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Aventurate, sumergete en las profundidades
y enfréntate a tiburones ciberneticos, buzos
enemigos y toda clase de demonios,
el trabajo de la diabolica Madame Q.
Disponible en: C-64, SPECTRUM, AMSTRAD,
AMIGA y ATARI
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LOS BUSCADORES DE
POKES Il

Continda la seria mas interesante de los
altimos tiempos. El poke a tu alcance.

UTILIDADES

Editor de frecuencias.

PLUS 3

Segunda vy dltima entrega del ensamblador
mas perfecto jamas concebido.

GRAN PREMIERE

«Los Simpson» v «Double Dragon 3», como
enfrentarse a maleantes y extraterrestres.

NUEVO

«World Class Rugby», «Terminator 2»,
«Tortugas 2», «Final Fight» v «El Gran Halcon».

AULA SPECTRUM
OCASION

SELECCION MICROHOBBY
EL VIEJO ARCHIVERO

LA LUPA

Heroquest, la jugada perfecta del Barbaro
v de Microhobby.

P24 TOKES & POKES
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MICROPANORANA- MICROPANORANA- MICROPANORAIM -

SONRISAS

...cinematograficas con olor a conversion para la imparable
carrera de Ocean como productora, creadora y distribuidora
de los mejores juegos de cine de Spectrum que nos han llega-
do dltimamente. Terminator 2, del que incluimos un comen-
tario atomico, El Gran Halcdn, originalidad con mapa inclui-
do, y proximamente los Simpson, la diversion hecha Bart. Me
tengo que quitar una vez mas el sombrero ante Ocean.

Y LAGRIMAS

...de duelo y en suicido colectivo con machete, por la extin-
cién mas que probable de la comparnia pionera de aventuras
conversacionales en Espafia, AD. Los amantes del misterio, el
romanticismo de los Templos Aztecas y las odiseas mayas se
ven privados de un plumazo, que ya veiamos venir, del mejor
y mayor alimento que ha circulado por Espana desde que la
casa valenciana tuvo a bien nacer. A partir de este momento
0 jugais muchas veces con la misma aventura u os las cons-
truis vosotros mismos. Y esto viene por lo que viene...
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En auténtico y absoluto olor de multi-
tudes para Hobby Consolas cuyo nu-
mero uno ha barrido IHteralmente el
mercado de ~magazines: técnicas y

no tan técnicas. Skaters, rapperos,
consoleros y modernos han asaltado
el klosco para hacerse con 100.000
ejemplares. No os preocupéls sl toda-
via no tenéls el nimero 1, ya hay
30.000 revistas mas.

TOPO PREPARA SU 92

Claro que si, como todo hijo
de vecino, una de las mas insig-
nes del panorama nacional pre-
para con puleritud y virtuosismo
el afio de las luces. Pero los ti-

ros no van mi por la Expo ni por
la capitalidad culiural europea
de Madnd, sino por los derro-
teros que mas triunfos (de cali-
dad y ventas) han proporciona-
do a la casa espafiola, los depor-
lvos.

Aungue nada es confirmable
hasta ¢l dia de antes, ni verifi-
cable hasta el de después, lo cier-

to es que el mismisimo Gabriel
Mieto nos ha anticipado que van
a dar la campanada en el 92 con
dos estupendo programas. El
primero sera de caracter olimpi-
¢o0 ¥y maratoniano, es decir,
abordard de lleno el mundo de
las Olimpiadas con un simulador
esperamos que completisimo. Y
¢l segundo viene con ganas de re-
verdecer laureles. Ni mas ni me-
nos que un programa de fitbol
v hablar de balompié con TOPO
supone hablar de éxito, jpara
qué os vamos a decir nada muis?,

. Bueno, ain gueda algo.
Circula por los corrillos del soft-
ware un rumor que huele a bom-
bazo. Algo que nadie se espera
y que de fructificar puede supo-
ner una revolucion. Ahi queda
la cosa, Topo apunta pero toda-
via no ha disparado...

Sin piedad, aprovechado y rentable a
las compaiias de software y distribui-
doras que han dicho que en Spectrum
no se vende, y no se vende, y ya esta.
Nadie se ha dado cuenta de que lle-
gada la cuestion a un limite precario
de vacio mercantlil, la compaiia que
se arrlesgue con el Spectrum se va a
llevar el gato al agua. Y entonces to-
do volvera a su cauce......
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SMAILY, UN PROGRAMA CATALAN
EN MADRID

Un sonriente comecocos con
patente olimpica acaba de dar

que se hizo llamar NF STARS.
Entre ellos estaba Smaily, un pe-

Sus primeros pasos en nuestra  quefio ser come-come gue deam-
17| TERMINATOR 2_| Ocean ciudad. Al menos los pasos ofi-  bulaba por la ciudad condal en-
2 | TORTUGAS 2 h'ﬂ: ciales, porque es mucho mds que  tre la estatua de Colon, el me-
I evidenie gue este juego, 0 .*!a que  fro y un sin ﬁn de peligrosos ene-
1 3 |3pKIT Incentive por aquel entonces podriamos  migos. El juego se comenio en
Domark considerar sus pafiales, va lleva- Microhobby vy las criticas le
4 | HUDSON HAWK | Ocean badqnda rurfrbos por nuestra re-  aguguraron un buen futuro, so-
daccion un tiempecito largo. Lo  bre todo de cara al afio 92 que
p 5 | LONE WOLF “& que son las cosas, ;verdad?. No  se avecina, No sabemos por que
% | FANAL FiGHT US. Gold os padé:'s! r'magin:r la de gen‘pe- ri;.;gdde l:noﬁ VoS, ;: pm‘fm.;’na :}a
cias por las que ha pasado este  salio a la venta bajo el sello NF
7 | HEROQUEST Gremlin | ©rondo amigo, ni nos cabeenla  STARS, con lo que Smaily su-
_ cabeza las que puede pasar en  frid un pardn tremendo.
_a TURRICAN 2 Roisbow Ats| vuesiras manos. Y es que la his- Ahora, meses, muchos meses  pafa, cuyo curriculo la sitiia en-
9 | ROBOZONE toria es larga. . _ después de que supiéramos de su (re las mejores. El comecocos es-
: Veréis, un buen dia llegd a existencia, Smaily vuelve a la td confento v nosotros mucho
10 | DARKMAN nuestra revista un paquete de carga bajo el patrocinio editorial  mds después de saber que por fin

de ZIGURAT, una de las com-
pafias de mds raigambre en Es-

programas desde Barcelona,
procedentes de una compafia

va a ver la luz de forma oficial.
Mds Barcelona 92.

2

Eran los principios del Otofio vy tan sorprendente como la caida de las primeras
gotas de agua fue para nosotros la llegada de tres miembros del equipo de Enter-
tainment Internacional Ltd. a nuestra redaccién. Cargados de un buen montén de
novedades, Marisa Powels, lan Higgins y Adam Roberts responsables de la linea de
ventas y marketing de este sello, demostraron que las compaiiias a las que represen-
tan, Empire y Readysoft entre otras, estan totalmente dispuestas para iniciar una
batalla particular en este mundo tan complicado .

Entre los lanzamientos que en breve pondran a la venta nos hemos encontrado
con buenas, mejores y malas noticias. Las buenas son el producto en general. Te-
mas variados y un liston altisimo de calidad parecen haber sido las primeras consig-
nas. Podréis comprobarlo vosotros mismos en cuanto aparezcan en el mercado Me-
gatraveller 2, Twilight 2000, Cool Croc Twins, International Sports Challenge, Death-
bringer o Eye of the Storm_.

Pero como recordaréis, habia mejores v malas noticias que, por su relacién, va-
mos a incluir en el mismo grupo. Las malas son que ninguno de estos juegos esta
pensado para los 8 bits, uséase el Spectrum, lo que nos parece una pena, pero en
fin, méAs o menos légico. Las mejores son que al hilo de esa desgraciada noticia,
y rompiendo un poco los dltimos esquemas, uno de los programas que nos trajeron
verd su traslado a Spectrum en poco tiempo. Se trata de Volfield, una conversién
.. de recreativa de TAITO que os traeréa sin pares quebraderos de cabeza y roturas de
. joystick. La cosa va de una navecilla que debe destrozar a sus adversarios encerran-
\' dolos en un decorado al que ella misma pone barreras. Muchos niveles, una grandi-
# sima dificultad y buenas, inmejorables cotas de adiccion.
iMenudo espectaculo nos esperal.
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LLUVIA DE PACKS

Otofio es sin lugar a dudas el
mes predilecto para hacer ba-
lance. Termina la temporada,
empieza una nueva, distinta, se
supone que mejor, cuya prime-
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ra muestra es la avalancha des-
garradora de juegos navidefos.
Pero el balance otofial no sélo
predispone a la contabilidad
econdmica, sino que es ade-
mas proclive al lanzamiento de
compilaciones de éxitos cuyo
objetivo no es otro mas que
«resucitars buenos juegos de
los que no se habla ya tanto e

ApBIdOS .......cocreinnsinissssssssnisinsase

Direccion ..........
Localidad ...........cccc...
Provincia

| A—

incorporar a algun «intocable»
para que anime mas el cotarro.
Las tres primeras, las que van
a abrir la lluvia, estan aqui. Va-
mos a darlas un buen repaso.
Empezamos por US. Gold
que acaba de lanzar a la calle
el «Capcom Collection» al que
han adjudicado un subtitulo
que reza «4 fabulosos numeros
uno». Incluye por tanto un to-
tal de cuatro bombazos, «5tri-
ders, «Strider 2», «Ghouls'n
Ghostss y «Dynasty Warss. Un
pack poco menos que sagrado
y absolutamente apetecible.
Domark no se ha quedado
atras. Ya os informamos del
lanzamiento de otras dos com-
pilaciones de la casa britanica,
«Virtual Worldss, con el que
pudimos disfrutar de la conti-
nuacion de «Castle Masters, es
decir, «Virtual Worlds», y
«Grandstands, un demoledor
pack deportivo. Ahora, en vis-

ta de que no desean dejar pa-
sar la racha compilatoria, aca-
ban de publicar «The Winning
Teams, un pack sencillamente
de los de época. Agarraos a la
mesa y leed con atencion, por-
que éstos son los titulos que in-
cluye el pack: «Klaxs, la revolu-
cion de las fichas, «<APB», de
policias y ladrones, «Escape
from the planet of the robot

Parsja 3 .......

monsterss, un nombre espec-
tacular para un juego aun mas
espectacular, «Cyberballs, el
futbol fuerza del siglo XXI, y
«Vindicatorss, cuyo titulo dice
todo.

Y para completar el plantel
de estrellas compilatorias que
mejor que una casa espanola
como Dinamic. Nueva etapa y
pack conmemorativo de las fe-
chas y de sus ultimos y mejo-
res argumentos. Dinamic 92,
asl se llamara el monstruo, con-
tendra titulos de la talla de Nar-
copolice, que crefamos que era
lo mejor en juegos antidroga,
Megaphoenix, el matamarcia-
nos por excelencia, Hammer-
boy, simple y superadictivo
martillete, los Templos Sagra-
dos, un hito en la historia de las
aventuras conversacionales y
Aspar, las motos y los deportes.
Se desmelenan los chicos de Di-
namic.
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1iUN EXITAZO!!

......

~ ¢Te interesan las video-consolas y ain
no conoces nuestra revista?

Pues date prisa en buscarla o te
quedaras sin ella....

Si en tu quiosco la encontraste
agotada, pidela de nuevo,
porque Hobby-Consolas esta
otra vez a la venta con una
segunda edicién de

30.000 ejemplares.

Las 100.000 primeras

nos las quitaron

de las manos...
iVaya éxito, chaval!

iYa esta a la venta el n.® 2!

|
—Con mas novedades, trucos y l
exclusivas para todas las consolas, ’

—Con el avance de los juegos que
Asi sera

querras tener antes que nadie. la bomba

—Con nuevas oportunidades para del aiio

obtener una GAME-BOY de regalo.

—iY con un vale descuento con el que
podras ahorrar hasta 1.000 ptas. en la
compra de tu juego favorito!

ﬂ‘.ﬂ.ﬂl BOY
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LLAMA AHORA AL (91)304 09 47 Y RECIBIRAS EN TU CASA TUS JUEGOS PREFERIDOS

CON LA GARANTIA DE TELEJUEGOS, LA UNICA EMPRESA DEDICADA
EXCLUSIVAMENTE A LA VENTA DE JUEGOS DE ORDENADOR POR CORREO.

SRR YT YT LA MEJOR FORMA DE PEDIR JUEGOS POR CORREO
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WHATH OF
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HAY MUCHOS
MAS JUEGOS.
PIDE

| E INFORMACION
a7 «9 J POR TELEFONO

con el primer pedido e mWns latarjeta de TELEJUEGOS con fu nombre,
3 'VQq TE H9Y DECIDIDO, NO LO PIENYED may,
HAZ.QHORAQ TU PEDIDO. ELIGE L FORMA:
1 POR TELEFONO. LLAMA QHORA AL (917) 304 oY 47
2 POR CORREO. ENVIQNOS Lq HOJA DE PEDIDO
QnEXAQ, SIGUIENDO L95 INYTRUCCIONES.



ol quieres pedir juegos

de esta doble |_..--".'.'_L3H"r{:! i

1 Rellena el cupon.
2 Corta por la linea de puntos.
3 Mete el cupon en un buzon.

NO necesitas poner sobre ni sello

RETURN OF THI]
WITCHLORD

Diez nuevas misiones para jugadores experimen-
tados que se hayan acabado las 14 de la primera :

entrega. Por supuesto hace falta el original, asf apro- | —FFFE -
vecharéis para practicar, porque el retorno se nos = . B
antoja un pelin dificil =

P TIIRIETRE =

Después de la violencia con que Storm ha dotado
a sus dos tltimos y grandes programas, SWIV y
Double Dragon 3, han decidido apaciguar un poco
los 4nimos y dar rienda suelta a una imagimacion
més en consonancia con hadas, varitas magicas y
zapatitos. En Rodland se ha sequido la linea de Rain-
bow Islands y Boubble Bobble. Es decir, platafor-
mas, escaleras, salerosos y magicos mufiecos...

Sonrie, te estamos televisando

Desde que Schwarzenegger se bati6 el cobre como ingre-
diente protagonista de un macabro y fascista show de tele-
visién, no habfamos tenido noticias de otras peculiares emi-
siones. La pelicula «Bad Tastes («Mal gustos) reproducia a ple-
na pantalla desagradables experiencias en el marco de la
presentacién bajo cAmaras, pero las sorpresas y ganas de
vomitar que suscitaba el film sélo pudiercon vivirse en una
I sala de cine. La publicacién, muy préxima, de Smash TV por
parte de Ocean hard volver los fantasmas de violencia que
se viven en un escenario televisivo, con el piblico corean-
do tu nombre y gritando por tu vida, y con los realizadores
haciendo todo lo posible para que mueras en el intento.
El precio de cada pantalla es la vida. Como podéis obser-
var en estas exclusivas fotos, cada combate, si es que pode-
mos llamar asf a las terrorificas luchas que se libran en la
pantalla, se sufre en amplia desventaja frente a los enemi-
gos. Nadie puede salir del escenario hasta que se haya que-
dado completamente limpio. Contamos para ello con la ayu-
da de un gran nimero de iconos que nos otorgan especia-

les poderes y armas. s _ !
No os contamos mas. Imaginaocs la situacion con lascama- =
I ras y audiencia pendientes de vosotros. I
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CHEVY CHASE
Sobre un Chevrolet Belair

Cambian de aires y se van a los coches. Tras inmortalizar
a personajes del cartoon internacional de la talla del oso Yo-
gui, la hormiga Atémica o los mismisimos Scooby y Scrappy
Doo, los Pal Developments, el grupo de programacidon que
abastece a Hi Tec, se han agarrado al volante, a las ruedas
de fuego y a los escandalosos Chevrolets Belair, un lujo que
no se encuentra. En Chevy Chase han querido hacer correr
al cochecito. Desde Fresco hasta Long Beach duraré ese par-
ticular Rallye de un vehiculo clave —también tenemos otro
Chevrolet para elegir— al que podremos cambiar los colo
res del chasis. Un coche as{ hay que personalizarlo, ;:no?. Su-
pongo que como los turbos, las fuentes de inyeccidn, las 16
vdlvulas y los exiguos depdsitos de gasolina. Buen scroll, rd
pido ¥ suave, no se le puede pedir mucho mas. A mi me ha
parecido ver el Chase H.Q. por ahi

LOS CINCO
Os esperamos

Puro Wrestling americano

Ahi los tenéis. Hulk Hogan, el Ultimo Guerrero, los Sacaman-
lecas, los Rockeros, Terremnto sEarthquakes, el Sargento
Smithers, todos, todos log héroes de la lucha libre america-
na. Ocean los ha cogido por banda y se ha aprestado a en-
cerrarlos en el cuadrilatero. Como en la «Wrestlemanias o
sSummer Slams. Pero esta vez se van a dar bofetadas de ver-
dad. Nada de éso que yo hago que te doy y 1l te caes al suelo
y gritas como si te hubieras hecho mucho dafio. Ahora pri-
mara la fuerza, el cardcter, mucho més que nunca el caris
ma, ¥ por supuesto las habilidades luchadoras, unas habili-
dades que os sorprenderdn por su ongmalidad. Pronto, muy
pronto lo tendréis en la calle. El espectidculo no es como pa-
ra perdérselo

e b ik Con estos cinco mucha-

Sy » s=ats o 8 riesr | ©hos nos ha tocado recor-
dar nuestra infancia. O qui-
z4, para algunos, conocer
mucho mas de ella.

ZRecordéis? Seguro que si. Eran cinco adolescentes aven-
tureros que dedicaban sus vacaciones a jugar a Sherlock Hol-
mes. Se metian en muchos lios, luchaban contra malos muy
malos, pero al final todo les salia muy bien. Muchos de no-
sotros nos querfamos ver reflejados en ese papel, jugar a lo
mismo y vivir las mismas aventuras. Para que no nos siga-
mos quedando con las ganas y aunque Emd Blyton dejara
de lado a sus cinco hace algunos afios, los Enigma Variations
han llevado al ordenador una de las aventuras de los mu-
chachos, quizé la més popular de todas, la de la bisqueda
del tesoro en la isla secreta.

Julian, Dick, Anne y Georgina, sin olvidarnos del perro
Timmy, protagonizardn un programa conversacional que ha
sido realizado con un sistema de creacién de aventuras de-
nominado WORLDSCAPE. Este tipo de PAW, si es que as{
podemos considerarle, perrhite manejar los personajes de
forma independiente, programar reacciones diferentes pa-
rgmﬁpqg iguales y dotar en definitiva de inteligencia a cada
situacion.




AMANECER

Oh!, qué bonito titulo, qué
buenos recuerdos me trae de mis
suefios, cuando suena el
despertador a eso de las 6 de la
maflana; cémo me acuerdo yo del
amanecer a esas horas -cara de
poOCos amigos- ¥ es que,
pensandolo friamente, ;cémo me
voy a acordar de esas cosas,
cuando... todavia es de noche?,
Dejémoslo. Sera que cuando
Roberto Abuin Gonzélez se
levanta de su cama en La Corufia,
las cosas le vendran rodadas, de
lo contrario no se explica la
cantidad de colores y formas
graficas que utiliza durante el
truco ¥ que van variando a
medida que presionamos ENTER
Un lujo para la vista.

18 BEHoZRVANBSE™"

I PHFER RHDlH
4@ CLS

@ LET I=R #1@+a

@ FOR X=8 TO 174 STEFP I
@ PLOT Iﬂﬂﬁﬂn

3¢ BEEP .01.%3

155 FOR Xx-127 TO 127 STEP Z
-

138 PLOT 128.@

130 DRAU X :55

148 BEEP ,01,60

158 NEXT X

168 FOR x:;v; TO @ STEP -2

17¢ PLOT 1

188 pAAY 13

19¢ BEEP .01, Xs3

208 NE

210 PALSE 125

220 GO TO 10

238 SAUE “AMANECER™ LINE 1 GO0

NUMEROS
COLORES Y
NOTAS
MUSICALES

12 MICROHOBBY

Todo en uno. En un sélo truco
que combina series de nimeros
con colores diversos y notas
musicales en escala alfabética.
jiiToma ya!!! Y no es ninguna
vacilada. Nuestro amigo Roberto
Abuin ha elaborado un maxitruco
que con la misma velocidad del
rayo saca en pantalla nimeros de
colores, fondos cambiantes y
notas alternativas, cuya utilidad es
minima para su aplicacién pero
maxima para aquellos que se
preocupen de las filigranas
técnicas. Muy bueno lo tuyo,
Roberto, sigue asi...o mejor.

EL POKE
QUE Lb P()K E

Que espoke, que escacharra,
que corrompe y que achina la
pantalla, lo que tengas, lo que
vayas a tener y lo que hayas
tenido. El poke de Vicente José
Poveda es peor que el Viernes
13. M4s silencioso, més peligroso,
mas acechante.
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TEXTOS
SIMETRICOS

20:30 h. José termina su truco.
Run y ENTER en el Spectrum.
Introduce el texto. Elige la tinta, el
colorcillo de las letras. Préparate
para ver la dltima simetria textual
cuasitndimensional que
Microhobby acaba de publicar
Merecia la pena esperar, merecia
la pena el esfuerzo. Todas las
palabras, todos los textos en
perfecta simetria a un lado y otro
de la pantalla. ;Para que mas?.

GENERADOR
ALEATORIO
DE SONIDOS

1. REH w
Las Arenas

---'---!‘-F-r-'r'--!-!-l—--ﬁ-

R PAPER B: INK 7: C

Siuzniﬂﬁn’ﬁiiﬁrSh:E"Ee‘éﬂﬁmééi

MK 3;AT 3,6, “Por JO

e G.lrr 5,6;"Las Rre
na
3 ﬁw
ET 7
III;TE : .ri ti
ho @i n=@ TO 13:

H.ﬂ" !m:.n ouT liHIJI-

ﬂ-l “.TJM l"ll'lh ¥ .|= “

ngnrr AT 21,7;"10tro sonido
INT AT 19,8; "R-Repetir 0

438 ﬁ rﬁ%ﬂ
é'ﬂ:: B Rl
E;!Gw ouT &553J.n:




D. Josetxu Malanda, estd usted
hecho un trucélogo, utilélogo o
aquello que termine en -6logo v
describa lo que usted tiene a
gusto de hacer. Vaya con el
truquillo que nos ha enviado
Tenia que ser sélo (y mira que lo
sentimos) para el Spectrum 128 K.
¢Y porqué?, pués por la sencilla
razon de que &l programeja de
nuestro amigo de Bizkaia utiliza el
tan famoso chip de sonido del 128
K, vy asf le salen las cosas. Claro
que con este resultado no nos
extrafia. Su trabajo consiste en
generar toda clase de efectos y
sonidos de forma aleatornia
Golpes de olas, fusiles, melodias
armoniosas emergeran de
vuestros altavoces, mientras las
lineas correspondientes de datas
os dejan el recuerdo escrito, ya
que el sonoro es de facil
repeticion.

roDoOS
LOS BEEPS

Vamos de musicas, ¢eh?. Bueno,
81 es que a esta sucesion de
beeps agudos, graves, de todos
los tonos, se le puede llamar
musica (que yo creo que si). Y es
que no sélo vamos a tener sitio
para las bellas melodias, ;0 no?.
También queremos guardar un
espacio, s1 cabe alin mas grande,
para vuestro ingenio y para el
esforzado trabajo que constituye
realizar truquillos como éste, con
sus sonidos, sus datos y la utilidad
que poddals sacarle (esperemos
que toda)... Gracias a Vicente J.
Poveda.

20 PAPER 7: INK O: BORDER 7: B
RIGHT 1: CLS

30 PRINT AT 0,0:"TODOS LOS BEE
Ps"'"por Vicente Jose Poveda Sol

40 LET 1=3: PRINT AT 21.0;:"Emp
ezar por:(A)gudas=(G)raves™

50 IF INKEY$="g” OR INKEY$="G"
THEN GO TO BO

60 IF INKEYS$="a" OR INKEYS$="A"
THEN GO TO 110

70 GO TO 30

80 PRINT AT 21.0;"

90 FOR n=-60 TO 69
100 60 TO 130
110 PRINT AT 21.0:"

120 FOR n=69 TO -60 STEP -1

130 PLOT 70.0: DRAW 116.0: DRAW
0.157: DRAW -116.0: DRAW 0,-157
140 PRINT AT 1.,10;"BEEP 0.3,";:"

150 PRINT AT 1.10;"BEEP 0.5.":n
160 IF 1<>3 THEN PRINT AT 1-1.1
0:" "

170 LET 1=1+1

180 IF 1=21 THEN LET 1=3

190 IF 1=3 THEN PRINT AT 20.10:

200 BEEP 0.3.n
210 KEXT n
220 RUN

Y no nos estamos refiriendo al
tamafio. Salta a la vista. Sino a los
tipos diferentes de letras, de
tamafios y de textos que aparecen
cuando ejecutamos el programilla
del vizcaino Josetxu Malanda
Exactamente cuatro. Vean, vean
el ejemplo vy comprueben por
ustedes mismos c¢cdmo la cosa no
se para ahi, sino que hay mas
sorpresas.

