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NUEVOS ORDENADORES DE £

CPC 464 PLUS, CPC 6128 PLUS Y CONSOLA GX 4000

Amstrad ha querido mantener el secreto de estos lanzamientos hasta el
uliimo momenio y pidio a los representantes de la prensa especializada euro-
pea que fuimos invitados a la presentacion, que no ofreciéramos detalles
sobre estos ordenadores hasta el mes de septiembre, coincidiendo con el lan-
zamiento de las maquinas al mercado.

Por supuesto hemos cumplido nuestra palabra, pero aqui estamos va dis-
puestos a daros a conocer los aspectos mas interesantes de los ordenadores
con los que Amstrad, una vez mds, piensa revolucionar ¢l mercado.

ATAQUE EN TRES FRENTES

Amstrad, sin duda hoy uno de los fabricantes de ordenadores domésti-
cos lideres en Europa, se introdujo en el mercado en abril de 1984 con el
CPC 464. Desde entonces, v segun palabras del Director de Yentas y Mar-
keting del grupo Amstrad, Malcom Miller: «... hemos efectuado una venta
de 2.500.000 de estos aparatos. De todas formas, el mercado ha cambiado
radicaimente durante los wltimos aflos, desarrolldndose en tres submerca-
dos: la consola de juegos, el ordenador de nivel de entrada y los aparatos
de 16 bits de precios elevados».

Y Amstrad parece dispuesta a no dejarse pisar en ninguno de estos secto-
res. Ello lo demuestra con este lanzamiento conjunto de tres ordenadores
cada uno de los cuales estd destinado a atacar uno de estos submercados.

Estas maquinas ya se encuentran practicamente disponibles en los paises
europeos en los que serdn comercializadas: Gran Bretana, Francia, Italia
¥y Espana.

UNIDOS POR EL CARTUCHO

Sin embargo, a pesar de las caracteristicas especificas de cada maquina
v de que cada una va dirigida a un pablico en concreto, las tres estan unidas
por una filosofia comin. Reland Perry, inventor favorito de Amstrad, li-
der del provecto del CPC464 v uno de los maximos responsables de la nue-
va gama Amstrad Plus, manifestd que «En el mercado v en propiedad pri-
vada existe una inmensa biblioteca de software para CPC, y nosolros que-
FlaMos gsegurarnos gue esa inversion no fuera un gasto imitil. Pero tam-
bién queremos que nuestros clienies tengan la posibilidad de aprovecharse
de los apasionarntes beneficios que ofrece ef saftware en cartuchos ROM».

Por estas razones, Amstrad ha dotado a sus 464 Plus v 6128 Plus no salo
de una compatibilidad total con el software anterior, sino que ha incorpo-
rado en las carcasas una ranura por la cual se podran introducir cartuchos

Este es el excelente aspecto externo de la nueva gama CPC Plus.
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realizados especialmen-
te para estos ordenado-
res. Quien desee tinica-
mente poseer una ma-
quina para juegos, dis-
pone de la consola
GX4000, si bien estos
cartuchos son también
compatibles con los
dos ordenadores de la
gama Plus.
SOFTWARE
ESPECIFICO

Como es logico, a
estas maquinas se les
ha incorporado una se-
rie de mejoras en el
hardware que propor-
cionan una mejor ga-
ma de colores, movi-
mientos v sonido con
respecto a los modelos
anteriores.

Estas nuevas posibilidades serdn aprovechadas por los programas que se
realicen a partir de este momento. Y por ello Amstrad ha comactado con
algunas de las principales casas de software: Ocean (David Ward también
intervino en el acto), Titus, Loriciels, Domark, Empire, Gremlins, Ubi, son
algunas de las compafias que realizardn versiones de sus titulos para esta
gama, tanto en cassette, como en disco o cartucho.

