
nuestro club Mega Soft. Podre-
maos intercambiar mapas y trucos
de tus videojuegos favoritos.
Cualquier tipo de ordenadores y
videoconsolas. Preferiblemente
nifos de Barcelona. Tel. (93)
490 71 08.

*jOfertilla! vendo los Ii
bros: ZX Spectrum, qué es, para
qué sirve y como se usa, y Los 20
mejores programas para el ZX
Spectrum (incluye meditor de co-
digo maquina, carga de rutinas
en cadigo maquina, renumera-
dor de lineas, desensamblador,
etc.) por 3.000 ptas. mas gastos
de envio. Llamar al (956)
66 87 79. Miguel. Regalo ma-
nual de programacion Basic del
ZX Spectrum

*Cambio dos consolas
Atari (2800 y 7800) + adaptado-
res + cables televisor +
4mandos + 36 juegos, por Spec-
trum + 2 y sus accesorios. Llamar
miércoles de 6 a B (tardes) al tel.
(91) 644 04 47. Alberto.

*Desearia mantener co-

rrespondencia con usuarios del
+ 2 para intercambio de juegos,
trucos, etc. Prometo contestar
Escribir a: Rogelio Catena Barra-
gan, C/ Pedro Laborde 1, 1.7 A
Madrid 28038.

*iStop! Dpesearia comprar
programa Artist 2. Interesados
escribir a: Rubén Cogigal Gonza-
lez. C/ Monte Saibigainn.® 9, 5.°
izda. 48003 Bilbao (Vizcaya). Po-
ner vuestra direccion y oferta.

*Me gustaria cambiar
juegos, pokes, tokes, con gente
que tenga el Plus 3 disco. Tengo
juegos tan recientes como el
Chase 3, Platinum, Boxing Mana-
ger, Multi Sports, etc. Interesados
llamar al (93) 846 60 58.

*Compro uninterface en
buen estado. Precio a convenir.
Escribir a Alvaro Sanchez Guillén.
Nucleo 5.* Isabel, bl. 5B, 3¢
dcha. 41006 Sevilla. Prometo res-
ponderos.

*Vendo interface-1 para
Spectrum, ideal para comunica-
ciones entre ordenadores. Aun-
que no sean Spectrum. Contro-
la e incluye unidad de Microdn-
ve. Regalo cartuchos con progra-
mas. Regalo cassette especial or-
denador. Joaquin. 474 05 25.
Todo 15.000 ptas.

*Vendo disco duro para or-
denador compatible de 20 me-
gas con tarjeta controladora. For-
mateado y con programas. A to-
da prueba. Joaquin. 474 05 25.
Todo 15.000 ptas.

*Tu EIIQES, vendo o
cambio los juegos: Army Moves,
Nomaded, Camelot Warriors, a
350 ptas cada uno. Batman, The
Movie y Double Dragon Il a 550
ptas., y Mundiales de Futbol
(Opera) a 1.000 ptas. Lo podria
cambiar por los cursos de Mode-
basic o por otros juegos. Ernes-
to Saina Gonzdlez. La Pereda,
32A, 3.° A, 39012 Santander
(Cantabria). Tel. 28 14 38

*El Club Espada y Brujeria
busca usuarios de Spectrum. Po-
déis pedir informacién escribien-
do a: Carlos Garcia Buedo. C/
Cid, 4 - P.18. 46920 Mislata (Va-
lencia).

*Please: peseo contactar
por correo con usuarios de Spec-
trum + 3, para intercambiar pe-
quenos programas, codigos, tru-
cos... Escribir a Fernando San-

chez Rodriguez. Parque Atlanti-
co, 10 - 4.° C. Jerez de la Fron-
tera (Cadiz). 15 anos,

*Vendo spectrum +24
con su manual, sus cables y su
embalaje oniginal, con mas de 60
juegos (AMC, Kick off 2... etc),
pistola optica, dos joysticks (SJ51
y Zero - Zero Winner), 13 revis-
tas Micro Hobby y libros sobre el
basic y el codigo maquina. Rega-
lo con tedo ello el Art Studio. Es-
cribir a Gorka Elexgaray. C/ Lur-
garri, 2, 2.° D. 48300 Gernika
(Bizkaia) o llamar al tel. (94)
625 37 89.

*Cambio mis siguientes
juegos de ordenador de Spec-
trum: Robocop 2, Narc, Time
Scanner, Rainbow Islands, Capi-
tan Trueno, Mad Mix 2, Chase
HQ y St. Dragon por alguno de
estos: Extremne, Shadow Dancer,
Golden Axe o Newzealand Story
originales. Tel. (93) 333 28 72 de
Barcelona. Llamar por la tarde.
Alex.

*iAtencion! cambio
Spectrum + 2 en perfecto esta-
do, con todos los cables, fuente
de alimentacion y manual de ins-
trucciones, por un Modem para
Spectrum + 2A en perfectas con-
dli;iones. Tel. (93) 335 53 73. Da-
wid.

*Busco ios juegos Silent Ser-
vice y PHM Pegadus, originales y
con instrucciones. 51 los tienes en
casa abandonados, te los com-
pro © cambio por otros juegos.
Escribe a Daniel Casset Soldevi-
la. Avda. Maria Fotuny, 48 - 6°
1. 43204 Reus (Tarragona) o lla-
ma al tel. (977) 30 57 38 pregun-
ta por Dani.

*Vendo pistola optica
Gun-Stick con dos juegos: Target
plus y Guillermo Tell, todo por
5.500 ptas Llamar al tel. (91)
778 43 98. Carlos.

*Bueno... ;yaquéespe
ras? vendo consola Sega Master-
sistem, con dos mandos, juego
«Alex Kidds y todos los cables e
instrucciones por 11,000 pelas o
bien lo cambio por Spectrum
+ 2A. Tienes que ser de Madrid
(hace?. Rubén. Tel. (91)
316 68 23. A partir del dia 1 de
agosto.

*Compro multiface 3 o
Ranyet para + 3 por 15.000
ptas. Llamar a tel. (93) 726 18 86
preguntar por Joan (hijo).
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BUZON DE SOFTWARE

[] TOKES Y POKES [J SE LO CONTAMOS A... (] EL VIEJO ARCHIVERO
Te ofrecemos todas las
ayudas que puedas ne-
cesitar para tus juegos
favoritos, del mismo mo-
do que admitimos tus
consejos, ayudas, po-
kes, cargadores, etc.
Si deseas participar en
este BUZON DE SOFT-
WARE, recorta y envia el
cupon adjunto, sefialan-
do con una cruz el apar-
tado en particular de la
revista al que va dirigido.
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Si deseas insertar un
anuncién gratuito en la Apellidos ..
seccion “Ocasiones”,

rellena con letras ma- Domicilio .
tﬁscuin este cupodn.

a pulhlluELTida los Localidad
anuncios se hara por or-
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CONSULTORIO

MICROHOBBY resuelve  apgiiigos

tus dudas PERSONAL- Domicilio

MENTE. Envianos tu Localidad .................
gunta en el cupén adjun-

to. Si la respuesta puede
ser del interés de otros
lectores sera publicada
en la revista.
Por favor, no utilizar es-
te espacio para temas
ajenos al consultorio.
Os agradeceriamos que
os abstuvierais de for-
mularnos preguntas cu-
ya contestac pueda
ser encontrada facil-
mente en manuales, li-
bros, etc...
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Diego :
Lafuente Garcia
Madrid

Puntos

ratie will
Lyl all i) 5S40 | My L1 CSs

ganadaores, pero Hegaron cientos
|

le bonitas pantallas que ahora

0SS Mosiramos,..

EEEMAN

David

Bravo Querido
Torrejon de Ardoz
23 Puntos
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#~ " omo bien habréis com-
\  probado por vosotros
e’ MisMoOs, -pues varias
sern las partidas que os ho-
breis echado ya con este
"bailaor de las sombras”, la
estructura de este juego no
puede ser mas sencilla y co-
nocida: recorrer una serie de

g F e W
i Lt i gl i j =
- s — A

niveles luchando contra dece-
nas de enemigos, recogiendo
durante el camine los inevita-
bles y omnipresentes objetos,
en este caso, las bombas que
un grupo ferrorista ha coloco-
do en puntos estratégicos de
la ciudad.