INK &: B

L

FOR nal TO &: FOR s=® TO 12

LA ULTIMA RUMBA

Que mejor cololén a la seccion
musical de trucos que hemos
tenido este mes, que una buena
rumba. Pero no la dltima, que aidn
tenemos para rato. Lo del titulo
viene a cuento de que su autor,
un tal Ignacio Prini, de Cadiz (;0s
suena?), ha convertido a los
canales del Spectrum la dltima
rumba de los Magnetic Fields, del
amado-amadisimo Jean Michel
Jarre. Una obra maestra que no
por rutinaria en este chaval nos
ha dejado de sorprender

10 BORDER 3: PAPER 3: INK D: C
LS : PRINT AT 35.6:"JEAN-MICHEL J
ARRE " S" ;AT 7.6; "MAGNETIC FIELDS

5“:AT B8.7:"(THE LAST RUMBA) ":AT
13,6;"VERSION: SI1EMENS 2"

20 PAUSE 150

30 LET as="04V10N3gh&gbhdghfGAS
Geofhechheheche

40 LET bs="M3IS0ZVIN1cE&VTOBN4C]
BVIOIN1IcA&VEN]1chcAVBNLICACS) &

50 LET cs="04V11(((1b&)}}(((a&
11) ((gh) )ghghghbiigH’

60 LET &35="05V10N7g93gabC8e5C7g
3gabCBfSD7b3f ggaBaidef 5g3ab5C3ba
g3C7g3gablBe5C7g3gablBf5D7b3fgga
Baldef Sg3ab5C3bACSClasg7asf 7DIACE
adgef7gSe7CIb6aTghIbidIef gabH" ;
LET f35="05V1ZN9ESD": LET g$="03V
1ZN9C3ChCDChbatalg7gdgef gagf ebed
d7d3ddefgfed 7c&1EH"

70 LET h$="03v9(3cChcCaCh) cChe
CARCE ([ (gDAgD&DA) ) { {cCR&eCRCA) ) ( (gD
EgDADL) ) cCReCACA(f CAf CACR) (eCheC
&C&) (gDhaD&D&)

80 LET i$="03V9(3cthcI&IL) (cCh
cCACA) (gDagD&D&) cCRecCARCAC™

90 LET 18="05VI(({(3CeDG) ) )4eG1
GIFE8GISAGHGFSGISDF IFeDIDTFSA3G
DFDS5#D3bBCS&( (ICeDG) ) CeDGCAeG1GI
FE#GISAGHGFESGIeDF LFeDIDAFIGEDFDS
#D3bBCSEH" : LET 13="0O5N3&VIN3IeD#
DDDCCoCeghgh deDeDDDCClIES Cgeadkglyg
#gbeghibi3beasangegggggSe fAGALAAD
sgbgiglifededdded7f3fggf f ededdded
#dddccO4NIB7CAL1EH"

100 LET k$="03V9 (38dCaedCACE) #d

| CE®ACACE (fCAfCACE) (9DEgDEDE) (#dC

AEedCACK) #dCAEMdCECE (fCAEfCARCE) (gD&
gD&D& ) #dCaRACACA"

110 LET mS$="03V9({ (3ACASICLCEL) )
(fCAICARCA) ( (gDEgDAEDA) ) (gDARgDADE)
gD&gDEDESACEMICECECE™”

126 LET n$="0SVON3ICID4G1C38D5(C
DG ) CoDGCeGLGGIAFAMGLESEINAGIGFGG
#DF 1F#D3DBF3GeDFD#D#DLBCSCH”

130 LET o$="03V9(3sdC&edCA&CE) (C
FA&CFAFA) CFACFAFA (DGADGAGA) #dCEed
C&CL"

140 FLAY a$.c$.bs

150 PLAY “7&03V10ON7C“

160 PLAY &%.hs.b%

170 PLAY (3

180 PLAY g%.15.b3%

190 PLAY "1&A6&05V1ON7C"

200 PLAY #%.h%.b3
210 PLAY "OSV1ONBESD"

220 PLAY g9%.1%.b%

230 PLAY "16B&"

240 PLAY )$.kS$.bS

250 PLAY 1$.m%.b%

260 PLAY "6&"

270 PLAY n%,.0%5.b3

280 PLAY "OSV10ON3CVICVACVZCVSCVY
JCVIC™ , "O3VONIC"

MICROHOBBY 13




emos introducido
este ejemplo (si os
liis, consultar el nu-
mero anterior) para
simplificar, pero dentro de
los chips de memora cada
bit consiste fisicamente en
un diminuto transistor que
puede estar conduciendo
la comente eléctrica (Uuno) o
no conduciéndola (cero).
Cada ocho bits forman un
byte. v la localizacion de
cadao

El WHYQTRIOWSS
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EN LAS ENTRANAS
DE LA MEMORIA

Continba aqui la mejor, més exhaustiva, larga e interesante
serie que ninguna revista jamds se ha propuesto sobre el
mundo del poke. Por ahora nos hemos conformado con
abordar los aspectos técnicos mas importantes con los que
todos nos vamos a encontrar. Y aunque no se os haga
atractivo, seria todo un error perderse los inicios...

te dentro de los varios miles
que forman la totalidad de
la memoria se consigue
asignando a cada uno ung
direccion.

LA DIRECCION
La direccion es un numero
entero gue adopta los valo-
res entre 0 y 65535, ambos
inclusive. Este nUmero, opo-
rentemente arbitraro, no o
es en absolute, yo que del
mismo modo que 255 es el
mayor numero decimal que
puede obtenerse con 8 bifs,
(equivale a 8 unos binarios),
65535 es el equivalente de-
cimal a 16 unos binarios.
Esto nos indica que la direc-
cion es un numero de 16 bits
mientras que el contenido
de dicho direccion es un nu-
mero de B bits. La memoria
del Spectrum consiste por
anto en 65534 direc-
ciones numeradas
del 0 ol 65535,
cada unag de
las cuagles
puede con-
fener un
namero
entre 0 y
255. Una
direccién
de me-
moria
puede ser
reprasenta-
da con sola-
mente cugtro

|.-b.

El
&=
Z2-80, ampliamente
Motorola y la 8088
de Intel, sigue
vivo sélo gracias
al Spectrum.
Parece mentira
que algo tan
tanta guerra. Y la

digitos hexadecimales,
mientras que para represen-
tar un byte basta con dos.

Para medir la memoria se
utiliza el kilbvyte, obreviado
simplemente en K, que equi-
vale a 1024 bytes (y no amil,
ya que 1024 es la potencia
de dos mds cercana a mil).
La memoria puede ser ROM
(Read Only Memory, memo-
ria de solo lectura) o RAM
(Random Access Memory,
memoria de acceso aleato-
rio). La primera solamente
puede ser leida pero no es-
crita, ya que los fransistores
que la forman son progra-
mados una sola vez en la fa-
brica y luego fundidos para
que mantengan indefinido-
mente sus contenidos.

La segunda puede ser lei-
da y escrita cuantas veces
se desee, pero sus conteni-
dos se pierden al desconec-
tar el ordenador. La ROM se
feserva por tanlo para cone-
tener el sistema operativo
que controle el funciona-
miento del ordenador des-
de el momento en el que o
conectamos. y la RAM se
dedica a contener los pro-
gramas y datos,

Introducir un poke consiste
simplemente en insertar un
valor determinado en ung
determinada direccion de
memaoria (evidentemente
memaoria RAM), valor que
sustituye al que habia ante-
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exactamente la direccion

de meamoria ae las 65536
QISP Hes QO 10 Ol aesed
acceder. o o gue deseq es
ascri un byte en dicha d

oloca el byte con

~rairo an 11 =
emplea como bus d tos
y activa una senal de escr

tura, mienfras que para leer

e QCiiva ung senal ge

ra v el byte coraspon
fienta a la direccion dese
da aparece magicamentea
Jotos. El

=1g ;-ll MISmio Dus dea ¢

,-,5!_ 25 UN MICToprocasqaor

de 8 bits porque lege o asc

oe en la memona en grupos
de 8 bits, v su espacio max
mo de memorna as de 65534
bytes porgue solamente dis-
pone de 16 potilas para d
reccionaria
128K utili
cnica llamada
yn de

la me

Los mogelos de
20N ung e
memaorog
MONQ 58 Q-

cde 16K de

paginacit
por la cual
VIQE en pagingas
las gue en todo momento
soclamente hay cuatro ac
cesibles. Sin embargo, cualk
quiera de las pagings pue-
de colocarse en el
segmento superior de la me-
lo que permite al L*'ESCI
a todas elias ¢
que No simuiTar |F..=u;1rm—‘.-.*:'re?.

Las 16 patilios restantes for

ge control con

mong

acceder

man un bus
diferentes funcionas gue le
F"'“' mi :"'" ruI:L ONarse me|or
omo. Una de ellas
como ya hemos explicado
se encarga de decidir si la
operacion va a ser de lectu
QO escrturg, otrg s encar-
ga de decidir si la direccion
colocada en el bus de di
recciones hace referencia o
la memorna o a los periféri-
COs, Ofra puede detener to-
taimente al microprocesa-

oftra le

con el ent

cor detiene
parciamente para sincroni-
zarle con perifericos lentos
ofra le comunica la llegada
de una intermupcion, ofra re-
cibe una senal externa pro-
cedente de un cristal de

Ll

e TR ey re

Introducir un poke
consiste
simplemente en
insertar un valor
determinado en
una direccién de
memoria.

El objetivo de
nuestro curso es
que sepéis cudles
SON e80s
determinados
valores y a qué
corresponden
cada una de las
direcciones.

cugarzo que progduce &l relo
ntemo, efc

precisamente esta sena
a gque determinag la veloci-
dad de trabgjo del procesa
dor. El ZB0O del Spectrurr
aungue podriga alcanzar
una velocidod mi "I"'r“" de il
Mhz (4 megahercios, es de-
cir, cuatro millones de impul
505 por segundo) funciona g
3.5 Mhz, ung frecuencia al
go menor para no alcanzor
una frecuencia limite que
podria producir errores
Cada ung de estos impulsos
se denoming ciclo de relgy, v
cada instruccion de codigo
maguina utiliza un nomero
varnable de estos Ciclos

LOS PERIFERICOS

En un ordenador se consi-
dera periférico a todo
aguellio gue no sea ni &l mi
croprocesador ni la memo-
rng

El mas importante sin duda
&5 &l telavisor o monitor en
cargado de representar la
imagen producida por e
denador. En el Spectrum lo
tarea de generar dicha
gen estd destinada a un
chip especifiico lomado ULA
que 5@ encarga de leer
constantemente &l grea de
memoria 16384-23295 vy
construir ung imagen en bo-
za al contenido de dicho
areaq sin que Intervenga el

imo

microprocesador

El teclado es oftro de los
periféricos basicos, que de-
be ser explorado por el pro-

SGDRE UEDUDD

]
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cesador. En su configura
cién basica el Spectrum
cuenta con 40 teclas. ya
gue las tecias extra de mo-
delos avanzados se limitan a
reqalizar dobles pulsaciones
sobre las teclas fundaomen-
tales

Los dispositivos de gamace-
namiento permiten cargar vy
salvar datos y programas
para teneros siempre dispo
nibles El mas popular es el
cassefte, aunque existen nu-
MEerosos programas en dis-
C0os de tres pulgadas

Hay otros muchos periferi-
COs que Nno son en absoluto
imprescindibles para nuestra
labor. Entre ellos destaca o
impresorg, v el interfaz serie
por el cugl podemos contro-
lar un madem o comunicar
nos con otro ordenodor

No os perddis la préximao
entrega. Aan hay mas. Si no
aprendeais ahora no 1o haréis
nUNca

HISBUHE UHEUUU
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DIVERSION Y
PROBLEMAS...
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Todos sabemos que el sonido del Spectrum no es ninguna gran cosa, sin embargo
hay programas como el que os ofrecemos en el presente articulo que hacen que
dudemos de ello. El Editor de Frecuencias te permitira almacenar sonidos y
modificarlos en su totalidad, ofreciéndonos también la posibilidad de escuchar los
resultados de distintas formas. Todo ésto unido a su facil manejo hacen que sea
una magnifica utilidad que esperamos que disfrutéis.

0s sonidos reproducidos por un

casseite llegan al Spectrum a través

de la entrada EAR como una
sucesion de ceros ¥ unos (seial digital).
Esta serie de datos pueden ser
almacenados en la memoria del
ordenador con lo que habremos
guardado el sonido que se recibio.
Posteriormente se puede reproducir este
sonido enviando los unos y ceros hacia el
altavoz, de forma que se active cuando
reciba un uno y se desactive cuando
reciba un cero, con lo que se producirdn
las frecuencias que nuesiro oido es capaz
de captar.

ALMACENAMIENTO

El almacenamiento de los datos se puede
llevar a cabo guardando cada uno de
ellos en un bit de la memoria. Puesto
que tenemos 37.500 bytes libres se
podrian guardar 37.500 x 8 = 300.000
datos (ceros o unos). En almacenar cada
dato se tarda una media de 44 ciclos de
reloj, por lo que en llenar toda la
memoria se tardaria 300.000 x 44 =
13.200.000 ciclos, que corresponden
aproximadamente a 3'7 segundos.

Existe otro método mejor que hace
que se puedan guardar mis de esos 3'7
segundos, aunque no s¢ puede determinar
exactamente cuantos segundos
almacenard. Consiste en contar el
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nimero de unos consecutivos y
almacenarlos en una posicion de
memoria ya que no ocurre que haya mis
de 255 unos seguidos. Después se cuenta
¢l nimero de ceros y se almacena en dos
posiciones porque éslos si pueden pasar
de 255 seguidos. Por término medio hay
40 unos seguidos ¥y 75 ceros seguidos.
Con esie sistema los sonidos guardados
s¢ componen de bloques de 3 bytes
donde se indican los unos y los ceros que
hay. Almacenar un uno o un cero de esia
forma requiere 37 ciclos; como en
memoria caben 37.500 / 3 = 12.500
bloques y en cada blogue hay 40 + 75
= 115 datos, se tarda 12.500 x 115 x 37
= 53.187.500 ciclos en llenar la
memoria, que son unos 15 segundos,
Este segundo método es el utilizado
por ¢l Editor de Frecuencias, obteniendo
un tiempo de almacenamiento que va
desde 9 a 25 segundos aproximadamente
dependiendo del tipo de sonido que se
introduzca.

EDICION

Los bloques guardados en memoria
pueden ser editados cambiando el
numero de unos. Al aumentar el nimero
de unos aumenta la frecuencia, v al
disminuirlo la frecuencia disminuve. Esto
tiene el inconveniente de gue al cambiar
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unos, como no caben todos los bloques
se representan sélo 256 que pueden ser
cambiados por otros si se considera
oporiuno.

Debajo de la grifica aparece un
pequeiio cursor, formado por dos pixels,
que marca el bloque actual, es decir, el
que s¢ va a poder editar.

En las dos lineas inferiores aparecen
una serie¢ de valores relativos al blogue
aclual, que son: posicién que ocupa el
blogue dentro de la memoria, duracién
del sonido que almacena y ¢l nimero de
unos y ceros que lo componen.

FUNCIONAMIENTO

El funcionamiento del programa es
muy sencillo, una vez cargado y puesto
en marcha espera a que se le indique
mediante el teclado lo que se desea
realizar. Lo primero serd almacenar
algin sonido procedente de una cinta, ya
sea de misica o de cualquier otra cosa, o
bien de una emisora de radio (si tu
cassetle dispone de ella); a continuacidn
podris cambiar los sonidos que se hayan
guardado y escucharios de forma lenta,
normal o rdpida. Por dltimo, y si los
resultados han sido satisfactorios, podéis
oplar por grabar en una cinta los sonidos
para poder cargarlos v oirlos en otro
momento.

El programa permite
almacenar y
modificar entre 9 y
25 segundos de
sonido.

IDITI:III DE FRECUENCIRARS
AHUDEX,. HICAOHOBEY

la caniidad de unos, también se cambia
la duracién del sonido, ya que si por
ejemplo se afiaden diez unos hay que
reproducirlos con el aumento de tiempo
que ello supone. Para evitarlo al cambiar
la cantidad de unos también cambiamos
la de ceros, de forma gque al aumentar
los unos disminuyen los ceros y viceversa
con lo que la duracién no varia.

La edicién estd limitada por el nimero
de ceros que haya, es decir, el miximo
de unos que podemos poner es ¢l nimero
de ceros que haya en ¢l blogque y el
minimo es uno.

PRESENTACION

El programa presenta en pantalla los
datos almacenados mediante un grifico
de barras que representa ¢l nimero de

ASI SE MANEJA EL EDITOR

Las teclas que permilen manejar ¢l programa son las siguienies:

—aAw: almacens sonidos. Empiera a almacenar nada mis pulsarka.

—lw: repite los sonidos que haya en memoria o velocidad mormal.

—uE»: repite los sonidos de la memoria & una velocidad inferior (un 25% mads lento).

—Tw: repite a una velocidad superior (un 25% mds rdpido).

—Cursor izquierda: mueve el cursor una posicién hacia la izquierda.

—Cursor derecha: mueve ¢l cursor una posicién hacia la derecha. Si es necesario desplaza los
blogues representados hacia la izquierda.

mlrﬂh:lmduimdtlmjﬂm“wel nimero de ceros del blogue actual si
“ "

—Cursor abajo: si es posible disminuye ¢l mimero de unos y aumenta ¢l de ceros, disminuyendo
por lanto la frecuencia.

—«(v; mueve ¢l cursor 256 posiciones hacia la izquierda, lo que hace que en pantalla se
represenien los 256 bloques jusiamente anieriores & los que habia en ells.

—«Fn: mueve el cursor 256 posiciones hacia la derecha, pasando & representar los 256 blogques
sigulentes a los que habia,

—«Wu: repite los 256 bloques que estén representados en pantalla.

—«le: pasa sl modo intervalo preguntando la posicidn imicial y final del mismo.

—«%5u; graba los sonidos presenles en memoria,

—ulLy; carga sonidos que hayan sido grabados con anierioridad. Debéis tener cuidado ya que si
os confundis y cargiis algo que no sean sonidos el programa se puede wcolgars intentando
reproducirios.

— iR al BASIC.,

En ¢l modo intervalo las teclas que se pueden pulsar son:

—iAn: almacens sonidos tapando los que habia en el intervalo.

—«kn: repite a la velocidad normal los sonidos que se incluyen deniro del intervalo,

—Cursor arriba: aumenis ¢l nimero de unos y disminuye ¢l nimero de ceros, si es posible, en
lodos los bloques del infervalo.

—Cursor abajo: disminuye ¢l nimero de unos y aumenta el de ceros en todos los blogues del
intervalo en los que ses posible.

—alw: yuelve a preguntar la posicidn inicial ¥ flinal del intervalo.

—«Nu: desactiva ¢l modo intervalo y vuelve al modo normal.

— u5m: graba los sonidos que forman el intervalo.

— «L»: carga sonidos grabados con anterioridad & partir de la posicidn inicial del intervalo. Si la
longiiud del blogque cargado es superior al intervalo iambién se taparin los datos que haya a
continuacidn de éste.

— «Bw: regresa al BASIC.

Para finalizar, comentaros que si salis al BASIC por equivocaciénm o bien se produce un ervor
duranie la carga o la grabacidn podéis teclear GOTO 300 para regresar al Editor de Frecuencias.
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CONECTATE AL
EUROCONECTOR

Tengo un Spectrum +2 (no
el A)y después de leer en el
n. 202 el articulo del euroco-
nector y ponerlo en practica,
vi con decepcién que no
funcionaba. Comprobé en-
tonces las conexiones del
conector en el +2, y obser-
vé que eran distintas. ;:Cémo
lo puedo solucionar?

Ezequiel BARREDO-Huelva

B Efectivamente, existen al-
gunas diferencias entre los
conectores del +2ydel +3,
pero estas diferencias no tie-
nen porque afectar a las pa-
tillas utilizadas en el monta-
je, por lo que te podemos
asegurar que debe funcio-
nar. Quizd lo que ocurra es
que tu televisor no dispenga
de entrada RGB. Comprueba
si éste es el origen del pro-
blema.

DISENOS
ISOMETRICOS

Estimados amigos de Mi-
erohobby, soy un lector in-
condicional de su revista
que se dirige a ustedes para
consultarles lo siguiente: co-
pié el programa Disefios [so-
métricos aparecido en el Mi-
crohobby 210, y al llegara la
linea 3050 no encuentro ma-
nera alguna de editarla, y
gque conste que lo he proba-
do todo. Les agradeceria
que me dijeran dénde esta el
error, pués estoy muy intere-
sado en el programa.

Benito GO Valencia

W Hemos revisado la linea
que nos dices y no hemos
encontrado ningin error en
ella, de todas formas aqui
mismo la tienes para gque
compares.

3050 BEEP .05,30: INPUT
«NOMBRE:»:a$: SAVE
a$SCREENS : BEEP .1,20: GO
TO 4000

LETRAS
INTERMITENTES

;Cémo puedo hacer para
poner letras «intermitentes?.
Por ejemplo, cuando coloco
un FLASH sobre una «X» ya
sé que se ilumina lo de alre-

dedor, lo que yo quiero es
que la «X» aparezca y desa-
parezca.

JPodrias repetir la linea
304 del 6rgano de la seccidn
de utilidades en el numero
207?. Ademads querria saber
lo siguiente: ;Qué es un
transfer?, jy un transtape?,
iqué utilidades tiene un in-
terface?. He oido que el 3 dle
quita» algunos K's al disco
para uso interno, jpara que
los usa?

Andrés BARCALA-Pontevedra

B Para realizar lo que de-
seas no tienes mds que im-
primir y borrar la «X». Tal vez
pensabas que con una com-
binacion de atributos lo po-
dias conseguir. El efecto
flash se encarga de cambiar
el color del texto por el co-
lor del fondo.

Otra manera de hacerlo,
quizd un poco mds profesio-
nal, consite en utilizar la fun-
cién Over. Esta funcién efec-
tiia un XOR Iégico de los pi-
xels de la pantalla con los
que vamos a imprimir.

Para que os enteréis por
via prdctica, ahi va un peque-
fio programita que realiza la
funcién de intermitencia:
10 PRINT AT 10,11;OVER
1;:«MICROHOBRBEY#»

20 PAUSE 500
30 GOTO 1o

Pués claro que podemos
darte la linea. Faltaria mds,
estamos para eso... Ahi va:
304 204D554C544658203020 624

Un transfer es un aparato
cuya utilidad principal con-
siste en grabar juegos en el
momento de la partida que
deseemos, con el objetivo
de poder reanudarlo cuando
nos inferese.

En cuanto a transtape, no
es mds que el nombre co-
mercial de un transfer, posi-
blemente uno de los mds ex-
tendidos.

Un interface es un circuito
electrénico que sirve de tra-
ductor entre otros circuitos
electrénicos incompatibles
entre si,

El + 3 reserva para él algu-
nas pistas de los discos que
utiliza para guardar el forma-
to del disco y crear un mapa
que ubica cada programa en
el disco.

EL NACIMIENTO

4En qué afio aparecid el
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Spectrum?, ;en qué afio se
publicé por primera vez la
revista Microhobby?

Juan C. CAMPANA-Cérdoba

B Nuestro querido Spec-
trum vié la luz un dia de 1982,
y dos afios después, el 5 de
noviembre de 1984, hacia su
aparicion la revista que aho-
ra mismo estds leyendo. Co-
mo ves, el Spectrum tiene
nueve afios, lo que para un
ordenador es una eternidad,
si pensamos que las modifi-
caciones que ha ido reci-
biendo no han afectado a su
esftructura interna.
Respecto a la revista, aun-
qgue continan muchos de
los que empezaron y el espi-
ritu de solidaridad y de apo-
yo incondicional al Spectrum
sigue invariable, lo cierto es
que un simple vistazo a los
afios basta para comprobar
que los cambios, seguro que
para mejor, se han sucedido.
Hemos incluido demos, re-
galamos juegos, muy buenos
juegos, te informamos mds
ampliamente, te ensefiamos
a empezar y a corregir tus
errores, le guiamos en suma
hacia lo mds alto. Pero sin vo-
sotros ni seriamos ni hubié-
ramos sido nada, por ello es
nuestra obligacién agrade-
ceros el inmenso apoyo que
nos habéis prestado y que
nos estdis prestando, de-
seando que una carta como
ésta llegue a la redaccion
dentro de nueve afnos.

FUNDAR UNA
COMPANIA

Me gustaria saber cémo y
dénde se puede registrar
una compafiia de software y
cudnto cuesta hacerlo. Tam-
bién estoy interesado en sa-
ber gqué he de hacer para
poner a la venta un juego en
unos grandes almacenes o
en una tienda especializada.

Juan R. GARCIA-Pontevedra

B Fundar una compafiia de
software requiere el mismo
proceso que se lleva a cabo
para formar cualquier ofra
empresa. Se realiza a través
de un procedimiento legal
algo complicado que supo-
ne un enorme y tedioso pa-
peleo. Te aconsejamos que
te dirijjas a una delegacion
de hacienda para que te in-

formen ampliamente de los
tramites que debes seguir.