Por dltimo, sefalar que los precios son: CPC464 Plus, 49.900 ptas. con
monitor B/N y unas 20.000 ptas. més con monitor en color: CPC6128 Plus,
69.900 ptas. con monitor B/N y unas 20,000 ptas. mas con monitor en co-
lor; y la consola GX 4000, unas 22,900 pesetas.

La rueda de prensa fue presidida por Alan Sugar, schairmans
de Amstrad, y contd con la presencia de diferentes personali-
dades del mundo del hardware y el software de consuma, enfre
ellos Juan lllegas, director de Amstrad Espafa.

GX 4000 464 Plus G128 Pls
Procesador Z80 A ZR0 A Z80 A
Memoria 64 K 64 K 128K
Configuracién  Cartucho Cassette y Disco 3" ¥

ROM cartucho ROM  cartucho ROM
Colares 32 de 4096 32 de 4096 32 de 4096
Sonido ASG estéreo ASG estéreo ASG estéreo
Monitor B/N 12" B/B 12" B/N 12"

Color 14" Color 14" Color 14"

Amstrad también ha tomado la decision de introducirse en el mundo de las consolas.




Disney, la productora de dibujos animados mas famosa del [Ei

mundo, ha decidido ampliar sus horizontes y pasarse
también al mundo de los videojuegos. Esto supone un
grata noticia para todos los amantes del software de
entretenimiento, entre los cuales esta vez podemos incluir
afortunadamente a los usuarios de Spectrum, pues la
mayoria de los titulos que edite el sello Disney Software
también incluiran una versién para nuestro ordenador.

A todos vosotros os resultardn familiares nombres como «El libro de la Sel-
var, «;Quién engafio a Roger Rabbit?s o «Mickey Mouses, los cuales corres-
ponden a algunos de los personajes de Disney que hasta el momento habian
sido trasladados al ordenador por diferentes compariias de software, tales
como Cocktail Vision o Gremlin. Por ello, la relacidn entre Disney y los video-
juegos no es completamente nueva.

Sin embargo, los responsables de tan importante multinacional de entre-
tenimiento infantil han decidido comenzar una nueva andadura en solitario
por el mundo del software.

Evidentemente una aventura de este tipo no puede realizarse partiendo
de la nada, por lo que Disney ha buscado el apoyo de Nathan Software
—distribuidora francesa y una de las mas importantes de Europa—, y Titus,
compania de software conocida por ser la autora de titulos como Crazy Cars,
Wild Streets o Kinight Force, que serd la encargada de plasmar en pixels y
atributos las caricaturas de los personajes de
ficcidn més populares del mundo.

SOFTWARE PARA TRES MERCADOS

Evidentemente el software
abarca un terreno cada vez
mas extendido. Disney pien-
sa centrar su labor en tres
puntos bien diferenciados
entre si.

Por un lado estd el soft-
ware de ENTRETENIMIEN-
TO, el cual, en la linea de
los mds adictivos arcades

Uno de los primeros ¥ mis
importantes lanzamientos de Dis-
ney software serd, sin duda, Dick Tracy.

o las mas complejas videoaventuras, estara formado en un primer momento
por titulos como el explosivo «Dick Tracy» (cuyo lanzamiento coincidira con
el estreno dela pelicula del mismo nombre protagonizada por Warren Beatty
v Madonna), y «Arachnofobia», basado igualmente en una pelicula de sus-
pense de Steven Spielberg. Dos titulos, a priori, rompedores.

El primer paguete de lanzamientos de este tipo lo completara el titulo «Duck
Tales», Después tenemos la linea EDUCATIVA, |a cual estd orientada para
los més peguefios y serd protagonizada por personajes como el Pato Donald
o Mickey Mouse. Estos serdn programas que trataran diferentes materias de
una manera asequible y divertida para los nifos, y recibirdn los nombres de
«Donalds Alphabet Chase», «Goofys Railway Express», «Mickey Ru-
naway Zoo» y «Micheys Crossword Puzzle Makers.