Alternando con estas fases

-

de bisqueda hacen su apari-
cién ofras intermedias, en las
cuales deberemos eliminar @
los inevitables enemigos de
gran tamano, que se han
convertido Gltimamente en
presencia obligada en todo
arcade que se precie.

El toque original viene de la

SHADOW DANCER:
NINGA BLANEO

mano de un perro, un pastor
aleméan blanco que seguiré al
protagonista como su som-
bra, acompaiiandole a lo lar-
go de la aventura.

Su utilidad es casi testimo-
nial ya que generalmente se
coloca a nuestra espalda y
no colabora especialmente en
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i3

la lucha contra los numerosos
enemigos, pero debemos re-
conocer que nuesiro guerrero
solitario no lo es fanto cuan-
do se encuentra en tan buena
compania.

Centrandonos un poco en el
desarrollo del juego, os po-
demos decir que consta de
15 niveles. De ellos, 11 res-
ponden al esquema habitual
de ir de izquierda a derecha
recogiendo bombas. El no-
mero de bombas por nivel os-
cila entre 3 y 5, aunque la
gran mayoria de ellos poseen
Gnicamente 3, todas ellas fa-
cilmente accesibles e identifi-
cables.

En los ofros 4 niveles, colo-
cados después de 2 o 3 fases
normales, debemos limitarnos
a luchar contra un enemigo
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de grandes dimensiones.

Cada enemigo posee una
barra de energia que mues-
tra su resistencia y normal-
mente sblo es vulnerable en
algin punto concreto de su
anatomia. Eliminado este
enemigo accedemos a una
fase de bonificacién en la
que podremos conseguir una
vida extra si destruimos a to-
dos los ninjas que caen por
los cuatro pisos de una pird-
mide oriental antes de que
lleguen al suelo.

La parte inferior de la pan-
talla contiene diversos indica-
dores. Junto al inevitable
marcador de vidas dispone-
mos de un reloj que sefala
los tres minutos con los que
contamos para complefar ca-
da nivel, la puntuacién, el no-
mero de bombas que quedan

aln por recoger y el nimero

de I'IEChlZGS di spombles Es'fe
Gltimo marcador seiala el ni-
mero de veces que podemos
utilizar la tecla de magia, la
cual al ser pulsada produce
un relémpago en pantalla
que elimina instanténeamente
a todos los enemigos presen-
tes en la misma.

Los numerosos enemigos
que intentaran dificultar nues-
fra mision pueden englobarse
en varias categorias. Los mas
NUMErosos se mueven cons-
tantemente y se encuentran

e e s ot ot i
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armados de cuchillos que
pueden arrojar contra noso-
tros. Otros se encuentran
tumbados o arrodillados
mientras disparan sus esco-
petas, ofros don grandes sal-
tos armados con largos pa-
los.

Menos numerosas son unas
extrafias crigturas protegidas
por dos escudos, uno en co-
da mano, que lanzan peli-
grosas lenguas de fuego.

Los Oltimos enemigos en
aparecer , unicamente a par-
tir del nivel 8, son unos gi-
gantones fuertemente protegi-
dos que lanzan gronadas de
mano.

Para finalizar un pequeno
CONsejo: en numerosas oca-
siones chocar contra un ene-
migo en pleno salto no supo-
ne la pérdida de una vida, lo

cual es sumamente Ofil.
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feras que rebotan
contra el suelo.
Una vez elimina-
do nos espera la
ya explicada fase
de bonificacion.
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GUIA PARA COMPLETAR LA
AVENTURA
MNivel 1.

Transcurre en los pasillos de
un aeropuerto. Las bombas,
3 como en la mayoria de los
niveles, se encuentran en pi-
sos superiores y el nivel se re-
suelve siempre caminando
hacia la derecha.

Ni"fﬁ_}l :.'_}

La accién transcurre tam-
bién de izquierda a derecha,
pero en esta ocasién el cami-
no no es llano pues es preciso
subir y bajar siguiendo el
contorno de los edificios del
ceropuerto.

Nivel 3

Lo primera fase especial,
profagonizada por un gigan-
tén de descomunal fuerza y
resistencia, -sélamente vulne-
rable en uno de sus brazos-,
que lanza contra nosolros es-

Nivel 4

Transcurre en el exterior de
unos grandes almacenes de
mercancias y nuestro profa-
gonista se encontrarG cami-
nando junto a altos muros
protegidos por alambradas.
Es precisamente junto a estas
Gltimas, en la parte mas alta
de los muros, donde se en-
cuentran las cuatro bombas
de este nivel.

MNivel 5

Es el primero en no poseer
un recorrido estriclamente i
neal. En efecto, nada mas co-
menzar debemos bajar por
dos series de escaleras hasta
alcanzar un tren de mercan-
cias,

Cuando el tren se introduz-
ca en el almacén y una pila
de cajas nos impida se guir
avanzondo serd el momento
de subir al piso superior y fi-

nalizar el nivel caminando
hacia la derecha.

Nos encontramos por fin en
el interior del almacén, el
cual posee un mapeado relo-

:\- *‘-—-4—.—-—1—-’"-‘*‘
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tivamente irregular en el que,
inicialmente, nos encontra-
mos en el extremo superior
izquierdo.

Basicamente la estrategia
consiste en avanzar hacia la
derecha, coger la primera
bomba, dejarnos caer hasta
la planta baja, coger una
nueva bomba, volver a subir
al piso superior cuando no

mos seguir avanzando y
desde alli finalizar el nivel co-
minando como siempre hacia
la derecha.

Nivel 7

Una nueva tase especial,
pero en esta ocasion el ene-
migo no es humano sino me-
canico: una gigantesca loco-
motora colocada sobre sus
railes que lanza rvedas den-
tadas desde un émbolo maovil
y necesita un gran nimero de
impactos para ser destruida.

Ry
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Nivel 8

El recorrido es relativamente
intrincado, pues una vez al-
canzado un limite en nuestro
camino hacia la derecha de-
bemos subir y continuar ha-
cia la izquierda. Cuando no
seq posilg]e seguir avanzando
deberemos volver a subir y
esta vez finalizar el nivel ho-

cia la derecha.
Mivel ¢

Es el Gnico que posee cinco
bombas y debe ser recorrido
siempre hacia abajo utilizan-
do las numerosas platator-
mas distribuidas por su ma-
peado. Esta fase puede
dividirse en tres secciones. En
la primera, reconocible por la
presencia de plataformas ro-
jas, hay dos bombas. En la
segunda, cubierta por suelo
de color amarillo, solamente
hay una ya que las ofras dos
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se encuentran en la tercera
seccion, cubierta por plata-
formas azules.
MNival 10

MNos encontramos en una
peligrosa zona de alcantari-
lias en la cual una caida al
vacio puede suponer lo pér-
dida inmediata de una vida.
La accién transcurre siempre
hacia la derecha, si bien en
varios momentos serd nece-
sario alternar entre lo zona
de plataformas, colocada a
la ulrum del aguaq, y el piso
superior.

Esta fase especial transcurre
en las alcantarillas, y el ene-
migo que concentra nuesira
atencion es un extrafio gue-
rrero parapetado tras un
campo de fuerza que sélo se
abre cuando lanza un pro-
yectil. Dicho proyectil descri-
be una extrafia trayectoria,
pues primero avanza hacia
la izquierda para luego ele-
. varse verticalmente y luego
volver a caer. Debemos tener
en cuenta este movimiento de
los proyectiles para calcular
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el punto en el que estamos
fuera de su alcance mientras
disparamos repetida mente
contra nuestro enemigo.

La accién se traslada a unas
cavernas en las cuales nueva-
mente el camino es constante-
mente hacia la derecha, si
bien debemos seguir las incli-
naciones del ferreno y evitar
caer por varios pozos que su-
pondrrun ung muerfe cierta.