Una vez que tengas la em-
presa funcionando, puedes
elegir entre distribuir tus
propios juegos, con lo que te
tendrds que encargar de
contactar con cada una de
las tiendas, o ddrselos a una
comparfila distribuidora que
ademads te proporcionard
una campafa publicitaria, y
te pagard por copia vendida
o por el programa entero, en
funcion de lo que se acuer-
de en el contrato.

De todos modos no pien-
ses que la cosa es tan com-
plicada. Nosotros, desde
aqui, le animamos a que pon-
gas el marcha el proyecto y
nos comuniques tus avan-
Ces.

FISICAS Y QUIMICAS

Podrian darme la linea 160
del programa fisica-quimica
del nimero 208.

Alberto ENCINAS-Burgos

B Con mucho gusto, ahf la

tienes.
160IFa < | OR = 17 THEN
GO TO 150

PANTALLA
INTERMINABLE

Me gustaria saber cudl es
el POKE que debo utilizar
para que no salga la palabra
«mas?» cuando se acaba la
pantalla. De paso, ;me po-
drian decir un poke para
que no funcione el Break?.

Victoriano CANALES-Alicante

B Si te fijas en la parte del
manual que se encarga de
las variables del sistema, en-
contrards una que se llama
SCR CT, cuyo trabajo es con-
tar el niimero de lineas que
faltan para que tenga que im-
primir el «mas». Si introduci-
mos agui un nimero como
255, tendremos 255 lineas en
pantalla, es decir, podremos
imprimir 255 lineas sin que
salga la palabrita. Un buen
método es poner el POKE
23692,255 antes de la orden
PRINT.

Respecto al poke anti-
break te podemos dar el si-
guiente: POKE 23613,80. Pe-
ro este poke no funciona en
el +3. Aqui emplearemos
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une mds drdastico: POKE
23659,0. Recuerda que el pri-
mero es deshabilitado por
todas las ordenes de salto v
el segundo imposibilita to-
das las ordenes que hagan
uso de las dos lineas inferio-
res de la pantalla. como por
ejemplo INPUT.

MODEM

:Se puede conectar un
modem a cualquier ordena-
dor?. ;Pueden decirme en
qué nimero se publicaron
los ganadores del concurso
de aventuras?

José Luis VEKA-Coruna

B Un modem se pude co-
nectar a cualquier ordena-
dor que disponga de un in-
terface RS232, que es la nor-
ma que utilizan los modem.
Necesitards también un pro-
grama de comunicaciones
gue gestione este interface.
El listado que nos pides se
publicé en el nimero 211.

COPIADOR CINTA
A CINTA 128

Tras comprobar las exce-
lentes oportunidades del
n.c.u.c.m publicado en el n.
212, me propuse teclear el
copiador cinta a cinta 128 del
niimero 207, Al acabar de te-
clearlo y ponerme a realizar
el DUMP que traia (32.768) vi
que éste no era aceptado
por espacio de trabajo. Ubi-
qué el programa en la direc-
cién 40000, modifiqué el lis-
tado 1 pero no funcionaba.
Rogaria me diesesen una so-
lucién. Ademads desearia sa-
ber en qué consiste el tecla-
do hexadecimal.

Ignacio FERNANDEZ-Asturias

B Precisamente por ser tan
cuidadoso entendemos que
no te ha funcionado. Hiciste
muy bien en cambiar la di-
reccion del DUMP a la 40000
para evitar el espacio de tra-
bajo. Lo que ya no estuvo tan
bien es cambiar la direccion
en el listado 1. El programa
estd pensado para cargarse
en la direccién 32.768 y no
funcionard en otra direccidn.
Aunque el DUMP se realice
en la 40000, siempre que la
orden LOAD lleve la direc-
cion correcta de carga no
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tendremos ningun proble-
ma. Deja el listado | como
estaba y podrds ejecutar el
programa.

De forma general, ya sa-
béis que el DUMP lo podéis
hacer donde guerdis, siem-
pre gue luego la sentencia
LOAD que cargue el codigo
lleve la direccioén correcta.
Prestad atencion si el LOAD
noe ileva direccion de carga,
en este caso el codigo se
cargara en la direccion en
donde hagdis el DUMP. Si te-
néis que cambiar el DUMP,
afiadid el antiguo DUMP en
el LOAD correspondiente.
Es muy importante que ha-
gidis todo esto correctamen-
te pués muchos fallos que
achacdis a programas vienen
motivados por ésto.

En cuanto al teciado hexa-
decimal, no es mds que un
teclado con forma de calcu-
ladora que agrupa los niime-
rosylasletrasdelaAalaF,
vy que introduce los listados
hexadecimales de una forma
mucho mads rdapida.

PAGINA 7 DE LA REM

Poseo un +3 y estoy muy
interesado en pasar el juego
CHASE H.Q. a disco, ya que
la versién en cinta tarda una
eternidad en cargarse. To-
dos los bloques de bytes tie-
nen cabecera por lo que no
hay ningin problema en
transferirlos a disco. El pro-
blema viene a la hora de la
carga, porque hay seis blo-
gues que se cargan en dis-
tintas paginas de la RAM. Pa-
ra solucionar ésto, cargo los
blogques en la direccién
32768, y doy el control a una
rutina de CM que se encar-
ga de poner en la parte su-
perior de la memoria la pa-
gina adecuada, transfiere los
bytes a partir de la direccion
49152 y vuelve a encajar la
pagina cero para retornar al
basic, y cargar el siguiente
blogque. La rutina funciona
perfectamente con todas las
pdginas excepto con la pagi-
na 7, que se bloquea el orde-
nador y no vuelve al basic
¢Porqué al salvar en disco un
bloque de 16384 bytes este
ocupa 17K en vez de 16K y
otro de 40036 ocupa 39K en
vez de 40K?

Bernardo IBORRA-Valencia

B A veces, las cosas que

parece que no se usan para
nada, resulta que luego son
importantisimas, como la pa-
gina 7 de la Ram, que tedri-
camente se utiliza sélamen-
te para algunos buffers, y lo
que ocurre en realidad es
que el ordenador acude a
ella para fijar las interrupcio-
nes.

Si no deseas tener proble-
mas con la pdgina 7, carga
esta pdgina la ultima, y una
vez que ya no tengas que ac-
ceder para nada al disco. In-
hibe las interrupciones, pa-
gina y copia los datos, a con-
tinuacién y siempre con las
interrupciones deshabilita-
das, salta al programa. Res-
pecto a tu iltima pregunta, te
diremos que el + 3 graba an-
tes de cada programa una
pequefia cabecera de §
bytes que es muy parecida a
la cabecera que tienen los
programas en cinta. Con es-
tos B bytes de mas, el progra-
ma de I6K ocupa un sector
mds y por tanto llega a las
ITK. Pero si sumamos 8 bytes
al programa de 40.036, éste
sigue ocupando 39K. Por
otra parte, la cabecera sélo
es necesaria si vamos a car-
gar el programa desde ba-
sic. Si lo vamos a cargar des-
de el +3DOS directamente,
podemos prescindir de la
cabecera.

LOS DISCOS DEL
DISCIPLE

Me acaban de regalar la
unidad de discos DISCIPLE
v me he enterado gque no es
compatible con los discos
del +3. ;Qué discos podré
utilizar en esta unidad?

Ivin LOPEZ-Tenerife

B Efectivamente, este infer-
face no acepta los discos del
+3 que son de 3 pulgadas, y
si los de 5 pulgadas y cuarto
que son los configurados pa-
ra esfa unidad. Para que os
hagdis una idea, los discos
gue utiliza esta unidad son
exactamenfe Iguales a los
que se wcomenr el PC. Se tra-
ta de dispositivos baratos,
con una gran capacidad de
memoria y rdpido acceso,
cuyo principal inconvenien-
te es que no existe ningin
juege de Spectrum publica-
do especificamente. Sin em-
bargo, afortunadamente, el

disciple lleva un transfer in-
corporado con el que se
pueden pasar los discos de
cinta a disco sin problemas.

G.D.U Y SPRITE

+En qué se diferencia un
G.D.U de un sprite?. :Cémo
se hace y como se imprime

un sprite?
Diego ALONSO-Burgos

B Para empezar a fijar un
poco las ideas, podemos de-
cir gue mientras que un
G.D.U (grdfico defino por
usuario) es muchas veces un
sprite, un sprite casi nunca
es un G.D.U. Lo que quere-
mos decir con esto es que
podemos considerar un
GDU como una forma muy
particular de sprite. A modo
de definicion general, pode-
mos definir un sprite como
todo grdfico dotado de algu-
na clase de movimiento.

Los GDUs son especificos
del Spectrum y consisten en
una cuadricula de 8 por 8 pi-
xels, que se pueden definir
a nuestro gusto, y que luego
pueden ser manejados como
51 se tratara de texto, median-
te la sentencia basic PRINT.
Los sprites, en el Spectrum,
no se pueden manejar con
sentencias basic, y se nece-
sitan rutinas en cédigo ma-
quina que los traten y los ma-
nejen. Ademas no son espe-
cificos del Spectrum y si co-
munes en los juegos para or-
denador. De hecho algunos
ordenadores como el Amiga
incorporan chip especiales
para su tratamiento porque
permiten una velocidad ex-
tracrdinaria.

EDITOR DE TEXTOS

Tengo el ordenador IN-

VES vy he cargado el editor
de texto que viene en el ex-
tra de verano n. 212, pero se
bloquea. Me podrian decir
qué es lo que ocurre.

Ramén PEREZ Las Palmas

B El programa que nos co-
mentas estd disefiado para el
+3 y no funciona en los mo-
delos inferiores. Es normal,
por tanto, que n¢ te funcio-
ne en un INVES. Son cosas
que pasan y que lamentamos
un montén.




48K BASIC O +3 BASIC

Estoy haciendo un progra-
ma y necesito saber si el or-
denador dispone de 128k o
de 48k para actuar en conse-
cuencia. ;Cémo lo puedo sa-
ber?

David SANTISO-Asturias

B Hay dos maneras de po-
der saberlo. La primera es
consultando el bit 4 de la va-
riable del sistema FLAGS
que estd en la direccién
23611. 5i este bit estd a |,
quiere decir que las pagina-
ciones estan disponibles, y
por tanto se estd en modo
+3. En cambio si estd a ce-
ro, o se esti en modo 48 o
ése no es un +J.

El otro método es mds se-
guro pero también mds com-
plicado. Consiste en colocar
un dato en una p&g.r':!a de
memoria, intentar paginar y
comprobar si estd o0 no estd.
Si estd es que no ha funcio-
nado la paginacion, si no es-
td es que ha funcionado.

METER POKES

Después de ver tantas car-
tas de lectores que no han
aprendido a meter pokes,
una vez leida la explicacién
gque dan en la revista, les
quiero felicitar. Porque se
trata de una explicacién muy
buena con la que yo he
aprendido facilmente a me-
ter pokes sin tener ni remo-
ta idea antes de leerla. Qui-
za podrian seguir avanzando
y explicar como se meterian
los pokes en juegos que es-
tuvieran algo protegidos.

Roberto AUTA-Orense

B No sabes la felicidad que
hemos sentido al leer tu car-
ta. El tema de los pokes es
una espina que tenemos cla-
vada ya que, aungue lo he-
mos explicado muchas ve-
Ces y con un gran interés,
nos siguen llegando cartas
preguntande por lo mismo.
Al menos con tu mensaje nos
cercioramos de que nues-
tras explicaciones no caen
en saco roto y que poco a
poco la gente va asimilando-
las (aunque dudamos que
haya mucho que asimilar).
Pero, sorpresa, no nos he-
mos quedado en una expii-
cacién simple sobre la intro-

duccion de pokes. Ni mucho
menes. En el nimero ante-
rior comprobards que he-
mos iniciado una fantdstica
serie sobre la busqueda de
pokes, para que ninguno de
vosotros se quede sin descu-
brir el iltimo y méds apasio-
nante de los proyectos que
guedan en el Spectrum. Se
trata de un trabajo de Pedro
José Rodriguez, magnifico
colaborador y experto en
+3, quién ademds del curso
de pokes ha realizado tres
ensambladores de cddigo
mdquina para las diferentes
memorias del Spectrum. Te
recomiendo encarecida-
mente que lo leas y que no
te lo pierdas ningin mes
porgque puede ser la bomba.
Por iltimo, en tu carta nos
dices que resultaste premia-
do en el concurso LOS ME-
JORES PROGRAMAS DEL 80
¥ que aun no has recibido el
premio. No te preocupes,
hemos pasado la nota al de-
partamento correspondien-
fe, ¥y nuestra secre, que es
muy eficaz, se encargard de
que todo salga bien. Pronto
tendrds noticias nuestras.

RAYAS Y ZUMBIDO
EN LA PANTALLA

Desde hace algin tiempo
tengo un Spectrum 48K. Co-
mo los nuevos juegos no car-
gaban, me hice con un +2
de un amigo gue incluia un
transtape. Los problemas vi-
nieron cuando en la pantalla
del ordenador fueron apare-
ciendo unas rayas acompa-
fladas de un zumbido que
iba siendo cada vez mas in-
tenso hasta llegar a parar la
carga. Poco después la ima-
gen se fue deformando. Abri
el ordenador y al examinar
el modulador, vi que tenia
una bobina rota, le puse el
modulador del 48K y la ima-
gen mejord. Fui a comprar
otro a Amstrad y me dijeron
que me costaba 3000 pts. ¢Es
tan caro?. Por otro lado el
problema principal sigue pa-
sando y lo curioso es que
cuando desconecto el trans-
tape, el problema desapare-
ce. Creo que es un mal con-
tacto en el Slot de expansién.
:{Que creéis que estd pasan-
do?

Carles GARRIDO-Madrnid

M Antes de nada, si la bobi-
na del modulador estaba ro-
fa, pudiera ser la culpalbe de
la mala imagen, con lo que
cambiando el modulador se
habria solucionado. El mo-
dulador puedes encontrarlo
en cualquier tienda de elec-
trénica. mbiar el modulador
como muy bien has hecho
solucionado. Las lineas ne-
gras son otro tema que segu-
ramente no tiene nada gue
ver. En el 90% de los casos
son debidas a un fallo en la
fuente de alimentacion, que
no puede suministrar toda la
corriente necesaria. Nos di-
ces que cuando quitas el
transtape no ocurre nada, es
decir, que el trastape deja
de chupar corriente. Ade-
mds se acentia cudndo pul-
sas PLAY, porque el casset-
te consume mucha corrien-
le.

En definitiva, que estamos
en condiciones de asegurar-
te que el fallo proviene de la
fuente de electricidad. Una
posible solucién seria cam-
biar la fuente de alimenta-
cion. Es decir, o te compras
una nueva en Amstrad o te
haces con una equivalente y
si puedes con mds potencia.

GRABAR EPROM

<Es necesario tener algin
tipo de conocimiento de
programacion en C.M. para
grabar una EPROM?
Sergio LLATA-Cantabria

B Para grabar un EPROM
solo se necesita un aparato
especialemente disefiado
para ese fin. Otra cosa dife-
rente es que queramos rea-
lizar un programa para me-
terlo dentro, pués la EPROM
ya lleva en su interior un pro-
grama o datos para un pro-
grama,

ERROREN LA UNIDAD

Tengo un Spectrum + 3. El
otro dia iba a poner un pro-
grama de disco peroc me po-
nia ERROR SIN DATOS. En-
tonces lo reinicié e introdu-
je otros discos, pero pasaba
lo mismeo. Se me ocurrid for-
matearlos pero me daba el
error SOPORTE INADECUA-

DO. ;Cémo puedo recupe-
rar esos datos y cémo puedo
borrar los discos para utili-
zarlos de nuevo?

José Maria GORA-Sevilla

B Mucho nos tememos que
el problema estd en la uni-
dad de discos. Para estar se-
guro, lo mejor que puedes
hacer es comprar un disco
nuevo e intentarlo con él. Si
desgraciadamente te sigue
dando error, debes llevar a
reparar la unidad pués es ca-
s seguro que tiene un pro-
blema o que no funcionan
los chips que la controlan.

CLEAR MUY BAJO

Tengo un magnetofén, y
he pasado a disco algunos
juegos desprotegidos, ha-
ciendo un CLEAR para los
bloques CODE. Pero algu-
nos juegos como Hypers-
ports, llevan un tltimo blo-
que en el cual la direccién
inicial es muy pequefia para
hacer un CLEAR, entonces
los cargo sin el CLEAR, y
una vez cargados, se me blo-
quea el ordenador. ;Cémo
los puedo cargar?

Julio ENTRENA-Barcelona

B Es légico que el ordena-
dor se quede frito cuando
cargamos el ultimo bloque
sin el CLEAR. Esto ocurre
porque estamos sobrescri-
biendo direccicnes vitales
para su funcionamiento. Pa-
ra conseguir cargarlos sin
bloguear el ordenador de-
bemos emplear algunos vie-
jos trucos del 48K o las ven-
tajas del +3.

Uno de esos trucos de la
abuela consistia en grabar el
bloque en la pantalla, y lue-
go, sin modificar para nada
la pantalla, ubicarlo median-
te un programita en cédigo
mdquina en su localizacion
verdadera y lanzarlo. Otra
posibilidad es utilizar la RAM
extra del + 3 para cargar alli
los blogues y luego, median-
te otro programa en cm, po-
nerlo en su posicién correc-
ta. Como podrds suponer,
esta segunda opcidn es mads
profesional pero mds dificil
de realizar ya que necesita
cierto dominio de la pagina-
cion.
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ENSAMBLADOR
-PARA PLUS 3 (y |I)

Hoy ponemos fin a esta miniserie de dos capitulos en la que hemos hecho un
estudio detallado de las grandes posibilidades que presenta este
Ensamblador para Plus 3. Esperamos que una vez descubiertas todas sus
caracteristicas podais obtener de él el maximo partido.

Comenzamos este mes
analizando unos codigos
que ademas de tener una
gran utilidad, tienen un
nombre de lo mas simpéti-
<+ H

PSEDENUMONICOS

-DEFB  exprl, exprl,...
Coloca en el cédigo obje-
to el valor de los bytes
representados por las
expresiones,

-DEFW expr]l expr2,...
Idéntica a la opcién
anterior, ensamblando
los valores no como
bytes sino como pala-
bras.

-DEFM mensaije.

Coloca en el codigo ob-
jeto los valores corres-
pondientes a los cédigos
ASCIl de los caracteres que
forman el mensaje, el cual
debe ir encerrado entre co-
millas.

-DEFS expresion.

Reserva un area en memo-
ria de un tamano en bytes
equivalente al contenido de
la expresion, area que se
rellena automaticamente
con ceros.

-ENT expresion.

Define la direccién de
arranque del programa.

-IF expresion.

Si la expresion es cierta [es
decir, contiene un valor dis-
tinto de cero) el programa
ensambla las instrucciones
posteriores normalmente. Si
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lo expresion es falsa, Gen
deja de ensamblar las line-
as posteriores

hasta que

encuen-
tra

un di-

rectiveo \
IF, ELSE o
END.

-ELSE.

No tiene parametros e in-
vierte el estado del ensam-
blador. Si estaba ensam-

blando deja de hacerlo y si

no estaba ensamblando

vuelve a ensamblar.

-END.

Hace que Gen se ponga a
ensamblar las siguientes
instrucciones con indepen-
dencia del estado anterior.

Sin embargo, nuestro en-
samblador incorpora tres
nuevos pseu-

domnemo-

ik E nicos

que, pe
se O no ser
estandar, equiva-
len @ algunas directivas del
Genp y facilitan notable-
mente el trabajo del pro-
gramador.
-FILE fichero.
Abre el fichero de disco con
el nombre seleccionado y
hace que el ensamblador
tome las futuras lineas no
de la memoria sino de di-
cho fichero. Cuando se pro-
cesa la totalidad del fichero

de disco, dicho fichero es
cerrado y Gen sigue toman-
do lineas de la memoria, de
la linea inmediatamente
posterior a aquella en la
que se encontro el directive
-FILE.
Como muchos ya habréis
adivinado, esta directiva
equivale al comando *F de
Genp, y permite crear
enormes programas cu-
yo codigo fuente es di-
vidido en varios médu-
en disco ante la impo-
sibilidad de tenerlos
simultaneamente en la
memoria. El fichero in-
dicado por esta directi-
va no debe contener
comandos FILE, pero en
un mismo fichero puede
haber un nimero ilimita-
do de dichos comandos.
-CODE fichero.
Es una directiva nueva que
carga un fichero de disco
en la direccién actual del

crementando dicho conta-
dor con la longitud del fi-
chero. De este modo
podemos insertar ficheros
conteniendo grdficos, datos
o juegos de caracteres en
cualquier punto de nuestro
programa.

-LIST opcién.

La opcion ha de ser un sélo
caracter, en concreto el sim-
bole de suma o resta. El co-
mando LIST + hace que to-
das las lineas a partir de la




actual sean impresas en la
pantalla durante la segun-
da pasada, indicando ade-
mas el nomero de lineq, la
direccion de la instruccion y
los bytes que forman su co-
digo objeto. El comando
LIST - desactiva la impre-
sion de lineas. Al comenzar
a ensamblar el programa
desactiva por defecto dicha
impresion, la cual dnica-
mente se producira si se in-
cluye un comando LIST + .

LIMITACIONES DEL
ENSAMBLADOR

Gen no admite dentro de
una etiqueta un caracter
que no sea una letra, un
nomero o la barra horizon-
tal. Sin embargo el progra-
ma de Hisoft si admite otros
caracteres como parte de
una etiqueta como el aste-
risco o el simbolo del délar,
y programas conteniendo
este tipo de etiquetas pro-
duciran errores al ser en-
samblados con Gen. La so-
lucion consiste en cargar el
fichero desde Ted y sustituir
los caracteres problemati-
cos.

No puede haber mas de
un ORG dentro de un pro-
grama. Dado que Gen nun-
ca retorna al basic, la Onica
forma de disponer del cédi-
go objeto consiste en sal-
varlo en cinta o disco. Si
hay mas de un ORG en un
mismo programa sélamente
se salvara el blogue de co-
digo ensamblado a partir
del dltimo ORG.

Cualquier error en segun-
da pasada hace que el co-
digo objeto resultante sea
incorrecto, y de hecho el
programa no permitira sal-
varlo. Los errores mas fipi-
cos en segunda pasada
suelen indicar que ha apa-
recido una referencia a una
etiqueta no definida o que
un salto relative (JR y
DINZ) se encuentra tuera
del margen permitido. En

Este ensamblador
puede servir
perfectamente de
complemento a la
nueva serie de Los
Buscadores de
Pokes que estamos
presentando en
estos ultimos
numeros.

estos casos es necesario
crear efiquetas falsas o te-
clear un punto y coma en
Cﬂd‘ﬂ Ifnﬂﬂ qu!.‘.‘ hﬂgﬂ re{E*
rencia a una etiqueta no
definida para eliminarlo
cuando hayamos creado el
bloque de cédigo encabe-
zado por dicha efiqueta.
Las lineas a ensamblar no
pueden tener mas de 32 ca-
racteres y Gen puede col-
garse dramaticamente en
caso contrario. En ficheros
creados por Ted ésto no
constituye un problema, pe-
ro en los ficheros creados
originalmente con el Genp
de Hisoft sera preciso ase-
gurarnos de que las lineas
del mismo no exceden di-
cha longitud. Podemos tam-

Uideo

Blog Mays
Cambiliar
Fdit
Avanzar al
1 nktr O
Avanzar
4 '. a
modo

Cambiayx

Simb+Q
Salir

bién utilizar Ted para trun-
car las lineas largas o
distribuir su contenido en
dos o mas lineas.

ERRORES

Errores en sintaxis de co-
mandos
-Comando no valido.
El primer caracter tecleado
por el usuario no corres-
ponde con ningin comando
existente,
-Falton parametros.
Un comando tiene menos
parametros de los que ne-
cesita.
-Caracteres no numeéricos.

3 normal/Video
Comienzo/ final del

Este error aparece cuando
un nimero decimal contiene
digitos fuera del margen 0-
Q. un numero hexadecimal
contiene caracteres fuera
del rango 0-9 A-F o un nu-
mero binario contiene ca-
racteres que No son Ceros o
unos.

-Demasiados parametros.

El comando contiene mas
parametros de los necesa-
rios.

-Falta coma.

No hay una coma donde
deberia haberla, lo que a
menudo significa que se
han tecleado menos para-
metros de los necesarios.
-Parametro incorrecto.

Es un error bastante gene-
ral que indica que alguno

INMVEer so
texto

mayusculas/minusculas
siguliente tabuladorx
una linea
normal/extendido
del editor

de los parametros introdu-
cidos no tiene sentido.
-Foltan comillas.

Falta la apertura o cierre de
comillas que delimitan una
cadena alfanumérica.
-Tabla de etiquetas vacia.
Se hao tecleado un comando
T y lo tabla de etiquetas se
encuentra vacia, bien por-
que no se ha utilizado nun-
ca el comando A o bien
porque la Oltima operacion
de ensamblado no definio
ninguna etiqueta.

-Error de cassette.

Se ha pulsado Break duran-
te un comando SC,
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-No hay cédigo fuente.

Se ha tecleado un comando
A cvando la memoria desti-
nada al texto estd vacia.
-No hay codigo objeto.