Por ultimo tenemos una gama especial que bajo el nombre de CREATIVI-
DAD, englobara programas de disefio grafico, etc... Para empezar: «The Ani-
mation Studio» y «Dick Tracy Print Kit»

Los dos primeros tipos de programas serdn editados en sus versiones para
Spectrum, C 64, Amstrad, PC, Atan y Amiga, mientras que los titulos de la
serie Creatividad serdn solo realizados para las maquinas de 16 bits.

Deseamos mucha suerte a Disney en su nueva andadura, aunque la ver-
dad es que suponemaos que tampoco les hara falta mucha, pues durante un
montén de anos han demostrado que todo lo que hacen lo hacen a la per-
feccion

Esperamos que, como estd previsto, a finales de este mismo mes de sep-
tiembre podamos disfrutar en Espafa de tan prometedores programas.

GANADORES DEL 1 CONCURSO
«BUSCA LAS DIFERENCIAS»
José Antonio Matute Calvo (Zaragoza)

Juan Palomar Cob (Bilbao-Vizcaya)
Juan Antonio Espin Bernabé (Alicante)
José Antonio Ramirez Roman (Madrid)

Luis M. Martinez Martinez (Madrid)
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Fiesta de presentacion realizada en Paris

MEGADRIVE:

NUEVA CONSOLA
SECA DE 16 BITS

SEGA, una de las compaiiias lideres mundiales en lo
que al ambito de las consolas se refiere, ha presentado
recientemente en el mercado su ultima y mejor creacién

hasta el momento: The Megadrive, la cual posee la

particularidad de ser la primera consola de 16 bits

disponible en Europa.

Y para realizar una presentacion que estu-
viera a la altura de las circunstancias, Virgin-
Mastertronic —distribuidora de la compania
Sega en Europa—, celebrd en Paris un origi-
nal y vistoso acto que contd con la asisten-
cia de las principales revistas especializadas,
entre las cuales se encontraban en represen-
tacion espanola Microhobby y Micromania.

ASPECTOS DESTACABLES

Microprocesador de 16 bits.
Sonido estéreo.

Graficos en alta definicién.
Mando de juego con teclas de direccidn,
tres disparadores y tecla de inicio.
Dos ports de joystick.

Control de volimen.

Botdn de reset.

Salida para cascos estéreo.

Precio: menos de 35.000 ptas.

aspectos de la fiesta: el
escenario, la entrada y el ambiente.

6 MICROHOBBY

Igualmente, en la
fiesta se encontra-
ban numerosos di-
rectivos de las distribuidoras de Sega en Euro-
pa, entre ellas Virgin-Mastertronic Espafia.
Dicho acto se celebrd en los jardines de un
pequero palacio situado en el centro de Pa-
ris, en el cual se did un exdtico cocktel en el
mas puro estilo japonés, al tiempo que los
asistentes disfrutaban de los excelentes jue-
gos que demostraban sus cualidades en las
numerosas consolas instaladas a tal efecto.
Una vez que los asistentes dieron buena
cuenta de los suculentos manjares, Nick ale-
xander —director general de Virgin-Master-

Este es el radiante aspecto que presenta la nueva consola Me-
gadrive de SEGA.

tronic—, realizé un breve discurso en el que,
ademds de agradecer la presencia de todos
los asistentes, manifestd su enorme alegria
por poder presentar una consola de seme-
jantes caracteristicas, Esta maquina, debido
a las excelentes prestaciones que le otorga
su procesador de 16 bits y a lo aseguible de
su precio, tiene, sin duda, garantizado el éxito
en el mercado europeo.

Sin duda, Sega quiere entrar una vez mas
en Europa por la puerta grande. Presentacio-
nes como ésta lo confirman.

CONSOLAS

—¢ Cudl es la situacion
actual del mercado de las
consolas en Esparia?