Aqu: debemns ser suma-

mente hébiles para evitar ca-
er al vacio mientras saltamos
entre las plataformas de roca
colocadas junto a una gran
cascada.
Comenzamos como siempre
hacia le derecha, pero en
dos puntos del recorrido de-
beremos invertir el sentido de
nuestros saltos para acceder
a plataformas més altas.

Transcurre en una gran ins-
talacién militar y es posible-
mente la més larga y compli-
cada de todas. En primer
lugar avanzames unos pasos
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hasta llegar a un obstaculo,
momento en el que descende-
mos un piso, recogemos la
primera bomba y recorremos
unos melrillos hasta poder
volver a subir.

Ahora continuamos hacia la
derecha bajando y subiendo
escaleras hasta que no podo-
mos  sequir
avanzando, y
desde ese
punto debere-
mos limitarnos
a completar el
nivel recorriendo
un largo trecho
hacia la iz-
qunerdu
Nivel 15

El enemi-
go que nos espe-
ra en este Gltimo
y definitivo nivel es
UM CUFIDSO MONSITUG
armado con una gue-
dafia. Es aparen-
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temente invulnerable, por lo
que la Onica estrategia con-
siste en arriesgarse y acercar-
se lo més posible a él para
luego retroceder. El monstruo
infentard alcanzarnos con su
guadana y quedara despro-
tegido por unos instantes,
momento que aprovechare-
mos para girar rapidamente
y dispararle. Repifiendo esta
tactica podremos acabar con
él y dar por findlizada no so-
lamente esta fase sino toda la
aventura.

Pedro J.
Rodriguez

Ul

-.«

MICROHOBBY 55



—'LAZL:Q?:I\JPA

L

CT /7.
> [ (U

—_—

Acabar el curso impartido por el Gran

Maago Merlin

no

aber consequido el

titulo de Hechicero de 1° era el mayor

as haberle dado a tu

disgusto que podias h

milia tras las vacaciones de verano.

a escuela mas cara del
medievo, los mejores
rofesores e ingredientes,
los hechizos mas efectivos, y o
lo méiximo a lo que habias
llegado era a convertir
conejos en ranas, en viaje de
ida sin vuelta. La verguenza
de la familia. i
Para colmo de males, el dia
antes del examen final habias
causado un gran destrozo en
los archivos del maestro,
esparciendo fodas las
pocimas y
pergaminos que |
él habia
ordenado
cuidadosamente
durante siglos.
Sometido a las
influencias de tu
estirpe, el mago
tuvo que
proponerte un

arriesgado trato:

encontrar los
hechizos o
enconirar un
SUSPenso.

Pero mejor
continba 0
mismo
contandonos tus
divertidas
peripecias.

Bien sigo.
Como
comprenderéis,

no tenia alternativa. Un
montén de mundos paralelos
y mil demonios que
perseguian los mismos objetos
esperaban mi partida.

Por campos verdes, azules,
rojos, amarillos, me lancé a lo
desesperada. En todos ellos
encontré la misma estructura
arcadiona de tiras verticales
con scroll limpio en la misma
direccion.

Mi objetivo era hacerme con
todas las pocimas y hechizos

que por el svelo vagaban, ol
tiempo que trataba de
esquivar a los curiosos y
divertidos personajes que me
asaltaban. No habia sido
dotado con ningln arma,
excepto las que pude
aprovechar de los
pergaminos, que por cierto
eran demasiado pasajeras,
asi que tuve que
agenciarmelas para suplir la
belicosidad por la habilidad y
demostrar que el arte del
dribling lo
estudié desde

El recorrido
por cada nivel
finalizaba en
la estrella de
David. Un
amigo de
clase me
recogia en
| ese puntoy
| me trasladaba
| aolro
escenario de
i?unles

imensiones,
| en el quelo
Unico que me



Afortunadamente, mi valentia
era solo comparable a mi
habilidad a la hora de
esquivar a cuanto indeseable
saliera a mi paso, por lo que
no tuve demasiados

problemas para conseguir mi
obijetivo: encontrar las

pociones magicas.

Ahora, con mi titulo de
Hechicero, aunque sea

repescado, puedo

acompanarte y revivir tan
apasionante aventura. 3le
apetece?.

EL MISTICISMO
HECHO ARCADE

Como en cualquier

Masacramarcionos que se
precie, en Mystical la accién
se abandona a la
espectacularidad, la adiccion
y cuestiones técnicas como los
graficos o el movimiento.

el
fulminante.

HECHIZOS : O COMO SE PIERDEN LOS PAPELES

Como las pledras
candentes que
un volcan suelta
violentamente
en erupcién,
tres bolas
ardlentes salen
del cue
ma o de
g:ldltru m‘ﬂu'se
ispersan y
plerden al fondo
dela antallai El
enemigo que ias
ha unzlodo. visto
lllu oldo cercanas,
sidofulminado

por su
calenturiento
efecto.

necesidad,
idas, a veces
que la vista,
y fulminates, las
cuchilias

sangrientas
debastan lo que
tocan en una
milésima de
segundo.

Fuerzas de
David,
estandartes de
Judea, ja mi
milagros, a mi
preésencla
divinal,
ifulminad lo que
aqui véls!, que
no quede huella

Temed al .
a las llamas, al
calor. Invitadie a
gue os lleve a la
salvacion por el
camino de la
magia. Abridie
senderos,
tendedle
puentes, y Jamas
os olvideis que
es uno de los
cuatro
elementos
terragqueos que
dieron origen a
la vida.

Cuentan los
vi

al:}.l;l‘mlstas que
el unico paso

previo y l:llﬂlg::ll:l

a la conversi
de algo en oro,

Y de la pledra
fue capaz de
extraer a
Excalibur y lo
viejo se torno en
nuevo, y lo
maldito en
sagradoyla
lucha en muerte,
los enemigos
mieron su
llegada...y la

et
inteligente fue
arrojada contra

el rh!aa!g esta
combatid hasta
:a extenuidad y

o
dmpnreelﬁ. Una
s6la vez.

Pertenece al
grupo de
pergaminos de
En el pergamino  usar I tirar.
“Fhiaﬁla 3 — reela, Prlv
solucién. Su encarcela, a
yoporclonaba %uﬂ '
a
creaclon de condena a%ouo
piedras a través  bicho viviente
del método mas que se aproxime
eficaz: petrificar por la zona que
alos cubre tu dangulo
El comepledras de vislén.Como
tuvo alimentoy el que no quiere
el mago vencié a |a cosa, los
Ia oscuridad, enemigos seran
una vez masy enchironados en
g&lquu sblo el interlor de
ra por un unas Y
momento. slmm
con rejas a los
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Mystical sustituye los
elementos convencionales de
las naves, por
imaginacion
nuevos disefios,
que, ala

postre, resultan
tremendamente

espedoculcre:‘.,
quizé por lo innovador de
persongjes y argumento,
3Objefivo cumplido? El
tiempo y el gran mago fienen
la Glfima palabra en uno y
ofro caso.

POCIMAS:

AL RITMO DEL ALCOHOL
Muchas veces, sobre todo

con la oparicién de

personaijes algo mas que

increibles,

podremos

tener iu
haber
empinado el
codo. El
deporte de
la barra estaba muy
extendido por aquellos
paraijes -el néctar de los
lugareiios lo apodaban- y
entre los buenos magos, asi
rezaba la tradicién, era algo
caracteristico. La gran
diferencia que existia entre los
licores pueblerinos y los
liquidos
i '-.. divines era
que mientras
los primeros
aturdian al
publico y lo
alucinaban,
los sequndos
proporcionaban cualidades
misticas, inspiraban a los
maestros y les
proporcionaban gran gozo y
alegria. Como quiera que el
castigo impuesto a nuesiro
personaje no fue fan duro
como hubiera deseado el
mago profesor, nos serd
posible conservar el rifo de la
bebida y hacernos con
alguna que ofra botellita,
cuya colaboracién va a ser
inestimable en nuestra
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Eolo: dies de los vientos y
gases.

monos, por cierfo,
de llamar a las cosas por su
nombre, ya que en el gremio

mégico no estaba muy bten
visto eso de beber, y aung

llegaban a ver el fondo del
cristal en un periquete, ellos

solo se
limitaban a
probar las
pocimas, de
cuyo
contenido
daban una
cuenta
inmedita,

El camino del mago esté

plagado de frascos de oscuro
disefio. En la época también
primaba lo competencia, de
ahi que las marcas de
néctares hayan sido cubiertas
héabilmente. Las pécimas

conceden a nuestro hombre
poderes temporales, algo més
duraderos que los hechizos
pero normalmente menos
efectivos.