Se ha tecleado un comando
5 sin que un comando A
previo haya creado con
éxito un cédigo fuente. Es
necesario recordar que el
codigo fuente solamente es
creado cuando se culmina
sin errores la segunda pa-
sada del ensamblador.

-No hay fichero por defecto.
Se ha tecleado un comando
S sin parameltros pero nin-
gun comande ha definido

un nombre por defecto.

ERRORES EN EVALUACION
DE EXPRESIONES DURANTE
EL ENSAMBLADO
-Etiqueta no encontrada.
Este error solamente puede
aparecer durante la segun-
da pasada del ensambla-
dor e indica una referencia
a una etiqueta no definida

con anterioridad.
-Expresion no valida.

Los caracteres de la linea
no forman una expresién
numérica correcta,
-Caracteres no numericos.
Los caracteres de lo que de-
beria ser un nimero no son
validos.

-Demasiados digitos.

Se ha encontrado un nime-
ro decimal con mas de 5 di-
gites, un nimero hexadeci-
mal con mas de 4 o un
nomero binario con mas de
8.

-Niomero fuera de margen.
Uno de los valores de una
expresion o bien el resulta-
do total de la misma se en-
cuentran fuera del margen
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0-65535.

-Mds de un caracter entre
comillas.

Se ha introducido una ca-
dena entre comillas como
parte de una expresion nu-
mérica y dicha cadena tiene
mas de un caracter.

OTROS ERRORES DURANTE
EL ENSAMBLADO

-Tabla de efiquetas desbor-
dada.

Se han definido tantas eti-
quetas que se ha desborda-
do el érea de memoria des-
tinada a contenerlas. Sin
embargo, dado el gran ta-
mano de dicha area, es
muy raro que el usuario lle-
gue a ver este error.
-Demasiados operandos.
Un mneménico lleva mas
operandos de los que seri-
an necesarios.

-Etiqueta duplicada,

Se ha definido la misma eti-
queta en mas de un lugar
del programa.
-Mneménico desconocido.
El campo destinado al mne-
monico no contiene una pa-
labra clave valida.

-Primer caracter no valido
en eliqueta.

El primer caracter de una
etiqueta ha de ser necesa-
riamente una letra.
-Caracteres no validos en
etiqueta.

Un caracter de la etiqueta
distinto al primero no es
una letra, nomero o barra
horizontal.

-Etiqueta sin mnemonico.
Gen, a diferencia del Genp
de Hisoft, no admite una li-
nea formada sélamente por
una etiqueta. Si se quiere
asignar a una etiqueta el
valor actual del contador de
posiciones hay que anadir
la instruccion EQU S.
-Etiqueta demasiado larga.
La etiqueta tiene mas de
seis caracteres.

-Operando incorrecto.

Es un error bastante gene-
ral que puede aparecer por

diversas causas, general-

En estas paginas
mostramos los
mensajes de error
mas comunes.
Esperamos que
no los tengais
que ver muy a
menudo.

mente porque el mneméni-
co de la linea en curso no
admite el operando que lle-
va a la derecha.

-Faltan operandos.

Un mnemonico esta acom-
panado por menos operan-
dos de los que necesita.
-Expresion numeérica no vo-
lida.

La expresion numérica no
se ajusta a las necesidades
de la instruccién que esta
siendo ensamblada.
-Condicion incorrecta.

Los caracteres que deberian
identificar la condicion de
un salte no corresponden a
una combinacién vélida.
-Registro doble incorrecto.
Los caracteres que deberian
identificar @ un registro do-
ble no son validos.

-EQU sin etiqueta.

EQU es la Onica directiva en
la que la etiqueta es obliga-
toria.

-Faltan paréntesis.

No hay un paréntesis de
apertura o cierre donde ca-
bria esperar la presencia
de uno.

-Registro simple incorrecto.
Los caracteres que deberian
identificar a un registro
simple no son validos.
-Falta registro A,

La instruccion que se intenta
ensamblar deberia referirse
al registro acumulador.
-Salto fuera de margen.

El salto relative de una ins-
truccion JR o DINZ se en-
cuentra fuera del rango va-
lido.

-Demasiados datos.

Una instruccion DEFB,
DEFW o DEFS ha intentado
generar un numero dema-
siado grande de bytes que
desbordarian el buffer in-
terno del programa.
-Fichero sin cabecera.

El fichero indicado por un
directivo FILE o CODE care-
ce de cabecera y por tanto
no es posible calcular con
exactitud su longitud,

Pedro J. Rodriguez




B s n o
Como habréas leido en la revista MICROHOBBY del X — | —
pasado mes, DOMARK ha sacado al mercado un Ol ANy i .
videojuego que sirve para que hagas tu propio juego. Eso . \
es precisamente lo que te proponemos. Para ello es R s
imprescindible que antes hayas comprado el juego 3D e f‘i \| \, |
CONSTRUCTION KIT que Dro Soft comercializa en Espofia ‘\ _— l [
en todos los sistemas de ordenador. | FERN

Por supuesto habra premios:

1.° Premio: dividido en dos categorias
Categoria 16 bits.- Un ordenador IBM PS/1 con disco duro y
monitor color VGA y procesador 80286.

Categoria 8 bits.- Un ordenador IBM PS/1 monitor
monocromo, procesador 80286, y disketera 3.

2.° Premio: Un lote de los 10 dltimos juegos de Dro Soft
mas un joystick.
3.° Premio: Un lote de 5 juegos de Dro Soft mas un joystick.

Este concurso lo organizan conjuntamente Dro Soft,
Microhobby y nuestra hermana Micromania.

Los programas seran examinados por un jurade formado
por: Domingo. Gémez (Director de Micromania), Amalio
Goémez (Director de Microhobby), Jesis Caldeire (Director
de Arte) y Roberto Rollén (Preduct Manager de Dro Soft),
quienes eligiran los ganadores.

g vatorard 1o ;-T--t!- "'; ﬂdi{ﬂi'&ln,
originalidad, etc.

El plazo de recepcién de programas es del 1 de noviembre N ‘ :
al 31 de diciembre del 91, segin fecha de matasellos, y el 4 Wt ;
fallo del jurado se realizara entre los dias 7 y 15 de enero R _H“*f

del 92. ' =

Manos o la obra y a construir un buen programa, divertido.
original... como los que a ti te gustan.

Te recordamos que como siempre es imprescindible que
envies en un sobre cerrado el cupén de la revista (no valen

hayas realizado y este emblema original & (no valen
fotocopias) que puedes recortar de cual- quier
pégina de las instrucciones a:

HOBBY PRESS, S.A.

Revista MICROHOBBY

C/ de los Ciruelos, 4

28700 San Sebastian de los Reyes (Madrid)
indicando en una esquina del sobre «Concurso 3D Modelo de ordenador que posees

Teléfono .......cccceeeneee

El hecho de formar parte en este concurso implica la aceptacion lotal de sus bases.




GRAN PREMIERE

| quid estd en que soy
Eumurilln. Pero eso

tampoco me diferencia
del resto de miembros de mi
especie, excepto de mi her-
mana Lissa que siempre es-
ta roja de envidia por la
idem que me tiene y de ver-
guenza, porque se las hago
pasar canutas. Bueno, eso
no me hace especial. Lo que
posiblemente me convierte
en el ser mas genuino de fo-
da la galaxia, tio, es que
«passo» de todo, es que me
rio de cualquier cosa y en-
cima me lo paso bien. Soy
superficial, grosero y tram-
poso, o al menos asi me
muestro de cara al «publi-
co». Dentro, en el hogar,
haciendo bueno aquello de
que la familic americana
unida siempre permanecerd
unida, me comporto de ofra
forma. Alli soy ingenuo,
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La vida no es siempre tan facil.
Uno no pasa con frecuencia
del dibujo animado a la
vida informatica o a la
realidad social. Hace
falta mucho aguante,

y si, mucho empuje.
Nacer sin cejas sera
quiza la clave, cuando
crezca lo sabre. Aunque
no creo que tenga
demasiada importancia,
porque aqui, en Springfield,
no hay nadie con cejas.

[ ]

complicado y sensible, tan
dulce como una espina en el
pié, pero eso lo gusta a los
otros Simpson.

Lo que no quiero cambiar
ni en casa ni en la calle es
mi caracter de faltén, men-
tiroso, arrogante y meto-
mentodo que normalmente
me sale del alma y que jo-
mas nadie se ha atrevido a
cortarme con un buen ca-
chete. Ni atreverse, vamos.
Esto no quiere decir que la
juventud de la pubertad es-

té echada a perder, ni mu-
cho menos; soy la oveja ne-
gra, el que anima el cota-
rro, el que baila los raps de
negros marginales. Soy al-
go especial en el que nadie
confia y al que nadie cree.
Y si pensdis que no es cier-
to, escuchad la historia terri-
ble que me lleva asolando
desde hace dias.

Una noche, mientras re-
corria melancélico el par-

que de Springfield vi como
una %run nave espacial ate-
rrizaba en el cuidado ces-
ped, justo sobre el cartel
que prohibia pisar la hier-
ba. Unos seres de inmunda
prestancia apestaron la luz.
Ocho cabezas, cinco pier-
nas, varios brazos y un ce-
rebro de tamafio descomu-
nal. Ante mi todavia imper-
térrito rostro, los seres mu-
taron su forma por la de
personas normales y mun-
danas que inmediatamente
se refiraron del lugar. 3Qué
cémo pude ver todo? Pués
la verdad es que fue gracias
a que llevaba las gafas es-
peciales de rayos X puestas.



Con ellas veia lo que en rea-
lidad eran los mutantes, sin
ellas estaba, como el resto
del pueblo, engafiade.

Ni me creyeron en aquel
entonces, ni me creen aho-
ra que la pesadilla esté o
punto de acabar. Esta visto
que me lo he labrado a pul-
s0 y que nada de lo que me
suceda a partir de ahora se-
ra ung sorpresa para mi.

| litancia mutan-
| te, decidi po-
nerme en mo-
vimiento, Pe-
di @ Ocean
y a Arc De-
velopment
que me di-
bujaran
tal como

dejaran en

o calle
gue do ol
jam  Duisels  bemonkbile o

Yal a i
I’q“t Tl NN PN TRATTERFTEEY W

ven marcador, uno que refle-
iurnrniaﬂoducin que in-

cluyera un inventario para ver

i los objetos que hubl:u co-
Dara los miembros de la farmi
ia, y que recogiera finalmente
el iempo que me restaba, las
armas y los objetos que ain me

Bart juaga a héroa salvamundos
en mitad de un atague marciano.

sus planes. Estos cachivaches
podrian ser de lo més variado,
m mi instinto me dice que sa-
reconocerlos siempre.

Contaba con tres —ridi-
culas— vidas. El calificativo se
convertird en demostrativo en
cuanto atisbéis el nutrido y
complicado nimero de obsta-
culos que nos esperan. Los cho-
ques y despistes me quitarén
una porcién de vida, mientras
que las burradas me asfixion
completomente. Hummm... de-
bia tener cuidado. Tendria
también opcién o hacerme con

més cares Bart, con més vidas,
extra, si encuentro caras Krusty
o colecciono més de 15 mone-

das de oro. Estas vidas me du-

| > rarén dos impactos.

=
=

Habia muchos mas objetos
utiles que estaba en mi mae-
no enconfrar y usar, gungue
deberia tener en cuentfa que o
causa de lo del consumismo,

utiliz Dénde?, en las tien-
das qus o E calle. Me
ia nte puerta y,
. para . Me ofrecian
unl:: m_l;,,,,ﬁh ' si me infere-
sa com y si No pués
la rnulﬁplicag:: cero.

NEGOCIOS CON LA FAMILIA

Al principio pasé de todo, me hi-
ce el valiente y afronté la situacian
yo solito. El primer botacazo me
dic o que necesitaba a mi
adorada fomilia. Pronto compren-
di que ellos no sentian lo mismo.
Usé toda clase de dotes persuasi-
vas, juré y perjuré, sacrifiqué mi
oido dejando que mi hermana to-

cora el saxo, pero ol
final logré con-
vencerles de
gue mi vision

era real, y de
que debian
ayudarme,

Comprometi-
dos con la cau-
$a, me ofrecie:
ron Fideli-
lidad dGni-
camen-

dan por

;.. e - | B,

te hasta el nivel 4, y me dijeron que
si conseguio r sano y salvo o
la central nuclear, todos estarian
alli para ayudarme en lo que de-
seara.
4 Lo I'I'Iiﬂ'l'H}E Inn sucedié candlgzx;;r
payaso. El es mi presenta -
vorito de la tele, y mi héroe. Me de-
be un favor, 3not. Asi que buscale
pora oblener vidas
exiras. Hoz lo
mismo con el
fundador de la
ciudod, que
me dié poder
infinito. Pero cui-
dodo, hay otros que

no s& an-

las ra-
mas.

EN SPRINGFIELD NO SIEMPRE ES PRIMAVERA

Cierto, o veces llueve, otras
nieva, y las menos aterrizan mu-
tantes, pero dan suficiente gue-
rra como para eclipsar cualquier
clima. Boscalos por aqui.

LAS CALLES DE SPRINGFIELD:
El morado es peligroso. Pintalo
de rojo chillén. Usa el spray y la
imaginacién.

EL CENTRO COMERCIAL:

sPara qué querran sombrerost.
Hasta que te lo digan, haz lo po-
sible por conseguirlos,

EL PARQUE DE ATRACCIO-
NES: Globos, globos baratos,
grita el klown. Cémpralos o des-
troza con tu tirachinas.

EL MUSEO DE HISTORIA NA-
TURAL: Dinosaurios, diplodocus,
George Washingon... y las con-
sabidas flechas que marcan la so-

lida. Las flechas son la salida,

hazte con todos las que puedas
y vigila que el conserje no cierre
el museo antes de que te largues.

LA CENTRAL NUCLEAR: El
paraiso del desorden y el despis-
te ha sido elegido por los mutan-
tes como Gltima posibilidad de
afrontar los planes. Tu objetivo
es recoger las barras de energia

y llevarlas al reactor.
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GRAN PREMIERE

Uno, dos... y fres, no hay fregua pa-
ra el mal, ni reposo para el bien. El
Doble Dragon ha resucitado, y co-
mo el mismisimo Ave Fénix sigue
conservando aquellos poderes
que le otorgaron grandes privile-
gios y no pocos honores.

I a idea original sigue
aun viva. Lucha en las

lles, dos aguerridos
hermanos en busca de =la»
chica, y golpes simultGneos
Yy compaginados en panla-
lla. Es la dragonmania, el
género que se instaurd ha-

ce ya anos y que acaba de
hablar nuevamente por bo-
ca de Storm. Filosofia lineal
y romantica que aboga por
los trastazos como ultimo
método para salvar a al-
guien, y no como entreteni-
miento desgairaGdor de 1a
socledad informatica ac-
tual.

En Double Dragon 3 ya se
ha alcanzado la madurez
adulta, aguélla que debe

PLAYER
PUSH FIRE




dejarse de experimentos y
dar lo gue tiene coherente-
mente. Se ha trabajado mu-
cho mas la idea grafica. pe-
ro no se ha perdido la com-
postura adictiva y absoluta-
mente jugable de los prime-
ros secuestros y dragones en
danza. Se fueron los colores
y se aguzd mucho mas el di-
seno de persongjes, de de-
corados y de situaciones. Es
la muestra de que ningun
programa permanece inal-
terable y de gque nadie pue-
de mantenerse alejado de
ritmos, modas y tipos. Ni si-
quiera el grupo de intoca-
bles que, como éste, debe
modernizarse. Esa es la ca-
ra que ofrecen ahora.
Argumentalmente es fradi-
cional. Secuestro femenino y
busqueda inmediata. Jimmy
y Billy unen sus fuerzas para
llegar al malo, Pero el malo
estd al final de diez teflebro-
$0s niveles, con varias car-
gas en cada uno, y acceder
a su refugio puede costar
mucho mas que sangre, su-
dor y Iagrimas. Recordad lo
de la dificultad vy esas cosas
porgue aqui se sobrepasa
el limite de lo razonable, y
tan pronto vienen & como /.
{elué es &so para Jim vy
Bill? Absolutamente nada.
Se puede esperar fodo de
dos personajes por quienes
no pasa el tiempo mas que
para mejorar. Son mas altos,
estilizados y nos afreveria-
mos a decir que hasta gua-
pos. Saben nuevas llaves y
fienen mas golpes que an-
tes. Los malos siguen siendo
igual de malos, pero tam-
bién se han adaptado a los
nuevos tiempos. Pérfiles sal-
vajes y blancos y negros

Energia, violencla y desmadradas luchas callejeras. Y con todo, Double Dragon 3 no ha perdido el
control de la situacién, al menos hay que rescatar a una bella muchacha.

combinados con sombras
para dar caracter maléfico.
qu mismas sombras y los
mismos blancos y negros
para dar el carGcter guapo-
te y valeroso de los dos gue-
rreros modernos.

La mecanica sigue hori-
zontal con un scroll limpio.
Los graficos de fondo han si-
do impecablemente deco-
rados. Lo mas propio en ca-
da ambiente. Mucha mafa
y arte final. Ademdas han ad-
quirido vida y no sdlo ador-
no. Por ejemplo, las tiendas
que nos encontramos por el
camino son totalmente pe-
netrables. En su interior se
nos ofreceran suculentas
ventajas previo pago de
Coins. Un hombre mdas, ener-

PLAYER

PUSH FIRE

PLAYER 2
PUSH F IRE

‘W:EAP.LN:
' 1™

ng

“XTRA GUYS

w«Acabo de entrar en una tienda. Menos mal, me he quitado momen-
tdneamente de encima los pufios enemigos. Podré hacerme con vi-
das, hombres y energia. Claro que no sé lo que me pedirin a cambilos.

gia extra, poderes insonda-
bles, las mayores ventajas
que te puedas imaginar. La
animacién de las paredes
da un poco mas de vidilla al
asunto.

Ya no hay que limitarse a
pegamos, ahora podemos
comprar, entrar en edificios
y elucubrar con nuevas sor-
presas. Afadir componen-
tes extra-arcade a este tipo
de juegos es siempre una
buena ideaq.

Double Dragon es como el
«Un, dos, tres», llega cada
cierto tiempo con la cara lo-
vada y apasiona a todos
aquellos que alin queda-
ban por ser apasionados.

DOUBLE DRAGON 3
PROGRAMADOR: STORM
DISTRIBUIDO POR SALES CURVE
DISPONIBLE EN DICIEMBRE
VERSIONES: SPECTRUM 128 K

A
g T sl
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parece evidente que no todos los E;ugl-r:n:‘:;
amr rlivos deben ser de fatbol, ¢(no?. LO -
;- quash, de basket, de baseball, y ahora,
s de rugby, que es algo muy . S
parecido al deporte rey, pero se murlmml .90
es mucho mas viril. O @
e umacﬂcuntos Vi

lo que opinan St
——— %onados. Ahi es nada.

SEOINCEVORR 1 SNN 08 ¥ 250 1R
WORLD CLASS RUGE

Preclsc:mente por ese
caracter recio y varonil
del que alardea este
deporte no creemos que
tengdis —los espanoles,
queremos decir— mayores
problemas para haceros
con él. Ni es un depore
syankeew, ni fue inventado
ayer, asi que es mas que
probable que muchos de
vosotros conozcdis ciertas
reglas y normas. Incluso da-
mos por hecho que mas de
uno se ha hechado un par
de panzadas en la hierba
cuando manejaba el balén
ovalado, o quizds hasta se
rompié algo. De una forma
u ofra apostamos porque
estdis lo suficientemente fa-
miliarizados con este depor-
te como para afrontar el jue-
go de Audiogenic con ga-
rantias de jugario a la pri-
meraq.

Bueno, ya lo hemos dicho,
los encargados de llevar el
campeonato mundial de
rugby al Spectrum han sido
los seficres de Audiogenic,
aunque los programadores
nos constan como Denton
Designs, autores de juegos
tan extrafios como Double
Take, Eko o Shadow Fire.

¥ habldbamos de vueastra
familiarizacién con este en-
raizado deporte porgue si
alguna linea han seguido
eslos progriomodores pama
llevar a cabo su versién del
Rugby, ésta ha sido una ex-
haustiva, escrupulosa y ab-
solutamente practica. Su
programa contempla nor-
mas, lances y fodo tipo de
jugadas estratégicas que
podremos seguir gracias a
la colocacidn en pantalla
de una serie de posibles ju-
gadas a realizar,

Las melées, carreras, pe-
nalties, conversiones, pata-
das a seguir, todo esta refle-
jado en un juego que
apuesta firmemente por la

ey

seriedad, y que espera que

DEPORTE DE
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NEU ZERLAND

AUSTRALIA

podamos seguirlo con el
mismo interes que ellos han
puesto

En principic nos hemos
guedado anonadados con
las opciones. Para empezar
da pié a la competicion si-
multnea de dos jugadores
—la mdaquina también
cuenta, claro— en forma de
partido amistoso, abriéndo-
se en este campo posibili-
dades de participar en ung
liga o en el mismisimo cam-
peonato del mundo donde
confluyen un fotal de dieci-
séis selecciones, excluida Es-
pana. Eso dependerd de
nuestras ambiciones y del
grado de experiencia ©
tranquillc gue vayamos ad-
quiriendo

Capitulo aparte, quizds
mas destacable, merece sin
duda un menu que nos per-
mite personalizar el juego.
En este sentido han tenido
en cuenta una opciéon que
a muchos nos hubiera traido
quebradercos de vista. Se
trata de los colores, tanto
del campo como de los ju-
gadores. Grocias a este me-
nu podremos alterar el fon-
do y los carbcteres hacien-
dolos mas visibles, chillones,
espectaculares. En este mis-
mo menu modificaremos el
tiempo de juego, el nivel de
dificultad —o de maestria

de los contrarics—, las habi-
lidades —gque pueden ser
diferentes—, el recuadro del
radar o los fueras de juego.
Es decir gue tan pronto te
puedes pasear por el cés-
ped impunemente como te
son senaladas todas las fal-
tas del mundo e incidencias

NE W ZEHLHND 4
FRHNCE

0
C o

que, lamentablemente, se
nos escapan.

Esta todo preparado para
gue nos echemos una par-
fidita, amistosa claro. Espe-
ramos a que salgan los ju-
gadores al verde con man-
chas negras y fijamos los
coniroles adecuados para

ROMANIA
JAPAN

GRAFICOS 60% Audiogenic
Deportivo
MOVIMIENTO  75% Denton Designs
SONIDO 60% 6 o /
ADICCION 80% 0

ﬁg

soltar la pelota a seguir. La
fuerza e inclinacién de la
pelota seran elegidas a fra-
ves de un recuadro que
contiene dos coordenadas
moviles y gue desaparece
en cuanto lanzamos el pun-
tapié. A partir de este mo-
mento se abre la veda, y en-
tonces es cuando nolamos
los primeros inconvenientes

Por ejemplo, los jugado-
ras, gque son muy rapidos y
veloces, forman parie de un
grafico poco perfilado y de-
masiado igualado. Sélo ese
famoso rombo, en este ca-
50, con diferentes colores. es
capaz de diferenciar a los
miembros de uno y ofro
equipo. Pero, ¢y el balon?. El
rugby es un deporte trepi-
dante, dominado por las
correrias de un lado a ofro
y los pases largos de balén.
Entre tanto jugador corrien-
do y lanzandose al suelo, es
inevitable que desaparezca
el cuero de nuestros ojos, y
vuelva a aparecer en ma-
nos de los contrarios.

Un detalle que a nosotros
nos ha causado cierta curio-
sidad es la forma en que los
jugadores se tiran al contra-
rio. Como verdaderos salva-
jes. Y si le agarran y son ca-
paces de sujetar el baldn,
se forma una melée que es
digna de ser contemplada.

CABALLERO
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TODOS LOS NIVELES

tal, pasd con Robocop
2 y ahora tiene todos los
tintes de ocurrir con la Gitima
entrega de Terminator. Los
juegos de Ocean tienen al-
go que los vuelve irrefrena-
blemente esperados. De pri-
meras es cbvio que el nom-
bre. Licencias cinematogra-
ficas golosisimas que se en-
cargan ellas solitas de llenar
lo que haga falta. Y detras
del fitulo, toda una increible
capacidad de acierto en la
programacién, profesionali-
dad en una palabra que no
permite ningun tipo de com-
petencia.

Terminator 2 es una obra
maestra. Dementla, que es
el grupo que se ha encar-
gado de programario, vy
Ocean se han volcado en
su realizacion. Apartandose

s:.icedno con Desafio To-

de la linea de creacion que
dltimamente estaban pro-
longando, sin dejar de lado
la multifase maravillosa, han
querido incidir plenamente
en el aspecto estético. Lo
que pasa con Ocean es
que jamds dejan a la impro-
visacién nigan detalle, ni por
asomo se les ocurriria colgar
un aspecto del juego que
rompiera con ftodo lo con-
cebido. Por eso han elabo-
rado menos fases laberinti-
cas a las que nos tenian
acostumbrados, ¥ mas a
pantalla fija —fipo lucha
frente a frente y endiabla-
dos puzzles de sdlida base
argumental—, si bien no han
huido de los scrolles suaves
que en este caso vienen ver-
ticales.

La entrada es demasiado
fuerte. Una musica ritmica y

Ocean tiene la licencia

cinematografica que mejor se va a
vender esta Navidad. No hay quien
haga la competencia a Terminator 2.