En estos momenios es
un mercado que estd na-
ciendo con fuerza, aun-
que todavia estd lejos de
pﬂdﬁf compararse con

; - olros paises.
Paco Pastor. Direc- —c ¥ en el resto de
tor de Virgin-Mas- Eurapa?
tertronic Espana. La popularidad de las

video-consolas en Francia, Inglaterra o Alema-
nia es aciualmente superior incluse a la de los or-
denadores. Este fendmeno es facilmente com-
prensible si tenemos en cuenta que también en
estos paises empeza antes la moda de los orde-
nadores y por lo tanto fambién han descubierio
anies que noselros que para jugar es mucho me-
Jfor y mds prdctico una video-consola que un or-
denador.

—¢Se puede comparar el mercado europeo con
el americano o el japonés?

5, excepro raras excepciones. Donde suele estar
{a diferencia es en el tiempo. Es decir, un pro-
ducto que tenga éxito este afio en Japan, lo fen-
drd el afio gue viene en USA y al aflo siguiente
empezard a entrar en el mercado europeo.

Las consolas después de conguistar Japdn han
wharrido» literalmente a los ordenadores de 8 biis
del mercado americano y ghora esie fendmeno
estd empezando a producirse en los principales
paises europeos, donde la consola Sega Master
System estd empezando a superar en venias a fos
mds importantes ordenadores de 8 bits.

NACIENDO CON FUERZA

—¢ Cudl crees que puede ser el pargue actual
de conselas en nuestro pais?

Todavia muy pequeito, no creo gue haya mds
de 80.000 mdguinas activas.

—¢ Piensas que esta nueva consola de 16 bits
desbancard a la Sega de 8 bits? ; No ha apareci-
do un poco pronto en el mercado espariol?

Creo gue el Megadnve y la Master System, son
dos consolas claramente diferenciadas v dirigi-
das a dos tipos diferentes de publico.

El Megadrive con unos grdficos y sonido com-
parables e incluso superiores a los ordenadores de
16 bits, pretende ser la alternativa mds barata y
ldgica para aguellos uswarios @ los que ya «les Que-
dan cortasy (o5 juegos de su ordenador de 8 birs.

La Master Svstem por &l contrario, va dirigi-
da a un publico mds joven, cuyos padres ya han
comprendido que entre los 8 y 13 aftos un orde-
nador se wiiliza casi exclusivamente para jugar
¥ para este fin es mds barato, prdctico v desde
luego tiene mayor calidad de grdficos una con-
sola que un ordenador de 8 bits.

—¢ Cdmo ves la lucha entre las consolas y los
nuevos ordenadores como Amiga y Arari?

Creo que vencerd el sentido comiin. Si lo que
realmenie se pretende es jugar y divertirse, la ba-
lanza se inclina claramenie a favor del Megadri-
ve de Sepa. Cuesta 3 6 4 veces menos. En defini-
cidn de imagen, sonido, tecnologia, etc. es prdc-
ticamente igual gue cualguier mdguing recreali-
va profesional, pues por algo Sega es el lider mun-
dial en este campo. Por lo tanto crep que la elec-
cidn no deja lugar a dudas.

—Cdmo ves el futuro del mercado de consolas?




TDDO EMPEZD CHANDO LINUS PERDID
SH AANVTA,

BACECIA £2 IV DEE MAVDD BARA £ .
WOODSTOCK ¥ 0 DEC/DIMOS INVESTIGAR
& GAUMOS EN BHSOA DE LA MANTH
PERDIDA.

CON 7Tt AGHDA, SEGHRD

| QUE PODREHOS ENCONTIOARLA

JENTTA CONV NOSO7THOS
N LA AVENTHBY

SNOOPY

v, ,J
it
Fi

ﬁf ‘

/.f e

J/- 2
inéﬁy%“

g "

PANTALLAS DE LA VERSION ATARI 5T
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iSnoopy, Woodstock, el buenazo de Carlitos y el resto
de su pandilla estan por fin aqui, en tu ordenador!

Aqui tienes una aventura de verdad con graficos al 100% como nunca has jugado
antes. Este juego simula a la perfeccion los dibujos animados: creeras que estas
participando en una historieta de animacion.