Un chupito de licor y tan
pronfo podemos ver doble -
triple- como colocames un
diabiillo en la cabeza, ianzar
rayos o rodeamos de una
aureola cuasimagica de

dudosos efectos.




Garrulon de la

El obispo leproso y la santa

compaiia

Aqui tenéis
los ejemplos

representativos
de néclares y
consecuencias
de uso que
hemos ido
entrensacando a lo largo de
la aventura.

Recogerlos o no depende de

vosofros, dado que su
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concurso no es fundamental,
pero os recomendamos que
los utilicéis, ya que muchas
veces es preferible ir armado
que marchar complefamente
desvalido.

ENEMIGOS:

ENSENANZAS DEL COMIC
Dibujados y concebidos a

partir de las raices del papel,

los enemigos y personajes en

Cada nyevo

lipo que aparece por la
pantalla, de variada
participacién e indole, sugiere
el deseo de imponer un estilo
més o menos rompedor que
mezcle la simpatia con lo
gracia y permifa dejar a un
lado el concepto de violencia
que todo arcade de este tipo
llega @ desprender. Muy ol
contrario, las bolas de

que tiramos son mas bien de
papel, y la muerte de nuestros
enemigos no implica para
nada violencia o pena, mas
bien alguna que ofra
carcajada, sobre fodo en el
caso de las ranas, el de las
piedras o el
de lo
prision-
caja.

Los hay o
cientos, por
donde
mires, por
detrds, al lado tuyo. Surgen
de las mismas piedras y son
todos diferentes, totalmente
genuinos y originales. Se nota
a distancia la mano de un
gran dibujante y se percibe,
por supuesto, la calidad
grafica que los
programadores de la version

[ e T Pt e

Spectrum han sido capaces
de desarrollor. Nifics,
monijes, monstruos de dos
cuerpos, pizzas, alcachofas,
engendros completos de la
magia, e individuos de sin
par presencia han sido
imaginados, programados y
destruidos para deleite de
millones de jugones a los que
se queria
impresionar.
Slo echad
un vistazo a

alguno de los

enemigos y
comparad

Daos cuenta del acento de
creatividad que los francese:
han remarcado y pensad si,
COMO NOsolros creemos,
merece la pena jugar este
arcade aungue sélo sea para
ver qué clase de enemigos
van apareciendo en sucesivas
fases. Todo un reto, el

enésimo de Infogrames.

FINAL DE FASE:
HAY COSTUMBRES QUE
NUNCA MUEREN

Al término del tercer nivel de
cado fase, no debe
sorprenderos lo presencia de
cuatro divergentes y curiosos
enemigos fincles. Sin perder
la compostura comica, pero

efectividad en nuestros
huesos, las cabezas de
serpiente, soles y demas
miembros del mal venidos a
menos, intentaran
arrebataros fodos los
hechizos y pécimas de valor
que llevéis encima.

Aunque no cumplan con el
precepto de la asquerosidad
y grandeza de los monstruos
tipicos, hay algo en ellos por
lo que jamas dudariamos de
su real poderio: la eficacia.
Un sélo golpe

que ya ha

sacado lo cobezao de debajo
de la tierra marchita, al
tiempo que pierde una de los
dos vidas que le ha dado el
maestro,

He aqui, reuniditos, los
cuatro miembros de la
nobleza mégica, los cuatro
Darth Vader de tuno.

Permaneced atentos y
jomas dejéis que os rocen
una sola brizna de vwestra
solana.

JUAN CARLOS GARCIA
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Esta vez. y a ver si sirve de pre-
cedente, vamos a desvelar todos
los misterios del endiablado juego
de Topo por partida doble. Pokes
y «Cheat Moder» para gque no fal-
te de nada. Carlos y Jesus, ¢ fami-
liares © amigos?, con residencia
en Cordoba, han descubierto
que si en el menu de créditos,
(ése donde estan los nombres de
los autores) tecleamos una a una
las letras que forman la palabra
TRONMER, dispondremos de una in-
fatigable legidn de motoristas a
nuestro perpetuo servicio. Para
comprobar que todo ha ido bien
antes de arriesgamos, cbservad el
tono rojo flasheante que adopta
el borde de la pantalla.

Con metodos mas artificiales pe-
ro igualmente eficaces, Antonio
Dos Santos, que es uno de los po-
keadores mas fieles y extravagan-
tes que tenemos. se presta al des:
tripamiento mas integral. Ahi van
algunos de sus pokes:

POKE 31079, V..........ceero... V= VIDAS
POKE 34239, 0....... VIDAS INFINITAS
POKE 39449, 201.................. JUEGO

s SIN SONIDO

POKE 38788, 0...... LETRAS CHINAS
e\ SCANNER ROTO
POKE 38755, 201...... SIN TEXTO

60 MICROHOBBY

POKE 31473, 201......... INMUNIDAD
: TR TOTAL

POKE 34448, 201........ ENEMIGOS
eeee. INMOVILES

POKE 31482, T:... vuens 12 TIEMPO
LGUE HAY ENTRE QUE MUERES
ooeeenn ¥ VUELVES A JUGAR.
...T=1 JUEGO RAPIDO
=2 VALOR NORMAL
b — .1=3 SUPER LENTO
POKE 34213, 201 VIDAS
JNFINITAS, Y Sl AL MORIR ESPERAS
. UN RATITO, PASAS DE FASE

Por aghora, vais bien servidos.

MEGAPHOENIX

Naves, armas, monstruos alieni-
genas, Han "Miguel Romero” Solo
y Antonio Dos Santos “Skywalker
dispuestos a tomar las riendas de
ia batalla cuando las cosas no
marchen excesivamente bien. El
jefe Rojo y el ala Azdl saben per-
fectamente qué hacer con el su-
per adictivo juego de Dinamic

Miguel, aimeriense refugiado en
la federacion de galaxias, propo-
ne que inmediatamente despues
de iniciar la aventura, pulsemos
intfro y no lo soltemos hasta que
nuestra nave aparezca en panta-
la. Contaremos entonces con to-
das las armas bien cargadas vy
desnivelaremos la balanza a
nuestro favor.

Y Antonio, el madrileno errante,
basa sus ventgjas en estos Mega
pokes que ahora mismo os trans-
mitimos:

POKE 41428, V.... V= NUMERO DE

.....VIDAS PARA DOS JUGADORES.

POKE 41812, 0:

POKE 41816, 0....... VIDAS INFINITAS

POKE 41809, 201... VIDAS INFINITAS

POKE 49151, V............. V= NOMERO
cerenae. MAXIMO DE VIDAS

POKE 49149, V........ V= NUMERO

e b ) p 7L
; POR HACER 50.000 PUNTOS
POKE 45594, T..........se0ne. J= TIEMPO

QUE TARDA EL ESCUDO

evveenn.EN RECARGARSE.
errerenneenenen. J=0 RAPIDO

e T=24 VALOR NORMAL
cerereenesereseseeneeen J=80 SUPER LENTO
POKE 45593, 0......... INMUNIDAD
cererereeneen ABSOLUTA

PUZZNIC

E2 e

G2

Para salir con el coco intacto
después de enfrentamos a los mil
rompecabezas que Integran el
juego de Ocean, lo mejor es que
sigamos con atencion las instruc-
ciones que nos ha enviado MATHI
desde algun lugar de Espana.
Pulsa la tecla de acceso al menu
de reintentos y una vez en &l te-
clea el grito de desesperacion
HELP ME. Comoquiera que &l or-
denador a veces nos comprende,
su buen corazdén proporcionard
infinitos reintentos y una teclilla, lo
«N» para pasar automaticamente
de fase.