Pero si el titulo ya es atractivo,
espera a hacerte con el juego.
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LOINUEVOREE THREITI N

Asi, con esa
fuerza,

con esa
garra, con el
ritmo rapero
de Vanilla Ice,
vuelven las
Tortugas

a los
ordenacdores.
Mas grandes,
mas fuertes,

las mutantes
adolescentes
no quieren
perderse la

T It s A

B

atorce niveles, nue-
vo diseno de perso-
najes y decorados

un guidn exclusivomente re-
dactado pora ung maqui-
na y la personalidad de
Image Works conforman la
estela de novedades que
los quelonios estan prepa-
rando para su reentrada
Sin embargo. la vuelta de
las tortugos no tiene nada
que ver con licencias cine-
matograficas. sinc con con-
versiones recreativas que
han utiizado como base o
placa gque Cgapcom dejd
caer en las salas de billares
de Japdn, U.S.A. vy Europa.
Como ya os anticipaba-
mos en &l numero anterior,
o pnimero que ha vanado
en esta matizable segunda
parte realizada por Probe.
s al tipo de misiones. Los se-

I

36 MICROHOBBY




FEFERE IR R R AR AR E R R R R ERE R RS

EEEEEEEES

Donatello:
Guarda la espalda
: L1 de Leonardo y
Esbhirros: deja ya en paz las
Loshay a pizzas. Que se
punados, en note gue el
cualguier sitio. maestro ratilla es
Se abalanzan el jefe del clan del
implacablemente pié y que os ha
hacia nuestros ensenado
caparazones con ient t
un ansia inaudita :‘:r’;:::t:: ;mn i
de hacernos peligro
poivo. Con los
facilillos no Leonardo:
habra problema Ha ll
egado la
pero también hay hora de que
huesos duros de nos
roer y con esos demuestres tus
no hay chiguitas habilidades
que valgan. R B " B, con la espada.
SCORE .  CREDIT SCORE kil
+00 - / A vy #A310 = encuentra en
grave peligro
estros y posteriores resca- dores se ocerca alamostra-  para el asalto y posterio ivel, porque nunca hay

tes son lo base undamenta
de la aventura

Aprl v el maestro RATILLA,
son los objetivos parg Igs
fuerzas del mal.A una la han
metido en un edificio que
esta a punto de perecer ba
j© 1as lamas v al otro le han
escondido en el Tecnddromo
bagjo la vigilancia del cere-
bro andante

Las tortugas estrenan 10-
mano v color,. Han crecidc
mucho, y con elias todos 10s
enemigos y el decorado en
general, y han perdido todo
el colordo expresivo de la
primerg mitad, bandandose
en sendos botes de pintura
blancos y negros. En este
sentido, como en muchos
aspectos que tendremos
oportunidad de ver, la linea
seguida por los programa-

da en juegos como «&olden
Axen, donde, aungue se hag-
cia acopio de colores, era
evidente que 105 negros.
perles sobre Todo, desraco-
ban sobre el resto del cuer-
po. y del juego

Ya no hay lgberintos, ni
cuavas ni nada de eso, el
-='5-:|ue"""{: se resume en fo-

es lineales de scroll horizon-
‘-UI y de lucha a mandibula
batiente

Las calles de Nueva York
sinven de perfecto escenano

combate de esbirros de
shredder vs cualificadas tor
tugas del hogar
Uno o dos jugadores, elegl-
es por el combatiente (Ur
acierto sin duda) deberan
corteqar g base de golpes
manajo de espadag, nun
chacos, pizzas vy |
|l marana de enemigos
que s viene encima a po
CO que &l scroll
milésima. Habra, claro esta
enemigos faciles, otros mas
pesados y algunos de fin de

w0
OVanZo u

GRAFICOS 79%

Image Works

MOVIMIENTO 85%

Arcade

Probe Software

SONIDO 75%

ADICCION 85%

4%

gue perder las buenas Cos-
tumbres

UNos MOovimienios sugves
”rf-sr:ué@-

consen/anao i

aungue un poco

~me siCTuen

+ ! F ~ * - gy
exito de la técni-

aroma de

5 = e - ’ = = T Py

a f;.h: Qs primeras lurties
[ l i

rf T alfatala &l 74

VIOS 85 LO00s, O .4':1&' L L

mo e 15 Desngs, e ga-
fan oo gire Mas Modermo
mas mMusical, mMas aciual s
S8 qQuiere. Ql programa

Olvidaos por tanto de los

torugas a las gue habeis ju
gado. de su éxito, de su téec
nICQ y de sU pap
ro, 1o gue viene ghorg as
mucho mds fuerte, mdc
peciacuiqr

Tortugas 2 The Coin Op

2 pPeicuie

es olro jue
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De entre lo mas profundo de los programas de

hadas, de cuenifos, de aventuras en busca de

maravillosos objetos, esta surgiendo con brutal
fuerza un estilo de juego bestial que promete lucha,
buenos golpes y violencia, normalmente, callejera.

38 MICROHOBBY

lo bestia. En todos los

sentidos. Tal es el prin-

cipio que guia con
decisibn cada uno de los
pasos de Final Fight. A lo
grande, también. Se trata
de impresionar al publico
con los graficos mas enor-
mes de la dlitima década
Spectrum. El conjunto es
mdas que suficiente para
abastecer los deseos agre-
sivos del nuevo jugador, y
las neceasidades visuales, in-
cluso mas que las jugables.

Final Fight es violencia, pu-
ra y dura. La lucha es el ar-
gumento basico y casi ini-
co. Y a él rinden homengje
todos los aspectos técnicos
de indudable garantia que
se ha conseguido plasmar.

Pero este ansia por el
agrado estético ha perjudi-
cado, en menor medida a
la que nosotros podriamos
imaginarnos, ofros temas
también comentables y por
tanto exigibles. La historia,
que muchas veces es lo de
menos, pero que luego
siempre influye en el desa-
rrollo del juego es, por ejem-
plo, la misma una y ofra vez.
Como buena continuacion
de la saga de los Streets
Fighters, la lucha final ha
buscado simplemente una
escusa familiar para que to-
das las rencillas que latieron
con fuerza en las anteriores
Ip-a-ieos salgan de nuevoala

uz.

Tres pedazos de came y
midsculos conforman el ban-
do bueno y un sin fin de gi-
gantes, tripudos y truculen-
tos adversarios representan
al incansable sector negati-
vo. Antes de empezar a ju-
gar debes elegir al que con-
sideres mas bestia de entre
los tres jinetes del Apocalip-
sis. Versados en diferentes
técnicas de lucha, criados
en ambientes radicales y
hostiles, absclutamente fie-
les a su jefe y a la causa, ca-
da uno de los guerreros que
se postran al principio —sus
caras, sus habilidades con
los pufios, su cinturdn de ka-
rate, de Kung Fu, los mlscu-
los— responden a formas de
comportamiento o de efica-
cla que pueden o no ir con-
tigo. con tus gustos o con tu
idea de la espectaculari-
dad. Por ello debes optar
por el que creas mas indica-
do para alcanzar el maximo
de cofas de accion.

El juego se compone de 5
niveles o stages, divididos
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CODY: Todo musculo e inteligen-
cia. Dominio y fuerza en sus bra-

FAUSED
AMDORE

en varias subfases. La can-
fidad de enemigos no es
considerable ya que las ma-
5as que aparecen durante
los primeros momentos de
cada nivel nos van arras-
trando hasta el mismo final
de escenario, si bien secun-

GUY: Experto en Jiu-Jitsu y pata-
das voladoras.

HAGGAR: Ex-Wrestler, amigo de
Hulk y enemigo de Terremoto.

(EXE FERE

HIT FIRE

e * n" #at

10 RESTART

dados por gamberretes de
menor tamanho, fuerza y ca-
risma, a los que increible-
mente podremaos cargarmos
con varios golpecillos.
Respecto a las peleas, ha
sucedido como con el resto
del juego, es decir, se han
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HOBBY
visto implacablemente obs-
taculizadas por el asombro-
so tamano de los graficos.
Mover a esas moles y ade-
mas acompasar el despla-
zamiento del decorado
ocupa la suficiente memoria
en nuestro Spectrum como
para impedir nada mas. Pe-
ro como encima hay que lu-
char, romper cosas, mover
los pufos, dar saltos de
Wrestling o volteretas en el
aire, la cosa cobra fintes de
imposibilidad.

Por eso Final Fight es un
juego que ofrece dos caras
con las que hay que confor-
marse. La una es la buenaq,
es la de los graficos, es lade
la impresion estética. La ofra
es la de la limitacién, la de
que nos movamos lenta-
mente, bruscamente, la de
que la accidn se reduzca a
tan poco, en resumen, la de
que no se cumplan las aspi-
raciones. Y, con fodo, eray
es imposible hacer algo me-
jor, con la misma éptica, pa-
ra nuestro Spectrum, Con la
crisis que hay encima de los
8 bits siempre se agradece
que alguna compafia se
vuelque al hacer sus juegos.
Muchos pasan de ello.

U.S. Gold

Arcade

Creative Materials
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habilidoso ladronzu
gua nte blanco que
cq a las chapuza mpﬁn‘an-

mentales del film y con la li-
nea basica del juegc, pero
habia que comprobar co-

orpresa es la palabra
adecuada para esta
sensacion. Grata, pero

sorpresa. De ofros juegos mo lo habian llevado al or- tes. Habia promietido des-
siempre tenemos informa- denador. cansar y meditar su compor-
cién, ideas —nunca prejui- EI Gran tamiento, pero el secuesiro

de U Mejor amigo por pai-
te de upa peligrosa banda
Ae obliga a desistir de
sus sanos propodsitos.
Liberarle era muy
b sencillo, s6lo debia
o robar tres artefactos
ideados y creados por
Leonardo Da Vinci pa-
ra darselos a los ban-
didos. Claro que a
Hawk le sonG muy raro lo
de robar a todo un clasico,
asi que decidid enterarse
de lo gue ocurria. Y descu-
brié que los criminales se
traian entre manos un pro-
yacto al gue lamaban
Alguimia, cuyo ultimo
fin era la creacion de
una maguina para
hacer oro.
Ahora si que
robaria los fres
objetos. pero
para hacer
chcn#u}s a

—— la banda
Yy si se
pudie-

cios—, pero de o ditimo de
Bruce Willis no sabiamos na-
da, no habiamos visto nada
y no nos imaginabameos lo
mas minimo. Si que contd-
bamos, porque nuestra ig-
norancia no llega a tanto, .
con los anlecedentas OIgu- S B .

ra, porgue a veces las cosas
se ponen muy dificiles, des-
truir la maquina.

A partir de este guién co-
mediante, realizado porya
expensas de Willis, Special
Fx [(Midnight Resistance,
Navy Seals) estructurd todo
un megajuego a caballo
entre su linea dinGmica y
una nueva experiencia. Re-
cuperd la idea de jugar a

pantalla reducida y apostd
a dos caballeros con ga-

bardina a ambos lados.
gue en realidad no pintan
nada pero que quedan la
mar de decorafivos, al tiem-
po que le da un foque de
originalidad y sofisticacion

Se supone que el protago-
nista absoluto es el Haledn
Willis, asi que nos tendremaos
que imaginar gue el moni-
gote, baijito y regordete, con

_
Persuadidos por las extravagan-

cias de Bruce Willis, los programa-

dores de Special FX se han monta-

do un juego de ladrén chiquito y

peculiares graficos absolutamen-

te inusual para la marca inglesa.
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una gran cabeza adormnada
de flequillo y gatas negras
que dirigimos, debe ser &l
No sabeéis con que gracia
ha sido disefiado y con que
desparpajo se mueve por la
pantalla, salta, se engan-
cha a las cuerdas, frena,
pega la barriga al suelo o
dispara pelotas de tenis. La
animacion es excelente, lle-
va impreganada un gran to-
que de humor y de carica-

turga que concuerda plena-
mente con el ambiente, gra-
ficos y decorado que se han
disefiado

El juego se compone de
fres misiones, subdivididas
en varias partes y conduci-
das eminentemente por los
objetos que debemos robar
En la primera, nuestra misién
es hacernos con la escultu-
ra ecuestre de Da Vinci, «La
Sforzae», v la accion tiene lu-
gar en la azotea de una sa-
la de subastas v en el inte-
rior del edificio. La segunda
requiere nuestra presencia
en las Galerias del Vatica-
no. Alli reposa «ki Codexr, fi-
bro de bocetos de Leonar-
do Da Vinci, que es ofro de
los_objetos que debe ser
completado con el Cristal
del Espejo, ubicado en el

GRAFICOS  90%
MOVIMIENTO 90%
SONIDO 85%
ADICCION 90%

El Halcén sobrevuela el laberinto de ventilaciones del edificio. Ade-
més de perderse, corre el peligro de morir electrocutado o inseria.
do por la flacha.

Solisticados sistemas de seguridad pretenden que ningldn halcon
campe a sus anchas por la sala de subastas.

Esa es la ventana que da acceso al interior del edifico. Una estu-
diada combinacién de cajas te permitira encaramarte a ella.

mismisimo castillo de Leo-
nardo, y es el artefacto que
mas frabajo nos va a costar
robar

Todavia no he visto la pe-
licula, asi que no se por
cudantas vicisitudes pasd
Hawk para hacerse con los
objetos realmente. Afortuna-
damente he jugado con El
Gran Halcdn y te puedo
asegurar que como Willis
haya tenido tantas dificulta-
des para cumplir los traba-
jilos como estoy teniendo
yvo, el pobre no tiene precio
y los programadores no tie-
nen alma. S5e me han atra-
gantado todas las panta-
lias. Debe ser el componen-
te de videoaventura, con
objetos, cajones que se
mueven y alguna que ofra
cosilla, gque me esta volvien-
doloco. Y pese a ello, estoy
disfrutande como un nifio —
soy algo mas crecidito— in-
tentando averiguar las cla-
vas y absorbiéndome an los
graficos coloristas, concre-
tos v perfectamente defini-
dos

El programa se abastece
también de efectos y bir-
guerias de programacion
que expanden las perspec-
tivas v que resultan de lo
mdas mono y atractivo. Ob-
serva como ejemplo, la su-
bida de Hawk por el ascen-
sor de la sala de subastas
hasta la azoteq, iodo un de-
lirio del programador.

Nos ha caido simpdatico
este ladronzuelo que pica
alto. Las gafas y los zapato-
nes de Emilio Aragdn le que-
dan que ni pintado. Pero es
que s tan difici, y tan diver-
tido, y tan brillante, que ni
aungque fuera por su propio
beneficio, que lo es para un
amigo. dudaramaos en ayu-
darle. Conozco a mas de
uno que siempre va con los
malos, y al final terming ha-
ciendo programones como
éste. Bien por Willis, bien por
Ocean, bien por Special FX.

Ocean

Arcade

Special FX

0%
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IVIXSION 1
PARTE 1

~ o Tiin

AS

DE LADRONES

- ——— -

Bruce Willis y Ocean,
todo una explosiva
combinacion. Tres
misiones y un monton
de escenarios diferentes
para un arcade de
habilidad e inteligenica.
Pocos tiros.

El mapa de lo primero
: mision es ton solo un
""" = B aperifivo, que
suponemos que entrord

bien, para abriros el
apefito de jugar. Pronto,
mds de lo que ?ensﬂis,
desveloremos el secreto

del Gran Halcon, y os
. diremos que fiene que
% IVIISTION 1 hocery por donde debe

= PARTE 2 I.

L GRAN HAI.CON




Puede solicitar
las tapas
llamando

hoy mismo

a los teléfonos

(91) 654 84 19
(91) 654 72 18

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo

sistema de fijacidn

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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"RAZONES TRIGONOMETRICAS

El programa que nos ha enviado Juantxu Malanda, desde
Las Arenas, en Bizkaia, es capaz de hallar todas las razones
trigonométricas (seno, coseno, tangente, cotangente, secante,
cosecante) de tres tipos de dngulos, 0 mejor de tres medidas
diferentes de angulos. Me explicaré. El anla Spectrum de
]mmwmnhnpﬂmnhmunmnﬁdammm-
gque viene a ser: |

Angulo en radianes

Angulos sexagesimales

Angulo en grados centesimales

h!udﬁndﬂﬁhﬂummmw
por unas medidas u otras. lunﬂm:cﬁni:tmiudnnuhl
datos oportunos (grados, minutos y segundos) y obtendremos
todas las razones trigonométricas. Apto, como véis, para todo
tipo de piblico, pero en especial para los capitanes de barco.
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*iSuper guay! ams
trad PC-1512, monitor color, gra-
ficos CGA, 512 K memona, ra-
ton, 2 unidades de disco 5 %
70.000 ptas. Tel. (91) 201 16 06
Juan Antonio, de 19 a 22 h.

*Por problemas con
el ordenador vendo juegos origi-
nales como Mercs, Shadow Dan.
der, Golden Axe, Puzznic, Razas
de noche, Desafio total y algunos
mas a muy buen precio. Los gas-
tos de envio los pago yo. jEscri-
be o llama! Juan Antonio More.
no Sola. ¢/ Garrigues 1-34.° 2.°

Sabadell (Barcelona). Tel (93)
7230417,

*Cambio el «arnt studios u
otro programa de dibujo (que
sea bueno y original) por La gue-
rra del Golfo, Last Mission, lkari
Warriors y GDU Generador. To-
dos originales. Tel. 61 06 79 de
Malaga

*iER! vendo ordenador Msx
en buen estado con todos sus ca-
bles y mas de 40 juegos como
Aspar, Top by Topo, Dragon Nin-
ja, etc., mas un cartucho + un
joystick todo por 20.500 ptas
Tel. (924) 25 69 66. Pedro (hijo)

*Vendo Spectrum 48K
en perfecto estada con su trans-
formador, un joystick, 112 jue-
gos (entre ellos Batman, Power
Drift, Pack Genial, After the War
y muchisimos juegos mas), una
cinta para aprender a programar,
la guia del Spectrum y 9 Micro-
hobbys. Todo en perfecto esta-
do y al precio de 25.000 ptas.
Tel (93) 753 23 25

*Vendo Spectrum + 2A +
numerosos juegos v demos + 2
joysticks + manual en castellano
+ televisor BIN (opcional):
60.000 ptas. Todo menos de 1
afio. Tel (93) 371 48 39.

*Cambio Dragon Ninja y
Cabal (originales) por Zip1 y Zape
y Skool Daze. Tel. (957)
2339 39

*Vendo spectrum 48K, te.
clado expandido 53 teclas
DK 'Tronics, perfecto estado. Mas
de 250 programas numeros 1,
revistas ZX, Microhobby, todos

48 MICROHOBBY

Spectrum, Precio a convenir. Lla-
mar de 14,00 a 15,00 y de 20,00
en adelante, por Jordi. Tel, (93)
424 46 28

*Cambio .rerico Delga-
dos, «Defcom 1s y «Rambo llls,
originales y en perfecto estado
por el «Pang= o «5im Citys, para
+ 2. Envialo a Jose Manuel Jua-
rez Rico. C/ Poeta Miguel Her-
nandez n.® 10, Montijo 06480
(Badajoz)

*Se esta formando
un club para Spectrum para in-
tercambiar trucos, pokes, carga-
dores. Bruno Campillo Iglesias. C/
Ginzo de Limia 46, piso 10, puer-
ta 3. 28029 Madnd.

*Vendo juegos originales a
precios increibles. Llama o escri-
beme pronto (antes de que se
agoten). Tel. (953)69 12 12. Mi-
guel Angel Garcia Moreno. C/
Corredera de San Marcos, 24,
2.9 A 23700 Linares (Jaén).

*Vendo Spectrum +3
(128K) con caja de embalaje +
F. Alimentacién + libro manual.
Regalo: cable cassette + juegos
(cinta y disco) + 32 revistas MM
(segunda época) + 26 revistas
MH (con sus cintas) + libro Ba-
sic + circuito integrado Z80. Pre-
cio: 30.000. Tel. (94) 461 02 63.
Oscar (de 8 a 23 h.).

. iCEl’ﬂbIO! Cazafantas-
mas I, Shadow Warriors, Spell.
bound, originales, por: Chase HQ
Il o Shadow of the beast o Grem:-
lin Il; llamar a David Muniz (941)
235013

*;Que NO te has entera.
do? jjSi" Ya se ha formado el
Club «SPCs (Spectrum por Co-
rreo). Date prisa y escribe a José
Antonio Carrillo Gallego. C/
Maestro Chapin. ® 3, 3-4. 29002
Malaga. Tel. (952) 33 19 51

*lEh tu! cambio el juego
Last Ninja Il {original) por un jue-
go a tu eleccion de estos: The
New Zealand Story, Kick Off II,
Dynamite Dux, 4 Soccer o Gryzor
{originales). Tel. (952) 41 21 27

*Si no quieres teciear

listados largos o quieres hacer un
programa (utilidades, procesado-
res de textos. ) y no sabes como,
contacta con nosostros llamando
al tel. (95) 677 93 55 o escribe a
josé Manuel Montero Gonzdlez,
C/ Jacinto Benavente n.? 19,
03315 La Murada-Orihuela (Al
cante), el trabajo se hard en el
menor tiempo posible

*Vendo zx Spectrum +,
con joystick Kempstom Turbo,
con 36 juegos originales, con to-
dos sus cables. Esta en muy buen
estado. 10.000 ptas. Preguntar
por Lorenzo. Tel, (93) 315 34 59

*Busco el curso completo
de Codigo Magquina publicado
por Microhobby Pago fotoco
pias. También me gustaria cam-
biar pokes, trucos... Francisco Jo-
sé Gil Rodriguez. da. Garcia Es-
camez, 2. 38712 Brefia Baja (5.C
Tenerife),

*Desearia comprar si es
que existe, una impresora para el
ordenador Spectrum 128K + 2
Tel. 71 01 56 de Malaga

*Vendo Spectrum + 2, con
Transtape 3 y joystick Zero-zero
Todo en perfectas condiciones
por 23.000 ptas. Ademas rega-
lo mas de 150 juegos. Interesa-
dos llamar al 25 60 17. Pregun-
tar por Angel. La Corufia

*Vendo zx spectrum +,
con regalo de cassette, libros y
muchos juegos. Buen precio. Es-
cribir a: José F. Ardid. Grupo Gi-
ron, L, 3, 1.7 50002 Zaragoza

*Vendo lapiz éptico por
2.000 ptas (completo y a estre-
nar}, también lo cambio por otro
periférico o juegos. Llamar me-
diodia o noches. Tel. (91)
05 21 89

*Vendo Spectrum + 2, 50
juegos (Tortugas Ninja, Emili San-
chez Vicano, Indiana Jones...),
con pistola y 2 joysticks. Todo por
20.000 ptas. Tel (93) 716 99 96
Sabadell (Barcelona).

*iAtencion! se ha for
mado un club de Spectrumania
cos a nivel nacional (Sinclair
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Club). Escribe ya y recibirds infor-
macion sobre nuestras activida-
des y ventajas, Felix Toran Mar-
ti. €/ San José n.® 20, 3° 8.*
46520 Puerto de Sagunto (Valen-
cia). Tel. (96) 267 28 91

*Sﬂ'y nuevo en juegos de
RPG y conversacionales, me gus-
taria que me mandarais ayudas
para el Bloodwich, Cozumel, Don
Quijojte, Castle Master 2. Escr-
bid a Antonio Paniagua Caballe-
ra. C/ Palacios Malaver n.® 21
41003 Sevilla.

*Urge vender un Spectrum
+ 3 con cables de conexidn +
manual + 80 juegos en cinta y
disco + 1 joystick + 1 casselte
y todo por sélo 30.000 y en muy
buen estads. Llamar al tel. (93)
454 90 20 y preguntar por Vic-
tor

*iCompro! s .3 en
perfecto estado y transfer cinta-
disco. Interesados llamar al (93)
857 12 28 a partir 3 h. tarde o
escribir a Jaume Ricart Ferra, C/f
Amelia Clase n.® 10. Masias de
Voltrego, 08519 Barcelona

*Vendo x Spectrum + 2
128K, 2 joystick, pistola optica
con 6 juegos, 5 exitos de Opera
Soft + 65 juegos, mapas, 2 in-
terface multyoystick, 17 Micro-
hobbys con sus respectivas cintas
+ 9 Micromanias, todo en per
fecto estado. Precio a convenir,
tel. (91) 463 0997 6 al (425)
780 735 de 8 a 11 de la tarde,
preguntar por Alberto Cristébal
Camacho.

*Vendo Spectrum + 3 con
unidad de disco, cassette, cables
de conexitn, 10 juegos de disco,
unos 50 juegos de cinta y algu-
nos numeros de Microhobby por
35.000 ptas. Liamar cualquier dia
a partir de las 15 h. excepto fes-
tivos. Tel, 12 42 41 de Granada.