SWITCHBLADE

BT
e
el ol ol el el il o

Si hay alguien en este pais que,
a pesar del mapazo que dimos



en Microhobby y o pesar del car-
gador que pusimos en la cinta,
adn no ha descubierto cudl es el
secreto del aventurero de
Gremlin, puede ir pensando en
retirarse de esto del ordenador
por lo que le queda de vida.

Y si todavia ese dlguien insiste en
pensar que ninguna de esas dos
cosas le sirve, aqui va la dltima de
las soluciones posibles, los pokes.
Ya no podemos hacer mas.

POKE 38477, O:

POKE 38478, O....... VIDAS INFINITAS

POKE 38421, 201....... ENERGIA Y

.............. cevennenss VIDAS INFINITAS

POKE 34356, 201....... JUEGO SIN
..oONIDO

POKE 39347, E...... E= VIDAS EXTRAS
.................... POR HACER BONUS
POKE 38434, 0....... ENEMIGOS MAS
..................................... PELIGROSOS.

SKULL & CROSSBONES

Que coémo conseguimos com-
pletar el maravilloso mapa de los
piratas que os ofrecimos en el nu-
mero anterior, muy sencillo, sim-
plemente infrodujimos los pokes
de Pedro José Rodriguez y a otra
C0OsQ mariposa.

POKE 52782, 183:

POKE 52783, 201............. CREDITOS
S . 1[0
POKE 54340, 167............... ENERGIA
.............................................. INFIMNITA
AUTOCRASH

Por algo deciamos nosotros que
el autito chocador de Antonio
Dos Santos iba mucho mas rapido
y aguantaba mas golpes que nin-
guno. Ya podrd, con estos pokes:

POKE 61320, 0....... VIDAS INFINITAS
POKE 59292, 0...... COCHES LENTOS
POKE 61366, F.......... F= NUMERO
...DE FASE (0-13)

GREMLINS 2

&7 GREMLING 2,55

Topo estrenaba internacionali-
dad con el lanzamiento de los bi-

chejos.

La palga del «Ya estamos aguis
nos contagié durante mucho
tiempo, vy aun aghora, mucho si-
guen dandole a los Gremlin y ma-
ravilldndose de que la compania
espanola supiera hacerse con los
derechos de tan renombradag
atraccion, y repartiros cual multi-
nacional por el resto de Europa.

Esa es la razén por la que nos
han liegado innumerabies cartas
contdndonos que, ademas del
tfruco para conseguir inmunidad
que dimos en numeros pasados,
existe una palabra magica que
debéis escribir en la tabla de re-
cords si queréis lograr vidas infini-
tas.

Se trata de SINATRA, si, si, como
el famoso cantante clasico de
New York y Los Angeles, Con solo
citar este nombre, los Gremlins no
tienen ngda que hacer en este
mundo.

MEGA CORP

Una curiosidad que nos llega
desde Argentina remitida por
Emilio Conde. Con ella precipito-
remos los acontecimientos de es-
ta original aventura de AD hasta
imites extremos, justo hasta el fi-
nal. Recomendamos, pués, que
sOlo se use en caso de absoluta
necesidad. Pero como curiosidad
no estd nada mal...

S5 CLEAR 41468

10 REM ***CONDE SOFTWARE"**
20FOR A=1TO 3

30 READB, D

40FORC=BTOD

50 READ E: POKE C, E: NEXT C:
NEXT A

60 POKE 42037.1:

POKE 42087.11: POKE 42147.1:
POKE 42151.3

70 DATA 41473,41499.255, 127,
0.0.0.0,0,0, 255,127,255, 127, 200,
255,127,255,127,20.0,20.0.255.127 .0
0,20

80 DATA 42113.42120,152,0,15,0,0,
254,217 .3

Q0 DATA 42211,42229,13.0,0,0.24,
242,179,250,14,.36.28.0.9.0.0
51.13.591

100 SAVE "MEGA CORP"™ CODE
41469,768
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La férmula de uso es la siguiente:
Teclea el cargador y salva el blo-
que de bytes que resulta de la
ejecucion. A continuacion, carga
la segunda parte y en el momen-
to en qque nos pida la clave, es-
cribe LOAD seguido de Enter. Pon
en marcha de nuevo el cassette
con la cinta que contiene el codi-
go salvado anteriormente y espe-
ra a que comience la aventura.
Teclea «E» + enter y se abrirG ante
vosotros el final de este juego.
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FRANCISCO GOMEZ DELGADO
(SEVILLA)

Refranero Informatico: “Hay que estar @
las duras y a las cargaduras.”
Turbo Girl
POKE 27269 N .........N=Nimero de vidas.
POKE 272870 ......Comenzar en la fase 0.
POKE 27287,1 ...... Comenzoar en lo fase 1.
POKE 27287,2 ......Comenzar en la fase 2.
POKE 272010 .....................Comenzar en
s sl PIIMEG S8CCibn.
POKE 27201,60 ...................Comenzor en

POKE 27201 90 ...................Comenzor en
rvereeennl) tEFCETG SECCION.

Comenzoar en lo

POKE 27201,120

JOSE MARIA GONZALEZ NAVAS
(ZARAGOZA)

Refranero informatico : Pokea mal y
palmards,
Dick Tracy:
10 PAPER &: INK 1: CLS
20 PRINT “ESTE CARGADOR
PROPORCIONA ENERGIA INFINITA PARA
TODAS LAS FASES.”
70 LET S=0: FOR F=6e4 TO 60059: READ
A: POKE F,A: LET S=S+A: NEXT F: IF S <>
4863 THEN PRINT “ERROR EN DATAS":
STOP
80 PRINT “CARGA EL JUEGO ORIGINAL
DESPUES DEL PRIMER BLOQUE EN
BASIC”.

90 POKE 41760,220: POKE 41761,255
100 FOR F=65500 TO 65506: READ A:
POKE F A: NEXT F

110 RANDOMIZE USR 41700

120 DATA 175,50,193,166,195,203,124
Line Of Fire:

10 CLEAR 40959

20 FOR F=65500 TO 65509: READ A:
POKE F,A: NEXT F

30 INPUT “ENRGIA INFINITA (S/N) 2 “ AS
40 IF AS="N" OR A%$="n" THEN FOR
F=65501 TO 65503: POKE F,0: NEXT F
50 INPUT “BOMBAS INFINITAS [S/N) 2

“ ASH

60 IF AS="N" OR AS="n" THEN FOR
F=65504 TO 65506: POKE F,0: NEXT F

cuorta seccion.

Game Over:

PARTE 1:

POKE 39273,201 ..................Inf. enregia.
POKE 32417,0.....................Inf. granadas.
POKE 33481 ,24:

POKE 33482.1 ...........Inmune a las minas.
POKE 39334,0 ........c..cooveenen.... Inb. vidas.
PARTE 2:

POKE 32529,185 ...................Inf. energia.
POKE 3237920 .....c..c.ccovvvenne Inf. escudos.
POKE 364950 ...........oocovveoo.. Inmunidad.
POKE 31852 N .................N=Nimero de
s R s D CMIORD) inicial:
POKE 38692,0............c.cccuvuen... Ink. vidas.
Green Beret:

POKE 46509,0:

POKE 46827,0:

POKE 46831,201 .....................Int. armas.
POKE 437480 ..............Eliminar morteros.

POKE 43412,37 ................Eliminar minas.
POKE 47689,201 .........Eliminar soldados.
POKE 49747,201 .....................nmunidad,
S —— T TR
POKE 48826,0:
POKE 48827 ,0:

POKE 48828,0 ....No aparecen saltadores.
POKE 40919 N ......... N=Nomero de vidas.

Saracen:
POKE 24722 N ......... N=Nomero de vidas.
POKE 30031.,0:

POKE 30066,0 .............c.c.c........Ink. vidas,

90 RANDOMIZE USR éed

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

110.DATA 5,62,24,50,42,115,62,
4,50,43,115,33,146,234,,17,231,123,1,1
0,0,237,176,195,184,102

120.DATA 65,78,84,79,78,73,79,32,57,
48

Cabal:

POKE 350080 ..................Inmune a todo,
ciiveereien.@%ceplo a helicopteros pequeiios

JUAN M. PUERTA GONZALEZ
(LA CORUNA)
Refranero Informético: “Pokes que no ven,
programa que no sienfe”.
Monthy Pyton:
10 BORDER 3: PAPER 3: INK 2: CLEAR
24575
20 PRINT “INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL".
30 LOAD “* SCREENS: LOAD “* CODE
36864
40 INPUT “SALTAR CLAVE DE ACCESO?
(S/N) “, AS
50 IF AS="N" OR A$="n" THEN GO TO
70
60 FOR F=41715TO 41717: POKE F,0:
MNEXT F
70 INPUT “ENRGIA INFINITAZ (S/N) “,A$
80 IF A3="N" OR A$="n" THEN GO TO
110

70 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGINAL",
80 LOAD “* CODE 25000: PRINT AT 2,0:
LOAD “* CODE 41440 80 POKE
61489,220: POKE 61490,255

90 POKE 23624,9: CLS: RANDOMIZE USR
61440
100.DATA175,50,142,166,50,221,167,1
95,88,15]

Hammerfist:

PRIMERA CARGA:

POKE 52212,62:

POKE 52213,223 ...................Inf. energia.
POKE 45357,0:

POKE 453580 .............coo.....Inf. dispurﬂs.
POKE 47511,167:

POKE 475120 .........cccceccnmnnen....inf. puiio.
SEGUNDA CARGA:

POKE 52417 ,62:

POKE 52418,223 ...................Ink. energic.
POKE 45881,0:

POKE 458820 .....................Inf. disparos.
POKE 47732,167:

POKE 77330 .o ccsisioniiinn: Inf. puiio.
TERCERA CARGA:

POKE 52290,62:

POKE 52291,223 ...................Ink. energia.
POKE 45408,0:

POKE 454090 .....................Inf. disparos.
POKE 47589,167:

POKE 47590,0 .........oooooreevon......Inf. puiio.
CUARTA CARGA:

POKE 52410,62:

POKE 52411,223 ...................Ink. energia.



POKE 45952,0:
POKE 459530
POKE 47812,167:
FEREATBIAD . Inf. pufios.
Tintin En Lo luna:

10 CLEAR 24599

20 LOAD ** CODE

30 POKE 23739,111

40 LOAD " CODE

50 POKE 312570

60 RUN USR 60628

Ghostbuster:

POKE 421730 ..........eoevvee..Inf. hombres.
POKE 40625,0:

POKE 408450 ............ No gaostar trampas.

Desperado:

veeererInf. disporos

pasado fue mejor.”
P-47:

Para conseguir vidas inhinitas no tenes
mas gue alconzor una puntuacion lo
suficientemente clic como para figuror en
la tabla de records. Uno vez en ello debes
escribir lo polabra ZEBEDEE, y sin més,
vidas infintas,

Batman (3D):
POKE 36798,0 Inf. vidas.

RAUL GUTIERREZ HUMADA
(PALENCIA)
Septiembre es época de recuperaciones,
por eso Microhobby recupera algunos
pokes...

Y PULSA UNA TECLA": PAUSE 0: CLS: INK
0

100 LOAD ** CODE 52768: POKE
52796,85: POKE 52797 ,206: POKE
52806,85: POKE 52817,206: POKE
52818,205: POKE 52819,8: POKE
52820,207

110 FOR A=53000 TO 53012: READ B:
POKE A,B: NEXT A

120 RANDOMIZE USR 52768

130 DATA

62V, 50,153,148,62,1,50,66,151,195,20
4,92

JUAN OREGO ROJO
(BARCELONA)

10 INPUT “FASE2 “ A

20 FOR 1=65400 TO 65412
30 READ K

40 POKE | K

50 NEXT |

60 LOAD “*

70 DATA 4,113,214,A

80 DATA 124,214,A,30

90 DATA 199 A,58,210,167

AGUSTIN CASAS DE LA FUENTE
(CADIZ)
Refranero informdtico: Cria pokes y te
sacaran las vidas infinitas.

Navy Seals:

PRIMERA PARTE:

POKE 37805,0 ......ccocveeevveenernnInlf, vidas.

POKE 252230 .........c.cev.e......Inf. tiempo,

POKE 38293,24 .................No se colgoré.

POKE 46433,0:

POKE 446712.0:

POKE 469510 ........c.c0eeeeeen Inf. municién,

SEGUNDA PARTE:

POKE 530480 ..........ccoovvvennnnnInk. vidas.

POKE 42060,0:

POKE 444440 .......................Inf. energia.

POKE 252210 ..........coen......Inf. tiempo.

Pero si aun quereis mas, teclear CLUBBING

SEASON en la tabla de records

JESUS BARCENILLA CADENAS

(DESCONOCIDO)

Refranero Informatico: “Cualquier poke

Con sélo pulsar una tecla podras pasar de
fase y obtener vidas infinitas. El truco es el
siguiente: pulsa dos veces en répida
sucesion lo tecla de pausa, el primer efecto
es que pasaremos de fase, el segundo es
que nos daré vidas infinitas.

Plotting:

POKE 47757 N
POKE 37625,0
POKE 26817,255
Ballbreaker 2:
POKE 35729,N

FRANCISCO JAVIER ALVARO
(MADRID)

Pokes para salir de la carcel.
Jail Break:
10 LOAD “* CODE
20 FOR A=29755 TO 29763
30 REDA B: POKE A,B: NEXT A
40 RANDOMIZE USR 29696
50 DATA 62,201,50,129,198,42,240,
255,233
Human Killing Machine:
10 CLS: PAPER O: BORDER O: INK 7
20 CLS: INPUT “CUANTAS VIDAS
QUIERES? (1-255) “V:IFV <1 ORV >
255 THEN GO TO 20
30 CLS: LET I=61: INPUT
"CONTRINCANTE INMOVIL (S/N) 2 “;1$:
IF 15="5" OR 1$="s" THEN LET I=0
40 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGINAL

N=Tiempo en minutos.
Bioques fantasmas.
Sorpresa.

MN=Nomero de misiles.

Pokes made-in Spain para acabor con los

problemas.

Lorna (POKES):

POKE 59632,0:

POKE 59633,0 Inf. vidas.
POKE 55673, V+1  V=NoOmero de vidas.
POKE 59927,0 Inf. vidas.
Lorna (CLAVES):

FASE 2: LOLL.
FASE 3: PANINGA.
FASE 4: BLACK.
FASE 5: CROWN.
Capitan Trueno:

| RESTORE: CLEAR 28000

2 LET 5=0: FOR X=65235 TO 65267:
READ A: POKE X A

3 LET S=S+A: NEXT X

4 |F S <> 2793 THEN PRINT “DATAS
MAL": STOP

5 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGINAL"
6 MERGE ““: RUN 10

7 MERGE “*: LOAD " CODE

8 POKE 63999,243

? POKE 64031,205

10 RUN USR 63999

100 DATA 58,117,27,254,5,40,17

110 DATA 175,50,98,121,50,1,122
120 DATA 60,50,39,155,62,42,50

130 DATA 28,101,201,175,50,8

140 DATA 112,60,50,42,102,201

150 REM EL CODIGO DE LA SEGUNDA,
FASE ES 270653

160 SAVE “CAPITAN" LINE O



DAVID FRANCO VILAR
(BARCELONA)

Refranero Informatico: “No esta hecho el
poke para la boca del asno.”
Jabato:
Cédigo de acceso para la segunda fase:
INEXES LOXICO

Word Series Basketball:

POKE 28721 N 53 <N < 57 ..Tiempo de 5
......................................... a7 min
Midnight Resistance:

POKE 31767 N-1 ..... N=Nimero de vidas.
POKE 366330 ...civisiiimiisise Inf. vidas.
POKE 401520 ........c0000ies Int. superarma.
POKE 40364.0:

Inmunidod

POKE 40462,201 ............c....