*Cﬂmpﬂ) lapiz 6ptico pa-
ra + 2 con instrucciones {precio
a convenir). También compraria
unidad de disco para + 2. Com-
praria también el programa «Leo-
nardos por 2.500 pras. Compro
también el programa Music
Maestro. Tel (96) 536 03 88
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*BUSCO ¢ ensamblador
Gens urgentemente, Precio a
convenir. S quieres el programa
de dibujo Art Studio te lo cam-
bio por el ensamblador. Tel
462 07 30 de Sewilla

*iiiAtencion!!! vendo
pistola dptica Gun-Stick comple-
tamente nueva por 4 000 ptas
Regalo un programa (juego) y las
pilas para que funcione la pisto-
la. Llamar al tel. (95) 426 15 74
o escribir 3 José Manuel Galan
Fdez Cwdad Aljarafe, conjunto
10-6.7-1. Mairena del Jarafe,
41926 Sevilla

*Tengo las revistas 197 y
198 con sus respectivas cintas de
Microhobby y los cambio por un
minimo de 5 revistas, entre lan.®
2 ylan ® B0, sélo para gente de
Valencia Ivan Tel 274 19 65 de
Valencia

*Vendo 7% Spectrum Sin
clar + 24 128K en perfecto es.
tado con libro de instrucciones +
12 juegos, seis de ellos para pis-
tola 6ptica Sinclair + pistola tp-
tica + joystick con valor 3.500
ptas. + & Microhobby con sus
correspondientes cintas + B M
cromania tan solo por 31.000
ptas. (otros juegos aparte precio
a convenir). Tel. 20 13 48 de Ma-
laga

*Casi regalo cunstick
para +2 o + 3 por 3.000 ptas
Incluye «Target Plus» (juego de
pistola) y 2 juegos originales (no
de pistola).

P
*Me gustaria comprar
Spectrum + 2 con libro de ins-
trucciones, algunas Microhobby
con juegos y joystick. Preguntar
por José Luis (91) 208 44 38

*Ganga!!! cambio «Hos:
tages» y sAutocrashs por «<Boxing
Manager» (todos originales). In-

teresados llamar al (93)
799 10 26. Daniel.

*Desearia contactar con

usuarios del Spectrum 48K para
intercambio de trucos, pokes,
etc. Tel, (958) 27 11 33

*Vendo spectrum +3

nuevo con su manual y sus cables
+ 88 juegos en disco y 6 en cas-
sette todos onginales + 30 revis-
tas Microhobby y con sus casset-
tes y 12 revistas Micromania +
cable cassette + joystick, intere-
sados llamar al (93) 231 08 87

*Vendo x Spectrum 4 2,
128K con accesorios y mas de 20
Juegos y con un lote de revistas.
Esta en perfecto estado y por so-
lo 17 500 ptas. Llamar al (91)
416 26 14

*Urge vender cun
Stick (pistola dptica). Precio:
4 500 ptas. 6 jJuegos de regalo
Solo usuarios de Murcia. Tel
(968) 29 06 32

*Vendo pistola dptica pa-
ra + 2A, con seis juegos para la
pistola y nueve juegos de rega-
lo, (1.700 ptas.) o lo cambio por
el Golden Axe y el Super Won-
der Boy (onginales). Escribe a
Juan Carlos Campania Ruiz. C/ Lo-
pede Vegan.® 2, 1.°C 14500
Puente Genil (Cdrdoba)

*Vendo spectrum +2a
12BK con un afio de funciona-
miento, pistola optica y joystick
y ademas juegos originales (pack
Platinum, A Toda maquina | y Il,
Combat School y mchos mas),
por solo 25.000 ptas. Tel. (91}
200 57 57

*Very Important!!!
Deseamos formar un club de
Spectrunenses para intercambiar
todo tipo de informacién sobre
cualquier juego. Daremos car-
nets. José David Roca Puerto. C/
Alcarria 9, 10.® D. 283915 Lega-
nés (Madrid).

*Cambio juegos origina-
les. Me interesa mucho Indiana
lones y la Ultima Cruzada. Ven-
do mapas (o soluciones) para tus
juegos mas dificiles, Tel. (91)
61532 34

*iHago graficos totalmen-
te gratis! Escribidme: Julidan Jimé-
nez Samper. C/ Paco Pierra n.®

14 - 3. 46013 Valencia. Tel
373 47 00
*Vendo la pistola Gun

Stick y el juego Target Plus por
2.000 ptas. Llamar al (96)
154 49 71. Quique

*Compm membrana de
Spectrum Plus en perfecto esta-
do. 1.000 ptas. Tel. (91)
785 98 60. Antonio.

*Vendo spectrum 2x81 en
perfecto estado, por sélo 9.500,
con trasformador y conexiones a
TV y radio. Sélo Valladolid y los
que se puedan desplazar. David
Olcese manso. C/ Francisco Men-
dizdbal n.® 5, 1B. 47014 Valla-
dolid.

*Me encantaria cr
tearme con chicos-as que dispon-
gan de Spectrum 48K para cam-
biar trucos, mapas, etc. Escribid
a: Feo. Raul Barragan Rodriguez
C/ Gonzalo de Aguilar n.® 27
35488 San lsidro Galdor, Las Pal-
mas. Tel .88 14 04,

*Urgente compro cable
para cassette externo, para un
Spectrum + 2A que este en bue-
nas condiciones. Llamad al (93)
731 71 B8. José Antonio

*Te cambio i r47 por
mi Shadow Warrior (original). Si
me haces caso llama al (956)
18 17 73. José Joaquin

*Vendo 15 discos ongina-
les. La abadia del cnimen, Opera.
tion Wolf, por 1.500 c/u. Cam-
bio 5 por Discology + 3 o Disco
Pack + 3. Quisiera formar club
usuarios + 3 en Palma Mallorca.
Tel. (971) 2470 14

*Necesito « juego Bub-
ble Bobble (original) lo cambiaria
por juegos originales o bien pa-
garia por él un precio a convenir
Tel. (91) 641 19 02. Alvaro

*Vendo ordenador Sinclair
ZX Spectrum +2 (128K) con
joystick, manual, 20 juegos ori-
ginales y destornillador. Todo
nuevo y precio discutible

*Urgente €OMPro o cam-
bio juegos por aventuras conver
sacionales que no sean Jabato,
Cozumel, AD, a ser posible com-

pro Don Quiote. Interesados es-
cribir a: Diego Naranjo Arroyo. C/
Doctor Flemingn.® 13. Moral de
Cua. 13350 Ciudad Real

*Vendo Spectrum +2,
mas de 150 Juegos originales,
mads de 30 Microhobbys, un joys-
tick Cheetam y otro Kempston,
un videojuego 3D color y un
Spectrum 48K aveniado (para
hardware), todo en perfecto es-
tado, con manuales, cables, etc
Todo valorado en 158.200 ptas.
Por s6lo 32.000 ptas (vanables).
Llamar al tel (964) 45 54 46. Os-
car

*Me gustaria adquirir
el juego original Bubble Bobble,
precio a convenir, llamar noches.
David. Tel (91)614 44 28, Spec-
trum 128K,

*Te cambio orazen re.
trovic, Viaje al centro de la tierra
y Ghouls N'Ghosts por Golden
Axe e IK+ (para Spectrum), to-
do original, llamar desde las 10
hasta las 12 al (927) 50 03 88
Cona, 10800 Caceres

*Urge vender cun
Stick nuevo en buen estado por
3.500 (incluyendo un juego). Pa-
ra usuarios de Spectrum ZX 128K
+2, +3 Tel. (971) 3753 81

*Quisera contactar con
chicos-as de 15 afios para inter-
cambiar pokes, trucos, etc. Tel
{(91) 796 41 06. Juhdn Manuel

*Vendo interface con soni-
do ampliable con salidas para dos
joysticks, una para Sinclair y otra
redefinible. Menos de una hora
de uso, 3.000 ptas. Tel. (91)
705 B7 75. David,

*iBrother! tienes un is.
piz Optico a ser posible el DK Tro-
nicks? Pués no lo pienses, llama-
me, doy hasta 2.500 ptas por él
Tel 18 34 47 de Cadiz. Cristdbal

*Se vende Spectrum

128K a estrenar con dos joysticks
y 20 juegos, por 23.000 ptas. Lia-
mar de 9 h. a 10 h. de la noche
Tel 355 18 36. Valencia. Jose Wi
cente

MICROHOBBY 49



BUZON DE SOFTWARE

Te ofrecemos todas las
ayudas que puedas ne-
cesitar para tus juegos
favoritos, del mismo mo-
do que admitimos tus
consejos, ayudas, po-
kes, cargadores, etc.

Si deseas participar en
este BUZON DE SOFT-
WARE, recorta y envia el
cupon adjunto, sefalan-
do con una cruz el apar-
tado en particular de la
revista al que va dirigido.

[ ] TOKES Y POKES [] SE LO CONTAMOS A... [ ] EL VIEJO ARCHIVERO
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Si deseas insertar un
anuncion gratuito en la
seccion “Ocasiones’’,
rellena con letras ma-

usculas este cupon.

a publicacion de los
anuncios se hara por or-
den de recepcion.
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....................................................................................................................................................

MICROHOBBY resuelve
tus dudas PERSONAL-
MENTE. Envianos tu pre-
gunta en el cupon adjun-
to. Si la respuesta puede
ser del interés de otros
lectores sera publicada
en la revista.

Por favor, no utilizar es-
te espacio para temas
ajenos al consultorio.
Os agradeceriamos que
os abstuvierais de for-
mularnos preguntas cu-
ya contestacion pueda
ser encontrada facil-
mente en manuales, li-
bros, etc...
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Nuesiios hiéroes astan de vuelta. Absolula-
mente cambiadas pero con las mismas ganas
de pizzas, las tortugas quigren volver a repetir
éxito. Han perdido el color y con & la varguen
za, porque 5@ han estirado, agrandado y forta-
lecido. También han perdido iodo parecido con
ia primera parte, exceplo el caracler, que no al
tamafio ni la pinia, y los amigos, si acaso aho
ra mas importantes porque llevan a cabo &l pa-
pel de secuestrados. De hecho nos enconira-
mos mas propiamente frente a otras torlugas
que frente a las tornugas 2 Pero és0 ya lo ve
réis vosolros en cuanto carguéis este primer ni-
vl y o5 dediquéis a la LUCHA, golpe y porrazo
da los ninjas baratos de Shredder

WORLD CLASS RUGBY

En el ditimo deportivo de Audiogenic se dan
cita las consignas mas antiguas del deporte
mundial. El Rugby es la vaca sagrada del Rei-
no Unido, por ejemplo, v a &l vienen a coincidir
ciertos rasgos viriles y duros, que le dan un as-
pecto sumamante violenlo. En el desarrollo de
la copa del mundo dé Audiogenic Seremaos tes-
ligos de que al rugby es uno de los deportes
mas =limpios= que 5e pueden jugar sobre ces-
ped, mas lécnicos y mds disciplinados. Ademas
CONOCErsmos nuevas reglas, melées, persecu-
cién de palola v esas cosillas gue 86 hacen an-
tre hombres duros y recios gue no necesitan
profecior como ios syankeess para pelearse por
un baldn. Cargad, cargad y ya me dindis
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DOUBLE DRAGON 3

Siempre an la onda, Microhobby os trans-
porta a la dltima secuela de las luchas en
plena calle, Precedido por dos excelentes fa-
milias, la del uno y la del dos, este Double
Dragon tercera pare, se ha esmerado en gra-
ficos y en movimiento, aungue sé nola a la
legua que quieren seguir conservando el tra-
tamiento que han hecho de sus anlecesores
programas clave en la historia del Spectrum
¥ han constituido un género propio. Uno o
dos jugadores, SOLO 128K, un tiempo deler-
minado y las calles son tuyas

A muchos o5 sonard esle nombre, para
otros serd desconocido, pero es algo normal
porgue Mean Streak fue un programa que tu-
vo muy poca difusidn. Y es una pena porque
@s rapido, adictivo, tiene buenos graficos y
una dificultad a la medida de nuastras posi-
bilidades. Se trata de un arcade en el que de-
beremos correr por una pista plagada de obs-
taculos y enemigos con malas intencionas.
Muestra moto va armada con dos ametralla-
doras, un lanzador de cohetes y un surtidor
mdvil de aceile. Elegid entre uno o dos ju-
gadores, y disponeos a jugar en un SPEC-
TRUM 48K o poned vuestro + 246 +3en mo-
do 48
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LA ABADIA DEL CRIMEN

Premiado, consagrado y ahora tesoro. Quizd
@5 el mejor programa de la historia del soliwa-
re mundial. Tenerio es un privilegio, pero dario,
como vamos a hacer nosoltros, s toda una lu-
juria. Salid con @l cintillo de El Nombre de la Ro-
sa, bajo su aureola posiblemente. Pronto se
convirtio en su doble informatico, igual que lo
iuvo en cine, Era tridimensional, muy latino y
respetaba continuamente todos los detalles ori-
ginales, De éi no os podemos decir mucho. Bas-
te que fue realizado por Paco Sudrez, que se ha
encargado de dar vida a la pulga, ¥ que @5 una
videocaventura en la que dos protagonistas mis-
teriosos y popularisimos, Guillermo y Adzo, de-
ban resolver el caso del monje muerto. Solo po-
dréis cargario en un Spectrum 128 K. No toquéis
las teclas de funcidn porque se colgara. Utili-
zad =As=, sK» y sL=, El blogque de byles que hay
grabado después perlenace a la carga de situa-
clonaes.,

TERROR OF THE DEEP

Por una vez el monstruo del Lago Ness, Nes-
sie, no es el culpable. Ahora se irata de salvar-
l@ de la amenaza de unos extrahos mateoritos
que han caido en el lago escocés. Pilotamos un
sofisticado batiscalo gue se mueve gracias a
una mezcla de energla eléctrica y humana, ar-
mado de potentes bombas y dotado con un
complejo sistema de comunicacidn. Nuestra mi-
sion s eliminar a esos bichitos del mundo ax-
terior que bucean &n las oscuras aguas del La-
go, al mismo liempo que aprendemos a mane-
jar este singular simulador de raras controles

PUZZLE

Triton Soft as al nombre, digamos artistico,
con el que quieren darse a conocer Miguel An-
gel Esteve y Antonio Juan Herndndez an aste
mundillo. Su primera obra no ha podido antrar
con major pié. Publicada en Microhobby, en su
cinta. Se trata de un puzzle a toda pantalla en
el que nuestra misidn consiste an hallar una
combinacién de plezas, que se nos especifica
en cada fase.

Viene con el sello de calidad Dinamic y con
la vitola de modemo. Echad un ojc a los Micro-
hobbys que tengdis por casa y decidnos cudn-
do se comentd. Quizd sea uno de los mejores
programas de tenis post-Match Point, por o me-
nos es el mas fiel a las consignas del que se
ha sido deportivo por excelencia del Spectrum.
Claro que tiene todas las scomodidadess que
a aquél le faltaban, zapaltillas, campos diferen-
tes, spelotass, y los graficos grandes que no im-
pedian buenos movimientos.
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Era lo imprescindible para seguir con clerta
cordura nuestro super cursillo para encontrar
pokes y hemos decidido tirar la casa por [a ven-
tana. Tres monitores para que poddls buscar to-
dos los pokes en todos los Spectrums. Uno pa-
ra 48 K, otro para 128 K (+ 2) vy &l Gltimo para
+3. El monitor para Spectrum 48 K debe ser
cargado como un blogue de bytes, en una di-
reccion v ejecutado an la misma direccion
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INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas se eje-
cutan una vez cargados. Tras ello, debes
sequir sus instrucciones, contestar a las pre-
guntas que te formulen y, por Glfimo, inser-
tar la cinto original del juego correspon-
diente.

B

Pora cargar los juegos teclea LOAD
pon en marcha el cassette y el rama
se cargard automaticamente. EI algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

diente.

PP

Para cargar los juegos leclau LOAD
pon en marcha el cassette y el rama
se cargard automdéticamente. E m?ga va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

]
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& §\ #liueve! Liueve has-
ta inundarnos hue-
sos y alma. Es una

espesa cortina ondulante
que se desgaja por las faldas
de las montafias hasta el
_ fondo de los temibles corta-
o0s para formar los primeros
irbulentos riachuelos.
~ Pero nada detiene a los
aventureros, que para eso lo
son. Por uno de los més
abruptos senderos, ahora
pleno de revueltas aguas
e tempranas, flota precaria-
mente una canoa tripulada
por una curiosa criatura bi-
céfala.
Es Morbosoft, oriundo de
canarias. Intrépido ser con
dos cabezas, una sin cesar
parlante (Jaime) y otra pa-
ciente oyente (Walls), que ha
dejado sus cédlidas tierras,
i bordeado las costas africa-

nas, cruzado el Mediterraneo
y navegado por las tristes
costas del mar Negro hasta
el delta del Danubio para in-
tentar alcanzar la siniestra
~mansion del Archivero por
uno de sus afluentes, apro-
vechando la crecida de las

ro... ¢Ctal ha sido el ob-
ivo y motor impulsor de

Pués que habiendo sido uno
los ganadores del Concur-
‘Aventuras, vienen en
busca de consejo sobre el
; D. iY por ello han osado
perturbar con su horrisona
‘presencia la sacrosanta paz

r del Anciano!
El incesante parloteo de la
cabeza Jaime es tal que
‘ pronto todos los seres de las

jinvierno en los Carpatosl El
ha concluido y el paisaje empiez
decorarse con pegajosas humedades.
sol vuelve a esconderse por largo
tiempo con la excusa de adornarse para
preparar su corta apariciéon veraniega y
los espesos nubarrones cubren con su
oscuro manto los escarpados picachos.

PRIMERAS DEUDAS

DE JUEGO

tan arriesgada empresa?

altas cumbres demandan si-
lenciosa justicia. El Sapien-
tisimo Momio, consciente de
lo que se le viene encima, ha-
ce sonar la alarma general.

u, donualla Hebilla sabe

acer en as-
emergencia.
) uno de los vetus-
tos armarios y extrae una
jaulita dentro de la cual se
Ir;aya el vociferante Juanmi-
as.

Mientras el Lineal se en-
ciende en una de sus ardien-
tes peroratas, lo deposita

dulcemente en el alféizar de
una de las géticas ventanas.
Pronto llama Juanmillas con
sus discursos la atencién del
inmundo engendro Yieppa-
no, quien de una patada lo
precipita hacia el inflamado
turrente que bajo ellas discu-

? nuestro Juanmillas, po-
20 insondable de saber y
contumaz contertulio oposi-
tor, es arrastrado por las
aguas y se va pedocoto-
rreando corriente abajo has-
ta encontrarse con los nave-
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gantes de la Guégua.

El salvara Carpatolandia,
pués sblo &l puede oponer
audifona réplica al incesan-
te torrente verbal de la famo-
sa cabeza parlante de Mor-
bosoft. jLoado sea!

SNOWBALL

D. Crispulo Crispacién, de
Barcelona. Pregunta: 1- ;Pa-
ra que sirve la holowand? Sir-
ve para desconectar los ho-
logramas del habidome (con
wave wand)

2-.Cémo me libro del wal-
droid que esta al pié de la es-
calera de Jacob? Para librar-
te del massive waldroid que
te impide el acceso a la es-
calera de Jacob necesitas el
spray can. Para sacar el
spray can del habiodome sin
que explote hay que meterlo
en la caja de herramientas y
sacarlo delante del waldroid.

3-¢Para qué sirve la pisto-
la (handgun)? Para poder
controlar tu vuelo si caes al
espacio.

EL HOBBIT

D. Anénimo, nos hace las
siguientes preguntas: 1- ;C6-
mo puedo salir de los tune-
les de los goblins, donde
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puedo encontrar el anillo y
qué hago con Gollum? Las
cavernas de los Goblins con-
sisten en un montén de pa-
sajes bastante complicados
por lo que has de hacer un
mapeado muy cuidadoso. Es
una tactica positiva el dejar
que te capturen los Goblins
porque te meteran en las
mazmorras donde encontra-
ras una cosa esencial para
fases posteriores del juego.
Aunque puedes matarlos
con la espada corta, segui-
ran apareciendo hasta que
alguno de ellos te mate.
También vive en esas caver-
nas el tenebroso Gollum, po-
seedor del anillo magico vy
preguntador insaciable. No
te empefes en contestar sus
adivinanzas porque acaba-
ras estrangulado. Lo mejor
es matarlo con la espada
corta.

Te aconsejo varias rutas
de escape: desde las maz-
morras, primero cava en la
arena y encontraras una pe-
quefia puerta escondida, de-
bes romperla (varias veces),
y encontraras una pequefa
llave. Luego subirte encima
de Thorin o de Gandalf
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(Thorin-Gandalf carry me) y
abrir la ventana o decirle a
uno de.tus compafieros que
lo haga, para finaimente es-
capar con oeste hacia el pa-
saje oscuro desde el cual

{ puedes ir al sureste o suroes-

e.
' Si no quieres ir a las maz-
morras desde la localidad
dofide esta el anillo puedes
hacerN,S5,0,S0, hasta llegar
al lago bajo tierra y desde alli
con N,SO,N,SE,O,N ,ABA-
JO.,5,0.E vy ARRIBA aparece-
ras en la puerta trasera de
los Goblins la cual debes
abrir y con dos Este estaras
en casa de Beorn.

2-¢Con qué orden puedo
usar la espada? Kill x with

Chlt +

par a tiempo. Ojo: Debes lle-
var puesto el anillo para que
no te vean. Hay veces en que
encuentras al mayordomo ya
muerto (;asesinado por Tho-
rin?), en cuyo caso, debes ti-
rar el barril ti mismo y luego
tirarte dentro.

CARVALHO

D. German Heller Alonso,
de Malaga. Nos dice:1-En es-
ta aventura hay 2 cargas, pe-
ro las dos son casi iguales,
iLpor que? Las dos cargas
son practicamente iguales,

tu mortal

tando por el balcon.

5- . Qué se le dice a Mada-
me La Fleur para que no te
mate? Debes contestarle
que «si», Y si te cuelga de la
grua, ,como te ascapas? Ba-
lanceandote.

6- LEn el bar, no se puede
comer, aparte de irte al cuar-
to de la chica? No, la comi-
da tienes que compraria en
2l mercado.

COZUMEL

D. Vicente Diaz, de Sala-
manca. En cuanto intento

NINGUNRA

do cerca,

May uvna red de intrincadas tiendecitas.
hora estas frente a una aue ofrece

obJetos de vidrio 9
QUi NJUE ,

frutas.
una botella,

Aqua kay un
un Mmachete ¥ un

Zapote., Aqua estd el vendedor,

>

sword. En la carcel de los el-
fos intento escapar en un ba-
rril, pero no me da tiempo,
(coémo escapo? Tienes que
abrir el barril, si esta alli, si
no, esperar a que lo traigan.
Luego climb into barrel y es-
perar hasta que el mayordo-
mo lo cierre y te tire al agua.
Es importante que observes
y aprendas los movimientos
del mayordomo, (que son fi-
jos), para que puedas esca-

solo que hay una que tiene
mas dificultad que la otra.

2- ;Queé hay que hacer en
la embajada? Lo unico que
tienes que hacer es presen-
tarte: decir soy Carvalho.

3- ;Qué se hace para des-
pertar al policia? Preguntale
por Charoen.

4- ; Qué he de hacer en mi
habitacién? En tu habitacién
es el unico lugar donde pue-
des despistar a Charoen, sal-

pero estas a
Te rodea 1a

abandonar la playa y entrar
en el pueblo sale un mensa-
je en el monitor; jError® Te
llevan a la carcel por exhibi-
cionista, ;es normal? Si, es
muy normal que te detengan
por pasearte por el pueblo tal
y como te trajeron al mundo.

2-¢,Como logro salir de la
carcel? De la carcel es impo-
sible salir, pero encontraras
algo con que taparte en una
canoa del muelle. Péntelo.

3-4Coémo logro abrir el to-
nel de la playa? Con una ba-
fra que encontrards en un
aula de la escuela (y con los
pantalones puestos ya no
tendras problemas en inter-
narte en el pueblo).

D. Jesus Diaz Cuervos, de
Getafe, Madrid. 1- zQué ten-
go que hacer en el altar? Ac-
cionar los mecanismos para
poder entrar en la tumba. Pa-
ra ello debes quemar el mus-
go que lo cubre, pero... jcui-
dado! sin utilizar todo el pe-
tréleo. Y presionar la piedra
que quedara al descubierto.

2- (Qué he de hacer para
que no me piguen las ser-
pientes? Matarlas; las pue-
des aplastar, matarlas con la
barra, pero hazlo antes de
que ellas den cuenta de ti.



3- ¢Para que vale Zyanya
en la 2.* parte? Aparte de
servirte de compalfiia, ella te
dara una pocima que necesi-
taras tomar cuando estés
dentro de la tumba (siempre
que te haya acompafado an-
tes a ver al maestro).

D. José Ramén Diaz, de
Pamplona, Navarra, Siempre
gue subo a la localidad de la
Diosa hay una serpiente que
me muerde, Jqué tengo que
hacer para que no me muer-
da? Tienes que deshacerte
de ella antes de bajar, la en-
contraras en el altar si exa-
minas los escombros. Mata-
la.