20 INPUT “ENERGIA INFINITAZ “:LINE AS:
IF AS{U)="S" THEN LET AlU)=U

30 INPUT “GRANADAS INFINITAS? “:LINE
Ad: IF AS(U)="5" THEN LET A(2)=U

40 INPUT “CARTUCHOS INFINITOS2";
LINE AS: IF AS{U)="5" THEN LET A(3)=U
50 INPUT “BALAS INFINITAS? “:LINE AS:
IF A${U)="S" THEN LET A(4)=U

&0 INPUT “CONTINUAR SIEMPRE AL
MORIR? “:UNE AS: IF AS(U)="S" THEN LET
Al5)=U

70 PRINT “INSERTA CINTA ORIGINAL":
PAUSE 100: INK C: POKE 23624,C: CLS
80 LOAD “* SCREENS: LET D=PEEK 23631
+ 256 * PEEK 23632 + 5: LET B=PEEK D:
POKED,111: LOAD “* CODE: POKE D,B

= e el W ol Ve el ol ew e W Wl W

Y = (e

Eianns

....................... (excepto a la primera vida).

Cyberun

POKE A7T8A0) ....ovesiniviminnsnass Bichos con
........................................ autodestruccion
POKE 372540............... Inmunidad total
POKE 379800 .......cccvvnnnne Marcador loco.
PORE 3780 i Quitar fuel de
............................................... las botellas

XAVIER SERRAT MIRALLES
(BARCELONA)

En verano Microhobby te sigue dando
pokes pa” tu hermano.
Solomon’s Key:
POKE 37663 M ......... N=Numero de vidas.

POKE 37990,0:

POKE 37991 .0 .....cocomrnmnnnsansnans Inf, tiempo
POKE 493880 .cociviiiniioiina inf. vidas.
Saboteur:

POKE 42036,201 ................Sin enemigo.

POKE 40004,201 .....................Sin perros.
POKE 29893 255 ..ooiissnsnvesiasna Int. vidas.
Spirits:

POKE 514530 ....oooennsesensnsnsane Int. energia.
POKE 4B025 50 .....occociiviiiiiiin Inmunidad.
POKE 49688 N .........N=Nomero de vidas,
PEKE STISBE) coiiciinuimg Inf. vidas.
Turbo Out Run:

L E 6 o R ————— Inf. vidas.
Operation Wolf:

10 PAPER BIN: BORDER BIN: INK 7: CLEAR
25390: POKE 23658,8: DIM A (50): LET
C=BIN: LET U=1

64 MICROHOBBY

90 IF A{U) THEN POKE 41096,C: POKE

41706,C

100 IF A[2) THEN POKE 40170,C

110 IF A[3) THEN POKE 40686,167

120 IF A{4) THEN POKE 40681 ,C:

POKE 40682,195

130 IF A(5) THEN POKE 40784,C

140 FOR N=22464 TO 22484: READ A

POKE NLA: NEXT N

1 50 RANDOMIZE USR 22464

160 DATA 49,C,88,221,33,216,92,17,

87,6,62,255,55,205,86,5,48,241,195,

152,135

Galaxy Force:

POKE 47542,35 ..............

Emilio Butragueno Futbol:
Existe un sistema casi infalible pora ganar

al ordenador. Lo que debéis hacer es

avanzar con un jugador por la banda

derecha hasta llegar ol drea pequeiia. Aqui

habré que colocarse ligeramente o lo

izquierda del poste derecho y disparar en

diagonal, con lo que conseguiréis un bello

tanto que el portero casi nunca detiene.

.Inf. vidas.

HECTOR GUTIERREZ QUINTO
(BARCELONA)
Pokes desafiantes..
Desafio Total:

Para pasar de fase con tan sélo pulsar
una tecla, no tienes mas que hacer lo
siguiente: Haz la puntuacién suficiente
como para aparecer en la tabla de los

records. Una vez alli teclea: THE END IS
NIGH. A parfir de este momento podras
pasar de fase pulsando ENTER.

JOSE ANTONIO FERNANDEZ
VALDEARENAS (GERONA)
Antidiccionario de Informética: DESAFIO

POKAL: Peniltima pelicula de
Schwarzenegger en la que su mision es
intreducir unos pokes en la copula de Marte
para dotar @ este planeta de aire infinito.
Barbarian:

POKE 375290 ................Comienzas en el
T S e e mismo nivel.
POKE 395750 ..covvvrmeeennsnnssnsmenens Hechizos

Dragon Ninja:

10 CLEAR 29999

20 LOAD “loader” CODE

30 POKE 65041,31: POKE 65042,254

40 FOR N=465055 TO 65061: READ A:
POKE NLA: NEXTN

50 RANDOMIZE USR 65000

60 DATA 17,50,16,152,195,0,128

Out Run

POKE 39204:0).....00000sr0mmesnsasnns In. tiempo.

JUAN C. GONZALEZ MEIZOSO
(LA CORUNA)
Refranero Informético: “No hay ventaja
que por poke no venga.”
Dan Dare Ili:
POKE 34364 N ......... N=N0mero de vidas.

POKE 589490 ........covvevvevnennenainf. vidas.
POKE 348550 .......conerececsncissssnins Inf. fuel.
POKE 52034,0 ......Inf. municién (AMMO).
POKE 52087.187 ......cc.coniarnnas Int. bombas
........................................ (BOUNCING).
POKE 37263,167.... Inf. bombas (SMART).
POKE 340520 ...............c.n...... Todo gratis
................................ (excepto BLAST OFF).
POKE 32532,0:

POKE 53077201 .....coocccnnnnanes Inf. energia.
Everyone’s a Wally:

POKE 58155,201 ...................Inf. energia.
POKE 5B177. 201 ......cccciciviician MNo mata.
POKE 62201,0 ..............No quita energio.
POKE 43308,201 ...........o.... Todos quietos
......................................... menos Herbert.

i
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DAVID AMBRAJO MARQUEZ
(MADRID)

Teclea estos pokes...el ordenador haré
IPANGI! y...ya estd, vidas infinitas.

Pang:

Sitate a la derecha de la pantalla y pulsa
dos veces, y rapidamenta, la tecla de
pausa. El primer efecto es que pasaremos
de fase, el siguiente es que obtendremos
vidas infinitas.

Rick Dangerous:

POKE 5B356.0 ..ooniisiinnmininiis Inf. vidas
POKE 64186,0 ..........c...........Inf. bombas.
POKE S4076,0 .......covvienssnvneeisess Inf. balas.
Vixen:

10 CLEAR 29183

K=PEEK L: POKE L, VAL “111"

20 LOAD “* SCREENS: LOAD "* CODE
VAL “61440": POKE L K: POKE VAL
“62045", VAL “0": RANDOMIZE USR VAL

"61504"

Golden Axe:

POKE 488520 ..cccivviviiiniiiinis Inf. créditos.
JUAN CARLOS ALBERTO MARTIN

(GUIPUZCOA|

En Septiembre, pokes de recuperacion
para los que suspendieron en Junio.

POKE 46790,191 ............ Abre caja fuerte.
POKE 522900 ............. Atraviesa paredes.
POKE 44B12.0......cocovmmsessiansns Inf. energia.
POKE 26781,201.......ccc000000000000e0. Flechas,

POKE 38893,0...........
POKE 45226,201

.....Muerte rapida.
....... No imprime al oso.

POKE 34345,N .........N=Nimero de vidas.
POKE 385570 ....ococvovvereecnnneiinif, tiempo.
POKE 349000 ........................Ink. tiempo.

Ghouls'n Ghost:

10 CLEAR 65535: LET M=5391

20 RESTORE: POKE 42000.0

30 FOR X=48882 TO 65130 35 IF
X=48887 THEN LET X=65100

40 READ A: POKE X, A: LET M=M-A
50 NEXT X: LET X=65100

&0 IF M <= 0 THEN PRINT “DATAS MAL":
STOP

70 LOAD ** CODE

B0 IF PEEK 49000=243 THEN LET

20 INPUT “FASE A CARGARI(1 / 2/
3" A

30 LOAD “* SCREEMNS

40 LOAD “* CODE

50 POKE 23658,8

60 CLS: PRINT “PARA EL CASSETTE"
PALUSE 200

70 INPUT “TIEMPQO INFINITO 2”;A%

80 INPUT “VIDAS INFINITAS 2" :B$

90 IF AS="S" AND A=1 THEN POKE
517890

100 IF AS="S" AMD A <> 1 THEN POKE
51794,0

110 IF B$="S" THEN POKE 57541,0

120 PRINT “PON EN MARCHA EL
CASSETTE"

130 LOAD “* SCREEMS

140 RANDOMIZE USR 51456 Mad Mix
Game:

10 CLEAR 24575

20 FOR A=61366TO 61366 + 32:

READ B: POKE A,B: NEXT A

30 LOAD “* CODE 1

40 RANDOMIZE USR 61364

50 DATA
221.33,0,64,17 0,27 62,255,55,205,86,5
,221,33,0,96,17,182,143, 62,255 60
DATA 55,205,86,5,175,50,3,96,195,0,96
Myth:

10 BORDER SIM PI: POKE VAL “23624",
SIN Pi: POKE VAL “23693", SIN PI: CLEAR
VAL “29999": LET L=PEEK VAL “234631" +
VAL 256" * VAL "23632" + VAL “5": LET

POKE 45126,195:

POKE 45127,16:

POKE 45128,175......... RN TR Inmune a
.............. ensessrensnssssencmano y flechas.
POKE AB370.0 <o ciiiniiisisins Pasar bola.
POKE 25095,200 ..cocovammicnses Quita bichos.

POKE 28053,201 ...Quita bichos del suelo.
Bazooka Bill:

POKE 37165,20 ...No aparecen enemigos.
POKE 41480,0:

POKE 414840 .......coniviininunsans Inf. vidas.

FERNANDO PIAZUELO CARRASCO
(MALAGA)

Refranero Informético: “El que quiera
pokes que se moje el culo”.
Barbarian (Psygnosis):
10 BORDER 0: PAPER O: INK 7
20 CLS: CLEAR 24999
30 LOAD " CODE
40 POKE 39830,232: POKE 39831,253
50 FOR F=65000 TO 65011
60 READ A: POKE F A: NEXT F
70 DATA 175,50,104,146,198,195,50
80 DATA 105,146,195,102,237
20 RANDOMIZE USR 39680

Yogi Bear:

POKE 38904,0

POKE 38%25,0:

POKE 38978,201............... ... Inf. energia.
POKE 362462,201 .............. Inmune a teds,

.................................... menos pescadores.
POKE 43701,201 ....... Juego sin enemigos.

X=49000

90 POKE 49089,190: RUN USR X
120 DATA 175,50,62,135,62,201
130 DATA 50,195,138,50,223,182
140 DATA 195,232,2536,221,33,0
150 DATA 94,17,40,160,55,62,255
160 DATA 205,86,5,210,0,0,175
170 DATA 50,59,138 62,201,50
180 DATA 161,141,50,147,185
190 DATA 195,1,130

JOSE JAVIER MEDIANO BURGO
(ZARAGOZA)

Lo siento, se me acabaron los frases
ingeniosas (si es que las has hecho alguna
vez)

Wells & Fargo:

Para disfrutar de vidas infinitas tendréis
que pulsar simultaneamente las teclas “W*,
“E", “S”, “T", una vez que hayais
comenzado la partida.

Lo Abadia del Crimen:

10 CLEAR VAL “24576": LOAD “* CODE:
FOR A=VAL “32700" TO VAL “32707":
READ B: POKE A B: NEXT A: POKE VAL
“32856", VAL “188": POKE VAL “32857",
VAL “127": RANDOMIZE USR VAL
“32768"

20 DATA 62,0,50,b,c,195,192,93

Para a=24: b=109: c=195 .... Ver el texto
....................... de la aventura completada.
Pora 0=201: b=12; c=195........ Deambular
rvereeenepor lo abadia con absoluta libertad
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AGUSTIN CASAS DE LA FUENTE
(CADIZ)

Refranero Informético: “Quien a buen
Microhobby se arrima, buenos pokes le
cobijan”. Y este si que es bueno: "No por
mucho pokear amanece mas temprana”,

Dragon Breed:

POKE 34996,0:

POKE 35975,0:

POKE 364740 .............ccc...... Inf. créditos.
Line of Fire:

POKE 40650,0:

POKE 407220 .......c.cooveevurennen.Ink. vidas.
PEOKE 29730 coiininisoacainnids Int. bombas.
POKE 38933 N+1 ............. N=Ultimo nivel.
Twin World:

POKE 520110 ....cvviiencnnnnn Inf. municién.
Time Machine:

POKE 474940 ........cccnicisminoins Int. vidas
POKE 47910,0:

FOKE 518930 ...viiivuaind Int. energio.
POKE 51587.0.......c00000000s0msmms ..Inf. armas.

1
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FRANCISCO GOMEZ DELGADO
(SEVILLA)

Refranero Informatico: “A pokes revueltos,

ganancia de cargadores”.

Misterio del Nilo:

PORE A3WRT L) s viiiiniiissasasiiia Inf. balas.
POKE 439950 ......................Inf. bombas.
POKE 55469246 .........ocoiiii00ins Inf. vidas.
Dragon Ninja:

10 CLEAR 29999

20 LOAD " CODE

30 POKE 65041,31: POKE 65042,254
40 FOR N=65055 TO 65061: READ A:
POKE NLA: NEXT N

50 RANDOMIZE USR 65000

&0 DATA 17,50,16,152,195,0,128
Capitan Sevilla:

POKE 40203,0:

POKE 402040 ..........ccconssensarnnss Inf. vidas.

POKE 40083,0:
POKE 40084,0:

POKE JOOB5.0 .......ooovieivnnnanss Inf. morcilla.
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APRENDE A METER POKES

En estas lineas vamos a tratar de
explicaros como se melen los pokes de la
manera mas practica y rﬁpitﬁl, sin que
para ello se necesiten ni exhaustivos
conocimientos de informatica ni ningin
tipo de aparato.
Inicialmente, los pokes que se ofrecen sin
cargador pueden ser introducidos en
programas desprotegidos. Esto quiere
decir que cargos turbo, mas de 2.

baudios, de colores oscilantes o

1 cualquier variedad en este sentido, son

impracticables, ya que de lo que se trala
es de poder acceder a la cabecera. Uno
vez que hayais comprobado que la
carga es accesible, teclear Merge “*
para que el programa se detenga con la
cabecera en memoria. Parad el cassette.
Pulsar una tecla y posiblemente
aparecerd un pequedo listado
correspondiente a las lineas que forman
parte de la cabecera. Editar lo linea en
la que aparezca una instruccién del tipo
RANDOMIZE USR nimero; [es decir, si
esta instruccion se encuentra en la linea
30, sélo tenéis que editarla de formao que
oparezca en la parte inferior de lo
Epunrnliu y pﬂcﬁl‘::ﬁ modificarla).
Gltimo paso que debéis dar es
introducir los pokes justo antes de la
instruccién EAHDGM|2E USR que es lo
que activa la ruting.

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

En algunas ocasiones, cuando la

cabecera o-cu!:;u demasiada memoria
la unién con el bloque de C/M colma K‘:
Ram total, los pokes que introduzcamos
sélo contribuiran o impedir la ejecucién
del juego. En esas circunstancias hay que
hacer uso de la sentencia VAL seguida
de comillas, dado que los datos que se
introducen con este control no ocupan
memoria (este es uno de los trucos, como
muchos de los existentes en este temo). Lo
férmula quedaria asi:
POKE VAL “23345", VAL “255":
RANDOMIZE USR 23456.

Eslos ejemplos que os hemos puesto
corresponden @ casos muy geneéricos, y
aunque funcionan en lo mayoria de las

ocasiones, no son sistemas infalibles.




Esta suscripcion incluye 11 nome-
ros al afo, (8 nUmeros norma-
les, mas 3 nUmeros extras con
doble cinta) al precio de 4.800
ptas. En el caso de aumento
del precio de venta o de ma-
yor cantidad de nUmeros ex-
tras, el suscriptor no se vera
afectado por ello durante la
vigencia de su suscripcion.

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