D. Daniel Carbonell, de Al-
ginet, Valencia; D. Carlos Al-
berto Paramio Danta, de Al-
geciras, Cadiz; D. Victor Se-
villa; D. Javier Salguero Cas-
tafo, de Sevilla; y D. Elfito
Monro Feherdon, con resi-
dencia en c/ Transilvania, 10,
de Bucarest, Humania. 1-
Después de ver a la diosa,
salgo del templo con la figu-
rita de jade, y empiezo a en-
contrar collares, jpara qué
sirven? ;Se los tengo que
vender a Big Turk? Encontra-
réis 5 collares, y cada uno de
ellos tiene unos poderes, de-
béis poneroslos (uno a uno)
y frotarlos para calentarlos,
en uno de ellos esta la clave
para olvidar a Ix Chell. Hacer
RAMSAVE antes, con cada
uno de ellos. 2- ;Cémo pue-
do llegar al Cedral si cuando
estoy a las puertas me dice:
«Imposible alejarte mas de Ix
Chell»? El verdadero collar
romperé el hechizo.
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D. Angel Blanco Pérez, de
Valladolid. ;Cémo recluto a
los COPOYOS y dénde? (¢en
los planetas de las coorde-
nadas del HODOSE?) El HO-
DOSE, te proporciona unos
grupos de letras. Estas letras
las tienes que convertir en
numeros, (la explicacién vie-
ne en las instrucciones). Los
jetazos, lo han hecho asi pa-
ra mayor seguridad. Por si
caen en manos del enemigo.

D. Lander Diaz de Guerefia
Olabarri, de Ofiate, Guipuz-
coa. 1- ;Coémo se adivinan
las secuencias de colores,
etc., para utilizarlas en los
planetas correspondientes?
Las secuencias son aleato-
rias, lo mejor es: ROJO RO-
JO ROJO; segun la contesta-
cién de los PIEDRQOS, debes
continuar asi con el siguien-
te, y anotar los que vayas

acertando, cuando ya los
tengas todos, solamente te
queda saber el orden correc-
to, antes de que se empiecen
a cabrear.

2-Cudl es la clave de la se-
gunda parte? Tur Kos Bon.

JABATO 1 y Il

D. Vicente Diaz Santiago,
de Salamanca; D. José Ma-
nuel Gonzélez Garcia, de Ca-
tral, Alicante; D. Juan Mari
Arazuri, de Pamplona, Nava-
rra; D. Angel Blanco Pérez,
de Valladolid; y D. Anénimo,
de Requena, Valencia. Todos
ellos se hayan encerrados a
cal y canto en una carcel ro-
mana, ¥ piden ayuda para sa-
lir de alll.

Te encuentras encerrado
en una celda, sin mas com-
pafiia que un reseco fiambre,
pero si lo examinas veras
que todavia conserva un cin-
turdn, pero a él va no le ha-
ce ninguna falta y tu lo pue-
des utilizar para sacar un
adoquin que esta medio des-
prendido de la pared. Escon-

SAL:OAS

de el adoquin y llama al car-
celero, en cuanto lo tengas a
tiro no te lo pienses y lanza-
selo. Las llaves caeran al
otro lado, pero con la ayuda
del cinturdn podras alcanzar-
las. Una vez fuera, ponte las
ropas del carcelero y abre las
demas celdas, en una encon-
traras una petaca contenien-
do los polvos somniferos pa-
ra los guardias, y en otra un
chisquero para encender la
antorcha que hay en el pasi-
llo. Una vez hayas dormido a
los guardias, echandoles los
polvos en la cerveza, y la an-
torcha encendida, ya tienes
el camino libre para salir de
la prisién.

D. Victor Sevilla. Pregunta:

SUS CUPUlas.
d Uha de el las.

. Cémo se pasa el final? No
consigo matar a Kepher, ni

desencadenar a Claudia,
aunque suelto la cria para
que le atague vy llevo el ani-
lio que se transforma en es-
pada.

Vamos a dar un pequefio
repaso del final para echar
una mano a otros aventure-

€stas frente
ge una
Sber lura SUPEr .\OF saien
unNDs belios seres alados
quE tE contempian
fia@amente.

ros que se hayan a punto de
finalizar esta aventura: Te
encuentras a las puertas del
templo de Hatshepsut, don-
de, para poder entrar, tienes
que mostrar el cartouche.
Kepher esta en el pasillo im-
pidiéndote avanzar y sola-
mente le haras retroceder si
le tiras el escarabajo petrifi-
cado. Al bajar ves a tu ama-
da en peligro, debes quitar-
te el anillo para que se con-
vierta en espada, liberar al hi-
jo de Marttus para que dis-
traiga a Kepher, y pedirie a
Taurus que libere a Claudia.
Solo entonces podras matar
al bishooo... y volver a tener
a Claudia entre tus brazos.
iOOiiggss!

LOS TEMPLOS
SAGRADOS Il

D. Andrés Martinez Valver-
de, de Reus, Tarragona, 1-
{Como puedo pasar de las
abejas? Quemando unas se-
cas raices que encontraras
en el pantano, utilizando el
fondo de una botella para en-
cenderlos. 2- ;Donde esta la
oveja y como se sacrifica?
La ovejita se halla en el inte-
rior de una catacumba, y pa-
ra sacrificarla necesitas el
cuchillo de sacrificios.

D. Alvaro Rodriguez Mu-
fnoz, de Cadiz. 1- ;Con qué
puedo cavar en el monticulo
que hay pasando la abeja
Maya? Con una pala, que de-
beras montar uniendo el pa-
lo v la hoja.

2- ;Como puedo ir al Oes-
te en el bosque para entrar
en el Sabke Real? El camino
del sabke no se abrira hasta
que no hayas sacrificado a la
dulce ovejita.

3- ¢ Para qué sirve el Idolo
de Oro, el trozo de soga, el
mango de pala y la nacarada
caracola? El idolo es bastan-
te valioso. El mango de la pa-
la, para hacerte una pala
cuando encuentres la hoja
de la pala, la encontraras
cuando des un paseo en bar-
ca. La caracola, para abrir
un abismo en el descansillo
de la piramide, y poder pene-
trar al interior.
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ro lanzado hace algunos
afios, hay un total de cator-

ce misiones a cumplir por un
grupo de cuatro personaies:

Sigmar el barbaro, Grugni
el enano, Ladril el duende y
Zoltam el hechicero. Cada
personaje tiene dos paré-
metros, fuerza y mente, que
los diferencian entre si y les
hacen especialmente indica-
dos para ciertas tareas. El
guerrero es el personaje
mas fuerte y el hechicero el
mas débil, pero Gnicamen-
te el duende y el hechicero
pueden lanzar conjuros. Fi-
nalmente, el hechicero es el
Unico personaje que no
puede utilizar armas ni ar-
maduras, siendo por tanto
en principio el mas vulnera-
ble.

Antes de comenzar a ju-
gar es necesario pasar por
las siguientes opciones del
menu principal:

Aqui podemos cambiar los
nombres por defecto de los
cuatro personajes y decidir
cudles nos acompafiarén en
nuestra misién. Es decir,
desde esta opcién podemos
marcar uno o mas persona-
jes como muertos para que
la aventura transcurra con
los restantes. Sin embargo,



si un personaje muere entre
una aventura y otra no se-
ra posible recuperarlo.
Comprar objetos. Cada
personaje posee un indica-
dor que refleja la cantidad
de monedas de oro que po-
see. Al comenzar el juego
los cuatro personaijes care-
cen de dinero, pero en
aventuras posteriores pue-
den encontrar tesoros o
cumplir objetivos que incre-
menten su fortuna. Si dispo-
nemos de dinero éste es el
momento para cambiar
parte del mismo por armas.
Los objetos se dividen en
dos categorias: armas (bas-
tén, daga, espada, hacha
de batalla, ballesta, hacha
y lanza) y armaduras (escu-
do, casco, malla y armadu-
ra), asi como un objeto es-
pecial, la caja. Cada obje-
to tiene un precio y debe-
mos recordar que el hechi-
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cero solamente puede com-
prar el bastén y la caja. A
excepcién del enano, que
posee la caja desde el co-
mienzo del juego, los demas
personajes inician su aven-
tura con las manos vacias.
Dos son las oltimas tareas
necesarias antes de sumer-
girnos en la aventura. La
primera consiste en seleccio-
nar los grupos de hechizos
a utilizar por el hechicero y
el duende, los Unicos perso-
najes con habilidades mégi-
cas. Hay cuatro grupos de
tres hechizos cada uno co-
rrespondientes a los cuatro
elementos: aire (hechizos
Genio, Tempestad y Hura-
can), fuego (hechizos Valor,
Célera de fuego y Bola de
fuego), tierre (hechizos Piel
de roca, Sanar heridas y
Afravesar muros) y agua
(hechizos Dormir, Velo de
niebla y Aguas curativas)

dotados de muy diversas
utilidades, desde los que nos
permiten mejorar la poten-
cia en ataque a los que res-
tauran parte de lo energia
o nos profegen de los ato-
ques enemigos.

Finalmente, la segunda y
ultima tarea consiste simple-
mente en escoger la misién
deseada entre las catorce
disponibles. No es necesa-
rio cumplirlas en estricto or-
den, pero si recomendable
por su progresivo nivel de
dificultad e incluso por el
breve lazo argumental que
las une.

Disefiado originalmente
para 16 bits, este juego ha
sido concebido para hacer
uso del ratén. Para sustituir-
lo, los usuarios de Spectrum

dado para conocer el no-
mero de casillas (entre una
y doce) que podré despla-
zarse el personaje en cues-
tién. Mientras le queden
puntos en el dado, el perso-
naje puede moverse en las
direcciones libres del mapa
haciendo uso ademas de los
diferentes iconos disponi-
bles.

Tras agotar los puntos del
dado, alcanzar una situa-
cién que le impide seguir
moviéndose o finalizar vo-
luntariamente su turno, la
accién pasa al siguiente
personaje. Cuando todos
los personajes vivos han
movido, llega el turno de un
quinto personaje manejado
por el ordenador que repre-
senta al malo de la pelicu-

disponemos de un puntero
en forma de flecha que se
mueve mediante cuatro te-
clas y se activa con la barra
espaciadora. En el resto del
articulo cada vez que ha-
blemos de «pulsar» nos re-
ferimos a colocar el punte-
ro sobre el icono deseado y
pulsar fuego.

DESARROLLO
DEL JUEGO

Respetando la mecéanica
del juego de tablero origi-
nal, los cuatro personaies se
mueven en estricto orden.
Para ello, antes de cada tur-
no, pulsamos fuego para
detener el rapido movimien-
to de un marcador numéri-
co que hace las veces de

la, el diabélico hechicero
Morear, el cual puede optar
© no por atacar a uno o va-
rios personajes si alguno de
sus sicarios se encuentra en
las proximidades. Un ate-
que enemigo puede supo-
ner el debilitamiento de uno
de los cuatro personajes e
incluso su muerte, finalizan-
do el juego cuando no que-
de ningln personaje vivo.
El movimiento puede rec-
lizarse bien pulsando sobre
una casilla en la pantalla
principal (con lo que si la co-
silla se encuentra en linea
recta con el personaje este
oltimo se desplazaréa direc-
tamente hacia ella) o bien
pulsando sobre una de las
cuatro flechas de direccién



en lo parte inferior de lo
pantalla, las cuales hacen
avanzar al personaje una
Unica casilla. Otros iconos
nos permiten abrir puertas,
ceder el control al siguiente
personaje, observar la por-
cién del mapa ya visitada y
llevar un inventario de los
objetos y hechizos disponi-
bles.

Sin embargo hay dos ico-
nos especialmente impor-
tantes que pasamos segui-
domente a comentaros.

Uno de ellos, representa-
do por un ojo, hace apare-
cer un texto en el centro de
la pantalla permitiéndonos
escoger si deseamos buscar
bien trampas y puertas o
bien tesoros. Pulsando la
opcién deseada en la ma-
yoria de los casos no pasa-
ré nada, pero en ofros sera
posible hacer aparecer
puertas inaccesibles o reco-
ger objetos o monedas de
oro, o bien activar trampas
que nos haran perder ener-
gia o atraer a enemigos que
nos atacardan automdtica-
mente. Las trampas pueden
consistir en la apertura de

un foso, el lanzamiento de
un proyectil o el desprendi-
miento de un trozo de te-
cho.

El icono que representa
una espada da paso a las
escenas de lucha. Aparece
el mapa de la seccién ya vi-
sitada del laberinto y dos
opciones, armas y cancelar.
Lo segunda permite dar
marcha atras y la primera
nos conduce a una pantalla
que contiene las armas, ar-
maduras y hechizos disponi-
bles donde podemos selec-

cionar el objeto que serd
utilizado en el combate pos-
terior. Ahora es el momen-
to de regresar a la pantalla
del mapa y pulsar sobre el
gréfico que represente a un
enemigo cercano. En fun-
cién del tipo de enemigo, el
arma seleccionada y la fuer-
za del agresor, el ataque
puede tener éxito (momen-
to en el que el enemigo de-
saparece inmediatamente)
o fracasar. A excepcién de
la ballesta, la mayoria de
las armas son eficaces si el
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enemigo se encuentra en
una casilla inmediatamente
adyacente.

Habitualmente es reco-
mendable mover primero y
examinar o atacar cuando
hemos agotado los puntos
del dado, ya que tras utili-
zar dichos iconos resulta im-
posible seguir caminando.
Tampoco es posible salir de
una habitacién en la que
haya enemigos o retroceder
a la pantalla de la que pro-
cedemos, y habitualmente
sélo es posible examinar o
atacar una sola vez.

Hay diversos tipos de
enemigos de diversa fuerza
y resistencia. Los llamados
smonstruos puross son el
Orc, el Duende y el Fimir,
vulnerables a la magia y los
ataques. Los Esqueletos,
Zombies y Momias son de-
nominados emuertos vivien-
tess, mucho mas resistentes,
y finalmente las Géargolas y
Guerreros son practicamen-
te invulnerables a la magio
y las armas, asi que habré
que tener especial cuidado
con ellos y andar con mucho
ojo si nos enfrentamos.

Aqui tenéis los mapas que corresponden a las cuatro primeras misiones del juego. Esperamos que os sean utiles.

NIVEL ] Enemigos: Orc. / H Puerta / || Bloqueo
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LAS PRIMERAS

MISIONES

Carecemos de espacio
para explicar en detalle las
catorce misiones existentes,
por lo que hemos optado
por realizar los mapas de
las cuatro primeras. Debe-
mos llamar vuestra atencién
sobre la disposicién de los
laberintos, la cual demues-
tra que existe un Unico ma-
pa comun a todas las misio-
nes que consta ademas de
la misma disposicién de ca-
maras y pasillos, variando
en cada fase el numero de
zonas accesibles, la coloca-
cién de las puertas y la dis-
posicién de los obstaculos.
Si en el mapa aparece mar-
cada una puerta que pare-
ce no existir, habré que ha-
cerla aparecer mediante la
opcién de buscar trampas y
puertas.

La primera misién consis-
te Gnicamente en escapar
del laberinto y para ello los
cuatro personajes, coloca-
dos inicialmente en las cua-
tro esquinas, deberéan al-
canzar la salida situada en
el centro.
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En las otras tres misiones,
los cuatro personajes co-
mienzan su aventura en la
misma pantalla, justo al lo-
do de la salida, por lo que
tras cumplir el objetivo pre-
visto basta con que todos
ellos abandonen el laberin-
to desde dicha pantalla. Los
objetivos suelen consistir en
encontrar a un personaje u
objeto particular. Asi, en la
segunda misién cualquiera
de los personajes debe al-
canzar la habitacién donde
se encuentra prisionero Sir
Ragnar, el cual a partir de
ese momento se convertira
en un quinto personaje di-
rectamente controlable por
el jugador que deberd esca-
par del laberinto como los
demas. En la tercera es pre-
ciso localizar y dar muerte
a Ulag, el malvado rey de
los Ores que ordend el se-
cuestro de Sir Ragnar, y en
la cuarta encontrar el cofre
que contiene un tesoro ro-
bado al emperador.

Esta es, a grandes rasgos,
la excitante aventura que
nos propone «La bisqueda
del héroe». Si tenemos en

HERC

cuenta que ain hay otras
diez misiones y que el juego
contiene multitud de peque-
fias sorpresas que solamen-
te podréis conocer sobre la
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marcha deberemos admitir
que tenemos mazmorras y
diversién para rato. Que lo
disfrutéis.

Pedro J. Rodriguez

Enemigos: Ore, Duende,

Fimir, Guerrero

1. Guerrero ?
2. Enano
3. Duende

4, Hechicero
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De mercenarios vamos con este
juego, de mercenarios del poke,
evidentemente.

Solo asi se puede conseguir una
retailla como ésta. El * mercs * de
tumo ha sido A.Dos Santos.

POKE 38693. C ........C= NOmero de
................................................ creditos

POKE 41641, 0............. Vidas infinitas
POKE 38846, B ......... B = NUmero de
......... AR e Lk T T
POKE 41688, T .....c..ocnuie, = Tiempo

POKE 40280, 0 ........Tiempo infinito
POKE 38884, F ............. F= Ultima fase

ARG Ic

Fijaos en la versatilidad de nuestro
colaborador Antonio Dos Santos,
Tan pronto es un mercenaric beli-
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COs0 en un programa de U.S. Gold
como se retira al estudio de los nin-
Jas con perras , como vaya usted a
saber por donde nos sale ahora.
Claro que para ello cuenta con el
patrocinio de la marca britanica...
y asi, con esas ventgjas, cualquie-
ra...

POKE 27742,V ................\'= NUmero
R R e vidas
POKE 26162, 0 ..............Vidas infinitas
POKE 27470, 0 .......... Magia infinita
POKE 52885, N .......... N= Numero de
.................................... bombas + 48
POKE 25724, 24:

POKE 26134, 0 ...........Tiempo infinito
POKE 35993, O:

POKE 35994.0 ............. Enemigo final
................................ muere con 1 tiro
POKE 36635, O:

POKE 36636, 0:

POKE 36637,0 ....... Con una bomba

veene DQSTQ

POKE 43678, P
POKE 43937, 0
POKE 43691, E
POKE 46191, E E= Energia (1-230)
Y la palabra que debeis introducir
an el apartado de claves es «ILLU-
MINATUSY

Con ella disfrutaréis de vidas infini-
tas, ilimitados intentos y caombio de
fases a vuestro antojo (tecla M
hacia adelante, fecla N hacia
atras)

Es un truco al alimén entre
Antonio Dos Santos y Vicente
Barceld, de Murcia

P= Puntos/256
Energia infinita
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Pese a su relativa antiguedad y a
los tokes vy pokes que ya muchos le
habéis sacado, esta claro que hay
algunos juegos gue jamas pasaran
de moda, nl mucho menos inad-
vertidos. Desde que un colega de
Aranjuez le pego un buen repaso a
las claves de acceso na habiamos
vuelto a saber de él. Pero he aqui
que Microhobby lo publica en sus
cintas y el video de Rainbow Arts
vuelve a las paginas de actuali-
dad. Y llegan mas pokes, mas clo-
ves v ung polabreia especial - en
la que han coincidido varios lecto-
res- de una inesperada utiidad.

Por ahora, ahi van los pokes:

POKE 43686, 1 ............ I= Intentos (1-4)
POKE 43920, 0 ......... Intentas infinitos

Cuidado con la Pulga, que se
escapa, gque se la come el murcie-
lago. {iQUE SE HA PERDIDO!, ses
qué nadie puede ayudarla?, ;es
que no hay un solo ser sobre las
teclas del ordenador que se apia-
de del bicho?... Si, ya sabemos que
los chicos de Opera se han pasa-
do a la horga de dificultar las cosas,
y que mas de uno de vosotros se
ha guedado en el intento. pero
hay gue seguir encima de ella por-
que esta tan sola, tan desvalida.
Anh!, por fin, un caballero que la va
a ayudar, un ser comprensivo e
inteligente que se ha dignado a
hacerle un cargador...

1 REM *JOSE MARIA DIAZ GETE®
2 REM *CARGADOR POOGABOO*
10 RESTORE: CLEAR 30000

20 FOR X= 65087 TO 65114

30 READ A: POKE X A: NEXT X.
50 POKE 23417, 84:MERGE "

60 BORDER 0:POKE 23624, 0

70 POKE 23693, 0: CLS

80 LOAD "™ CODE

90 POKE 64690, 254

100 RUN USR 64518



110 DATA 50,6.126.62,24,50,199
120 DATA 93.62,34,.50,221,94,33
130 DATA 175,61.34.71,116.62
140 DATA 201,50.128,102.,50.47
150 DATA 105,201

El caballero tiene de nombre J.M.
Diaz Gete y vive en Sorig, Su car
gador proporciona tiempo infinito,
elimina a los enemigos vy te permite
pasar de fase con solo hacer uso
de la tecla M. Para que luego
haya algunos gue digan que no
guedan protectores de animales

Enl, ¢ qué todavia no habéis termi-
nado de enlazar unos atomos con
otros?, ¢ qué aun seguis engancha-
dos a este juego de U.S. Gold?...
Mmm..., esto comienza a ser preo-
cupante, bueno, alarmante.
Menos mal que hay gente por el
mundo gue todavia piensa en
nosotros y hace maravillosos car-
gadores, como por ejemplo José
Gonzdlez, de Madrid. Esta es su
obra.

I REM E-MOTION

10 CLEAR 25000: POKE 23417, 84

20 FOR X= 1 TO 3:LOAD ™" CODE
30 IF PEEK 26000= 0 THEN GOTO 60
40 POKE 50821, 1: POKE 2414, O:
POKE 34062, 0

50 RUN USR 25700

60 POKE 57447, 1: POKE 36268,
0:POKE 40460, 0

70 RUN USR 33160

Castillo

Segun nuestro amigo gallego,
programador del grupo Alkai Soft,
si pulsamos el boton de disparo
mientras andamos. y tenemos
situado el cursor sobre una puerta,
nos trasladaremos a la estancia
que hay exactamente al otro lado.

Ademds, si bebemos la pocidn de
vigje con rocq, que se encuentra
justo antes de la casa de los espiri-
tus, s6lo tendremos que senalar
una puerta con el cursor vy pulsar el
disparo para obtener el mismo
efecto molon que ya hemos con-
sequido antes,

Un par de tokes de EL GROSE
(Pontevedra) para haceros mas
sencilla la aventura freescape del

-4 Pl
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Nos enteramos el otro dia y no fue
precisamente por casualidad.
Jorge Granados. gue es de o mas
idem en el panorama microcom-
putico espanol, nos lo dijo por lo
baijini. «5i en la versidon de disco de
mi itimo éxito de monos, pulsais A
en el mismo momento en que
comienza la carga (y la mante-
néis), saldréis a un menu especial
en que habrd que elegir si quere-
mos vidas infinitas © pasar de nivel,
Pero, ademas, dos por uno, si que-
réis inmunidad absoluta en lao
segunda fose, haced exactamen-
te lo mismo con la letra R», Fue

dicho y hecho. No estaban las
COsas COMO parga andarse con
fonterics.

ok,

. ——
B2 508 ) H

No sé quién nos comentd o de
dénde salié la informacidén, pero
ultimamente hemos oido quejas
sobre Extreme.

Extranadisimos por el enfado de
la fuente en su vigje comun con
uno de los mejores programas de
Perry y Brunty, o vamos de Digital
Integrations, seguimos investigando
en sus reservas.

Fundamentaba nuestro amigo la
charla en que a pesar de los grafi-
cos. el movimiento, el sonido vy los
efectos peliculercs de este genial
juego, le habia resultado demasio-
do facil « como quitar un caramelo
a un nino...», cred gue citd, o algo
asi.

Ciertamente, y en vista de los
impropernos que soltaba, no tuvi-
maos mas remedio que volver a tes-
tearlo. Y descubrimos que era
sumamente facil, pero es que
nosotros teniamos los pokes de
Jaime Ramén Martinez, y asi cual-
quiera... No ser@ que ta también los
tenias.

POKE 50119, 0 ...........Energia infinita
POKE 50143.0 ............Tiempo infinito

A LOS TOKEROS & POKEROS...

Qué por cierto debéis ser cada
vez menos, porque con la cantidad
de hallazgos que nos envidis nos
las vemos y deseamos para llenar
estas dos paginillas. ; A qué espe-
rais, hombres del Spectrum, a qué
esperdis para sacar cargadores,

pokes y...

MICROHOBBY 61



MARCOS LOPEZ
(BARCELONA)|
Antidiccionario de Informatica:
CHRYSTALY TAL Y TAL HAMMER: Ultima

creacion para ordenador del polifacético
Jesis Gil y Gil.

Dustin:

POKE 52091 0.......cc0inineciiniaind energia.
POKE 52900,50..........ccoccrvrvnen..nif, 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 N,A: NEXT N

50 RANDOMIZE USR 65000

SCORE OQUOOOD g
O ER i

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

Kick Off:

Si queréis ganar la liga de lo forma més
rapida y sencilla, lo primero que debéis
hacer es meter un sélo gol.

Al ir por delante en el marcador
abandonaremos el encuentro pulsando la
tecla ENTER dos veces, y la victoria ya es

vuestra.

Titanic:

PRIMERA PARTE:

POKE 546410..................... Int. disparo.
POKE SPIBR0...sinanencii Inf. vidas.
POKE 58200,0............. Los peces pequenios
ciressesesenneensnan.50I0 @ndan hacia la deha
SEGUNDA PARTE:

POKE 546930.........cccccueeeenn. ik, disparo.
POKE BP0 s Inf, vidas.
POKE 584350............. Los peces pequenos
ereieeesseissenennse.50l0 andan hacia la izgda.
Don Quijote:

Cédigo de acceso:

El ingeniosos hidalgo.
Test Drive 2:

POKE 2B174.0 ..o Inf. vidas.
RAFAEL MORENO GUARDADO
(BARCELONA)

Agqui van unos pokes para tu eidolo. ..
The Eidolon:

POKE 41371,0:

POKE 41318,0:

POKE 36117,201:
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POKE 40232,78:

POKE 4145517, oo Inmunidad.
Fernandez Must Die;
POKE 47301 N...........N=NGOmero de vidas

[0 <N < 255)
POKE 50531,9.......Cada vez que te matan

B s R e apareces con el jeep.

RAUL SAEZ

(BARCELONA)|
Pokes de todo y de “gran corazén”..
Sabrina:
10 CLEAR 57999: PRINT “INSERTA LA
CINTA ORIGINAL": LOAD ** CODE
57000: POKE 57259,195: POKE
57260,118: POKE 57261,222

FIRE o9®

ENENY

120 DATA 175,50,193,166,195,203,124
Viaje al Centro de la Tierra:

Para disfrutar de energia infinita fenéis que
introducir la palabra “POFAVO” cuando
nos sea solicitada la clave de acceso a
cada nivel

Sir Fred:

POKE 37609,201......
POKE 46647 ,201:

.....Atravesar todo

POKE 46867,201 .....cc0ncamsisussnie Inf. vidas
Pipemania:

POKE 34011,0. sorerrInf, tiempo.
POKE 38316,0:

POKE 38567 ,0........cccc0vnnne Juego répido.
CLAVES:

DISC, NAIL, ONCE, ROPE, PENS, SUP,

20 FOR 1=56950 TO 56974: READ DA,
POKE 1.DA: NEXT |

30 RANDOMIZE USR 57000

40 DATA 33.178,130,6,19,175,119,
35,35.35,35,35,35,35,35,35,35.15,243,
60,50,61,112,251,201

50 SAVE "SABRINA" LINE 1

Turbo Out Run:

POKE 4OFTA 0. coiiiivisiin Inf. vidas.

OCTAVIO CECILIA BORDOY
(SEVILLA)

Aqui tienes los dos o tres pokes que nos
pides...
Meonty Pythen's Flying Circus:
10 CLEAR 24575
20 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGINAL"
30 LOAD “* SCREENS: LOAD “* CODE
23864
40 INPUT “SALTAR CLAVE DE ACCESO
(S/N)2 “, A%
50 IF AS="N" OR A$="n" THEN GO TO
70
60 FOR F=41715TO 41717: POKE F,0:
NEXT F
70 INPUT “ENERGIA INFINITA (S/N)2 “,
Ad
80 IF AS="N" OR AS="n" THEN GO TO
110
20 POKE 41760,220: POKE 41761,255
100 FOR F=65500 TO 65506: READ A:
POKE F,A: NEXT F
110 RANDOMIZE USR 41700

EACH, RISE.

Green Beret:

POKE 44509.0:

POKE 46827 ,0:

POKE 46831 201 .....cciiinsniinssanns Inf. armas.
POKE 43768,0.......Eliminar a los morteros.
POKE 43412,37.................Eliminar minas.
POKE 49747 201......c..cv.. Inmune a todo,

......................... excepto a los morteros.

POKE 48826,0

POKE 48827 0:

POKE 48828,0.....No aparecen saltadores.
POKE 48826,198................50lo aparecen
............................................... saltadores.
POKE 40919 N.......... MN=MNimero de vidas.
Plotting:

POKE 47757 N........N=Tiempo en minutos.
POKE 20817 ,200: cciiiviianiainies Sorpresa...
Hammerfist:

PRIMERA CARGA.

POKE 52212,62:

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

POKE 45358.0........ccrn0rsi0ees Inf. disparos.
POKE 47511,167:

POKE BEEVED, oonsinssniunisrossssmss Int. puiio.
SEGUNDA CARGA.:

POKE 52417 ,62:

POKE 52418.223......cc500500mvi00 Inf. energia.
POKE 45881,0:

POKE 458820........cccccrnenne Int. disparos.
POKE 47732,167:

POKE U77330......ccocxrscmrsmsssvpusns Inf. pufic.



TERCERA CARGA:
POKE 52290,62:

POKE 52291.223.........
POKE 45408,0

POKE 45409,0.....
POKE 47589,167:
POKE 475%90,0
CUARTA CARGA:
POKE 52410,62
POKE 52411, 223....c.00 010000 Inf. energia.
POKE 45952,0:

POKE 45953.0......cc00000mm0nes
POKE 47812,167:

.Inf. disparos.

......... Int. pufie.

Int, disparos

POKE 47813,0.......coriaericrcrrnans Int. pufios.

Line Of Fire:
10 CLEAR 40959

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

30 INPUT “"ENERGIA INFINITA (S/N)2 “,
A$

40 IF A3="N" OR A$="n" THEN FOR
F=65501 TO 65503: POKE F,0: NEXT F
50 INPUT “BOMBAS INFINITAS [S/N)# “,
AS

60 IF AS="N" OR A$="n" THEN FOR
F=65504 TO 65506: POKE F,0: NEXT F
70 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGINAL"
80 LOAD “* CODE 25000: PRINT AT 2,0:
LOAD " CODE 61440

90 POKE 61489,220: POKE 614%90,255
100 POKE 23424,9: CLS: RANDOMIZE

USR 61440

110 DATA
175.50,142,1646,50.221,167,195,88,151
Shadow of the Beast:

POKE 33220.0..........cceceiieennns Inf. bombas
POKE 33200 2. . iiiiiiiiinatin Inf. vidas
POKE 39387 0....csinscissnnmsmssnss Inf. tiempo.
POKE 30707 ,0:

POKE 30715,0..Los enemigos no disparan.
POKE 30448,201...... ..Enemigos inméviles.

JAUME VIDAL FONS
(LERIDA)
Sherlock Holmes intento resolver el misterio
y no lo logré. Inténtalo ...

El Misterio del Nilo:
POKE 43933.0....cocccineeirrviasns Inf. balas.
POKE 439950 i Inf. bombas

.Int. energia.

POKE 55469,246...... coeeeaInf, vidas.
L.E.D. Storm:

10 MERGE “": RUN 20

20 POKE 37327 ,0: REM NO MORIR AL

AGOTARSE LA ENERGIA

JORDI UTERO GARCIA
(LUGO)

i Qué barbaridad de pokes !
RAM:
1 MERGE “*: RUN VAL “10"
10 LET A=BIN: INPUT “VIDAS INFINITAS
(S/N)2 “;AS: IF AS="5" OR AS="s" THEN
LET A=A+

20 LET B=BIN: INPUT “FUEL DEL
HEUCOPTERO INFINITO (S/N)2 “;B3: IF

B$="5" OR B3="s" THEN LET B=B+1 22 IF
PEEK VAL “23728" <= BIN THEN POKE
VAL “30491", VAL “201" 24 IF PEEK VAL
“23729" <> BIN THEN POKE VAL
“27765", VAL “24": POKE VAL “27766",
VAL “51"

30 POKE 23728,A: POKE 23729 B: PRINT
“INSERTA LA CINTA ORIGINAL...": PAUSE
S00: RUN

40 REM GRABAR EN CINTA CON SAVE
“RAMPOKE" LINE 10

Barbarian:

POKE 375290........c0000000 Comienzas en el
........................................... mismo nivel.
POKE IP57 50 .c0cummnssnsasarvass Los hechizos
........................ eeeneannens.derriban poco.

AITOR F. NAVAS ALARCON
(SEVILLA)

Refranero Informatico: “Saca el poke bien,
¥ no mires a quien.”

After Burner:

POKE 39871,0:

POKE 39872,62:

POKE 39873,5:

POKE A9BT8,50)......coiiiniiininens Inf. vidas.

OSCAR PONCE REY
(GERONA)

Tampoco hace falta llegar a estos
extremos... Vamos, digo yo.

Extreme:

POKE 55B50.D........ccininimemasines Inf. energia.

PCKE 3174%.0..........
POKE 489460,167:
POKE 54386,167
POKE 48022167
POKE 54542167
POKE 54525,167
POKE 54275.167
Welltris:

10 POKE 23417 ,84
20 MERGE “*

30 RUN 40

40 POKE 56347,1

50 POKE 50741,1 Reveal: 10 PRINT
“INSERTA LA CINTA ORIGINAL": PAUSE
100 20 CLEAR 24575 30 LOAD ** CODE
40 POKE 33086,0: REM VIDAS INFINITAS.

Inf. tiempo.

Inf. armamento.

50 RANDOMIZE USR 24574

Meganova:

10 CLEAR 65000

20 PRINT “INSERTA LA CINTA ORIGINAL":
INK O

30 LOAD ** CODE: POKE 65520,245:
POKE 65521,255

40 FOR N=65525 TO 65532: READ A:
POKE N, A: NEXT N

50 RANDOMIZE USR 65470

60 DATA 62,0,50,126,126,195,62,98
CLAVES

- SEGUNDA, FASE: 26719

- TERCERA FASE: 16640

Score 3020:

Para disfrutar de vidas infinitas en este
juego de Topo Soft tendréis que pulsar las
teclas que componen la palabro
“METALKIDZ" cuando os encontréis en el
men( de opciones.

ALBERTO MARTINEZ RAMON
(BARCELONA|
Antidiccionario de Informatica:

POKEZNO: Cachorro de poke.

Wonder Boy:

POKE 34832 .0).....connimiiimmsssasisn Inf. vidas.
POKE 33353 N.........N=0...3-Nivel inicial.
POKE 34049 N..........N=Nimero de vidos.
Rick dangerous:

POKE SBASE.0.......coiiisivsinsiinnuinia Inf. vidas.
POKE 64188.0........ccooccvennnnnn Inf. bombas.
POKE 840750, ... ..cocciisnnniasiin inf. balas.
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RAMON OLIVARES TRONCO
(ASTURIAS)

Refranero Informatico:

“El que juega para no ganar es que sabe
pokear

(Remitido por R. O. T,)

Tortugas Ninja:

1 BORDER SIN Pl: POKE VAL “234624'

SIN Pl: POKE VAL "23693", SIN Pl: CLEAR
VAL “24999"

POKE VAL “23739", VAL"111"

2 LOAD "" SCREENS: LOAD " CODE VAL
“25000": POKE VAL "44102", VAL "201
CLS

3 LOAD “* SCREENS: RANDOMIZE USR
VAL “60928" Chip Factory:

MANUEL GARZON MARISCAL
(SEVILLA)

Antidiccionario de Informatica
MICHEL PIRAMIDE DEL AMOR FOOTBAL
Juego mezcla de simulador deportivo y del
conocido juego erdlico.
Midnight Resistance:
POKE 31767 MN-1 N=Nimero de vidas.
POKE 366330 .................
POKE 401520 .......
POKE 40364,0:
POKE 40462,201 .........c..ccvueee.Inmunidad

.....|lexcepto con la 1 vida)

.....Inf. vidas
oo Int. super-arma

Typhoon:
10 BORDER O: PAPER O: INK 7: CL5:
CLEAR 24400: POKE 23458.8

L

Shadow of the Beast:
POKE 332200
POKE 3320924
POKE 29880V .
POKE 41893.E

Inf. vidas
V=MNimero de vidas.
E=Mimero de vidas

.extras por golpear al totem

POKE 40458 E E=MNumero de vidas
: : .extras por coger la pécima
POKE 331970 ...Inmunidad o
. enemigos mortiferos
POKE 33197201 ...... Inmunided o
Enemigos pequencs.
...Todas las vidas
«.2Xiras que quieras

POKE 40514,24

Altered Beast:
Si lo que quieres es gozar de créditos

ST e

Lo T

POKE 442580 Int. vidas

DAVID AMBROJO MARQUEZ
(MADRID)

Refranero Informatico

“Quien con pokes se acuesta, con vidas
infinitas se levanta.”

Mad Mix Game:

10 BORDER Q: INK O: PAPER O: CLEAR
24575

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

30 LOAD “* CODE 1

40 RANMDOMIZAE USR 61366

50 DATA 221,33,0,64,17,0,27,62,255,
55,205,856,5,221,33,0,956,17,182
143,62,255

60 DATA 55,205,86,5,175,50,3,96,
195096

Golden Axe:

POKE 46852,0................
Myth:

10 BORDER SIN Pl: POKE VAL “23624",
SIN PI: POKE VAL “23493", SIN PI:
CLEAR VAL “29999": LET L=PEEK VAL
“236317 + VAL “256"

* VAL "23632"

+ VAL “5": LET K=PEEK L: POKE L, VAL
111"

20 LOAD “* SCREENS: LOAD “*

CODE VAL “61440": POKE LK

POKE VAL “62045", VAL "0":
RANDOMIZE USR VAL “61504"

... Ink. eréditos.
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20 PRINT “INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL Y PULSA UNA TECLA “:
PAUSE 0

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

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

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

OLIVER PASTRANA MATEO
(CIUDAD REAL)

Refranero Informético: “Me queda como
poke al juego.”
Arkanoid Il
POKE 39419,201.... .. Impresién de los
.................... atributos de la nave y la bolo.
POKE 38895,201....................... Efecto de
................................................ impresion,
POKE 37953,201 ... ..No hace falta
....esperar a que acabe la misica para
S —— crrarseeenssnnsEMPEZAr Q jUgar,
POKE 33950,201................ Juego rapido
POKE 38926,201............. Juego de locos.
POKE 33092,40.............. Ultima pantalla
POKE 33586,100 ............... Disparo y bola
...................... pegada al misme tiempo.
POKE 32686,56:
POKE 32689,40 ......
POKE 34689,0:
POKE 346900 ......Los bichos no molestan.

...Pantallas nuevas

infinitos en este juego de Activision, no
tienes mas que pulsar simulténeamente las
letras "C", "K", "L" y "M"

Indiana Jones y la Ultima Cruzada:
POKE 43076,167

POKE 42236,167.. . Ink. vidas.
POKE 40290,167 Inf. energia.
POKE 321810 .......... nf !{':f:gu
POKE 41475,201

POKE 41451,0

POKE 415250

POKE 41606,0:

POKE 41641,0 ...Inf. iempo

LUIS MIGUEL MALMIERA MORO
(PALENCIA)

Refranero Informatico

“A Dios rogando y con el poke jugando.”
(Remitido por LM.M.M.)

Plotting:

POKE 47757 N ...... N=Tiempo en minutos.
POKE 376250 . Blogues fantasmas.
POKE 26817 ,255........ccccoeueine Sorpresa..
Spherical:

10 BORDER VAL “3": PAPER VAL "3": INK
VAL *7": CLEAR VAL “24800"

20 LOAD “" SCREENS: LOAD “* CODE
VAL “24832": CLS

30 POKE VAL “23658", VAL “8"

40 INPUT “TIEMPO INICIAL (0-255)2" A
50 POKE VAL "50986" A

60 INPUT “INMUNIDAD? “ A$

70 IF AS="S" THEN POKE VAL "43938",



BIN

80 INPUT “INFINITOS INTENTOS?2 “ AS

20 IF AS="5" THEN POKE VAL "43920",

BiN

100 INPUT “PUNTOS INICIALES [065535)2
A

1 10 LET H=INT (A/256): LET L=A - 256 °

H: POKE VAL “43477", L. POKE VAl
43678" H

120 LOAD “* SCREENS: PRINT INK 4; AT

Q-UP A-DOWN": AT 6,9: “O-LEFT

P-RIGHT": AT 8,11: “SPACE-FIRE": AT
10,11; “ENT-MAGIC”; AT 12,12; “R

RETRY": AT 14,12: "H-PAUSE”": AT 16,12

“F-ABORT”: AT 19,10; “PRESS ENTER'
130 PAUSE BIN

:
410

it

]

| 40 RANDOMIZE USR 42956

ANDRES GOMEZ ROSADO
(CIUDAD REAL)

REFH!HEIQ |F‘IFCIJ moahco: F_l‘l I"Iﬂ"-"l{!ﬂ]':]f!:'
pokes para siempre.”

Mega Corp:

10 CLEAR 41448

20FORA=1TO 3

30 READ B.D

40FORC=BTOD

S0 READ E: POKE C.E: NEXT C: NEXT A
&0 POKE 42037,1

70 POKE 42087,11: POKE 42147,1:POKE
42151.3

B0 DATA 41473,41499,255,127,0,0,
0,0,0,0,255,127,255,127,20,0,255,127,
255,127,20,0,20,0,255,127,0,0,20

90 DATA 42113,42120,152,0,15,0,0
254,217.3

100 DATA 42211,42229,13,0.0,0,24
242,179.250,14,36,28,0,
9,0,0,51,13,5,91

110 SAVE "MEGA CORP" CODE
41469,768

Skull & Crossbones:
POKE 52783,201
POKE 54360, 1467

Inf. créditos
Inf energio

OSCAR RODRIGUEZ GARCIA
(LA CORUNA)
iMarchando una de claves!
A.M.C.: Codigo de acceso: DAGOBAH

Freddy Hardest:

Cédigo de acceso: ...........ccvvvnrn.. . BI7653

JORDAN SEVILLANO
(BARCELONA)
Retranero Informatico:
“El camino mas corto entre dos puntos de
un juego, es el poke.”

MNémesis:

POKE 54304,60 ......Disparo igual al laser.
POKE 51108,195:

POKE 51479,1

POKE 65000,201 ...oooovviviiinnns Inmunidad

POKE 52385,127 .......La nave no dispara
POKE 49372,0.................. Misica rapida.
POKE 5124%9,0:

POKE 521400
POKE 52144,0:
POKE 521450
POKE 52146,0 ..
POKE 52155,0
POKE 52156,0
POKE 521570 ..
Arkanoid:
POKE 37748,0:
POKE 37749 ........ccoevernnen Coger la pelota.
POKE 34521 24 ................ Desaparece la
......... figura de la parte de arriba.
POKE 35426,27 ..Destruye lo
cevernen.figura de la parte de arriba.

....Inf. vidas

Inf. vidas dos jugadores.

POKE 34000,127 .....Efecto especial
POKE 33427,201 .............Eliminar espera.
POKE 38540 N ......... N=Nimero de vidas
e R s e e i (1-255)
POKE 39724,15 ......Para romper ladrillos.
POKE 37422215 ....ccviiviviiiis la pelota se
B e .vuelve loca.
POKE 40515,30.............cccc0ve0een.. Poner el
o ......nombre en records.
POKE 34021.21 ..ooeevieeierererenns Sin sonido.
POKE 337020 i imiiinss Inf. vidas.
Turbo Girl:
POKE 27269 N ......... N=Numero de vidas.

POKE 272870 Comenzoe en lo fose O
POKE 272871 ...... Comenzar en la fase 1.
POKE 27287 .2
POKE 27201,0

Comenzar en lo fose 2.
............. Comenzar en la
cameereaeeee - PRIMEra seccion.

POKE 27201,60 ............... Comenzar en la

i : . segunda seccién
POKE 27201.90............... Comenzar en la
i ; s+ IBFCEra Seccion
POKE 27201,120 .............Comenzar en la
' .cuarta seccion
Army Moves:

Cédigo de acceso:

..27351

JUAN MIGUEL F. GALMES
(BALEARES)

RE?FD!‘.EFD rn!crrnﬂhcﬂ

“Quien ofrece pokes y no da, mala fama
tendrd.”

Robocop 2:

POKE 38763,0:

POKE 38745,0. Inf. vidas.

| N e W N R

Tianma
POKE 39367.0. Inf. tiempo
POKE 30707 ,0;
POKE 307150 .....cccovrinnnnns Los enemigos
" haiaNes no disparan.
POKE 30448.201 ....... Enemigos inméviles.

POKES PARA LOS MASOQUISTAS:

POKE 30013,0:

POKE 300180............ Enemigos inmunes.
POKE 39348,0 ... Tiempo corre mds aprisa.
Side Arms:

POKE 29411 M .......... N=sMNimero de vidas
AT R e D < M < 100)
Joil Break:

POKE 53030, ..........N=Nimero de vidas
e e vinnnl 14255)
Game Over:

10 CLEAR 3ed

20 LOAD ** CODE 232946

30 POKE 23330,195: RAMNDOMIZE USR
23296

40 CLS: POKE 23658,0: IF PEEK 31643=1
THEN POKE 38631,201:

POKE 31543.0:

POKE 32382,0:POKE 33452,0:

POKE 38495,0: GO TO &0

50 POKE 32420,0:

POKE 32582.0:

POKE 33481,0: POKE 393370

&0 POKE 23330,4%:

POKE 23331,0:

POKE 23332,0

70 RANDOMIZE USR 23330

MICROHOBBY 65



OO easss: ECITTIT

iF 834838

HIS4D888 2P

LT

DESCONOCIDO
(BARCELONA]

Pokes primera y 5Lgurﬁric: parte
Army Moves:

POKE 53842195 Ccrrgm lex st’:ﬂunftc
. fase sin clave.
vesseareesinf. fuel

Sin bichos.

......... Int. tuel y reduce
agu(eros.

POKE 62033,0 ...
POKE 59743,201
POKE 61965,201

POKE 545990

PO'KE Sdﬁﬂjﬂ' . Inf \.r:dUS-

Army Moves Il:

POEE-SOTF RN coivinisiiivmnivions ...Ink. vidas,

POKE 57239,201 Desaparecen
enemigos

Game Over I:

POKE 39324,201 ..............Al morir queda
AR e en el silie
POKE 33333,201 ...........Atravesar muros
POKE 31875,255 ......Elimina ol yeti verde.
POKE 39273,201

POKE 32417.0 ............

Inf energia
o gr(]r"-r.'.ld-:]!-.

66 MICROHOBEBY

POKE 33481,24:
POKE 33482, 1

POKE 31865 .....

POKE 393340 ..
Game Over lI:
POKE 38482,201

l||-|!'!"I|.|r'ﬂ'.3 Qa ICIE. minl:]!-:
MN=Nimero de
pantalla inicial

Inf, vidas

...Al morir queda

..................................... en el sitio

POKE 32529,185 ...
POKE 323720 ............

POKE 334470 .......
POKE 325140 ............ Inmune a los lagos

POKE 364950 ..............
POKE 31852N ...........

Freddy Hardes I:

POKE 63481,201:

POKE 63585,201

POKE 61305,N .........

POKE 53248,201
POKE 64011,167

....Atroviesas muros
......... Inf energia.
vovvennInf. escudos.

Inmune o las minas

Inmune a todo
veeere.N=NUmero de

....pantalla inicial
nk, vidas

.....Inmunidad

N=Mimero de vidas.

vessrenessnOiN @NEMIGOS

... Inf. vidas.

APRENDE A METER POKES

En estos lineas vamos o iratar de
explicaros como se meten los pokes de lo
manera mas practica y rapida, sin que
para ello se necesiten ni exhoustivos
ﬂﬁﬂf}cl!"'li!?ﬂﬂ}& dﬁ' :HJ.:(}[H".{T!“CB ni F‘.I!"Igﬁn
fipo de aporalo
Inicialmente, los pokes que se ofrecen sin
cargador pueden ser introducidos en
programas desprotegidos. Esto quiere
decir que corgas turbo, més de 2.000
baudios, de colores oscilantes o
cualquier variedad en este senlido, son
impracticables, yo que de lo que se trata
es de poder acceder a la cabecero, Una
vez que hayais comprobado que lo
carga es accesible, teclear Merge “*
para que el programa se defenga con lo
cabecera en memoria. Parad el cossette.
Pulsar una tecla y posiblemente
aparecerd un peguenc listado
correspondiente a las lineas Cfue forman
parte de la cabecera, Edilar lo linea en
la que aparezca una instruccion del tipo
RANDOMIZE USR nimero; |es decir, si
esta instruccion se encuentra en la linea
30, sélo tenéis que editarla de forma que
aparezca en la parie inferior de la
pantalla y podais medificorla)
£l Oltimo paso que deoéis oar es
introducir los pokes justo antes de lo
instruccion RANDOMIZE USR que es lo
que activa la rutina
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 deicr claro que estos pokes y
su introduccion, para los no expertos en
lides desprotectoras, son validos
exclusivamente para programos que
cumplan con todos los requisitos
expresados. Si algo es diferente, como lo
apariciéon de varios Randomizes, probad
a poner los pokes en diterentes sitios
hasta que lo consigais.

En algunas ocasiones, cuando la
cabecera DCUlDEI demasiada memorio '(
la unién con el blogue de C/M colma lo
Ram total, los pokes que infroduzcamos
solo contribuiran a impedir la ejecucién
del juego. En esas circunstancias hay que
hacer uso de la sentencio VAL seguida
de comillas, dado que los datos que se
intfroducen con este control no ocupan
memoria [este es uno de los trucos, como
muchos de los existentes en este tema). Lo
tormula quedaria asi
POKE VAL “23345", VAL “255"
RANDOMIZE USR 23456.

Estos ejemplos que os hemos puesto
corresponden a casos muy genericos,
aungue funcionan en la mayoria de las
ocasiones, no son sistemas infalibles.




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

Cormes normal

Rellena el cupén de la solapa o bien llamanos al teléfono 91/6548199 de 9,00 h. a 14,30 h.
y de 16,00 h. A 18,30 h. de lunes a viernes.
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Disponible en: SPECTRUM, AMSTRAD, AMSTRAD DISCO,
COMMODORE. ATARI, AMIGA