Este es un juego lleno de sorpresas. jAdemas hay mas de una solucion!
Asi que resuelve el juego unavezy adn habra mucho mas por descubrir en tu papel
del intrépido sabueso super-detective.

SPE CASS * AMS CASS
SPE DISCO » AMS DISCO DISTRIBUIDO POR:
PC (CGA/EGA) » ATARI * AMIGA

C/ FRANCISCO REMIRO, 5-7
28028 MADRID. TEL: 450 83 64
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Quenadlesetamaamalesteﬂuﬂar.eauua"f_"' e defini
cién de lo que puede ser un juego que nos llegard
mente de la mano de U .S, Gold, con aperiti

cluido, El programa wréunammpﬁamﬁ

un humor, algo mg!és que surge en detiﬂteg; ﬁguras 0 posi-
ciones tje los contendientes en cada prueba.

Por cierto, los eventos consistiran en seis divert ati
‘cidades , mezcla de ese caracter barbaro y sofisticado de
lnsaustrahanm Inclusaveremmraﬂfanlgﬁnqm abo-
rigen lanzando el boomerang a toda pastilla mientras u-
tammesdal refrescante sabor del fun de aquel Cocodrile Dun-

ORIENTAL
GAMES
Con cabeza e
inteligencia

QOa0

E

KICK
OFF 2
GOOOOL!!

Tras el ansia-
do estreno de
lo que se ha
convertido en
biblia futholistica
(para 16 bits), esta a
punto de aparecer la
version 8 de los hechos
(entiéndase del encuentro). A los adoradores, fans y aman-
tes de la primera parte del mejor simulador de futbol, la no-
ticia de que en breve estard en la calle la sequnda mitad se-
guro que no les habréa pillado por sorpresa. Estarian al tanto
de cualquer indicio, proyecto o atisbo de surealizacién, No
obstante, lo que seguro sorprenderd, incluso a este grupo
de incondicionales, serd la cantidad de fabulosos cambios
que se han introducido, sin variar apenas la linea anterior.

Esta por ver el resultado, pero todo lo hace muy promete-
dor.

Bienvenidos, aventureros. AD tiene el gusto O 3
dltima creacion, en la cual un grupo de loces nos hablan de
no sé qué conferencia galdctica , sistemas solitarios ¥ oscu-
ra amenaza.

Resulta que AD es un anillo dorado en el que has sido en-
trenado para hacer frente al oscuro poder de un macroce-
rebro que ha sufrido una irrefrenable crisis de paranoia me-
galogaldctica. Para lograrlo deberds integrarte en los me-
nus inteligentes (NMI) que la aventura incluye, y saber ma-
nejar el peligroso sistema de combate contra naves suicidas
obligado para este tipo de emergencias.

8 MICROHOBRBY
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TWIN WORLD
A los dieciséis afios

FRIGHTFUL
Vikingos en Urgatxar

Entre escudos vikingos, espadas y mufiecotes armados, de
nombre Aesir, se estrena el trabajo de la recien nacida NF
Stars. La nueva casa de origen catalan no empezara desde
cero, ya que su puesta en funcionamiento ha venido provo-
cada por la escisidn de la compaififa New Frontier.

El juego recuerda bastante a aquellas Tres Luces de Clau-
rung, por el tinte de plataformas, bichos y gréficos que po-
see. A los lados de la pantalla estaremos comprimidos por
unos grandes escudos, mientras que en la parte superior dos
cuernos perfilan la esencia de un juego donde a las prime-
ras de cambio estds fulminado.

TOIKE

RONALD BAINES
PeESS SPRcE BaE

droga v los
gue se mue-

de com-

SHADOW OF THE BEAST

| &

CARRIER

nes graficas sorpren-
dentes. Se tratade Ca-
rrier Command, un
programa que simula
un desplieqgue de arte-
factos militares disefia-
dos con formas geo-
métricas y gréficos
vectoriales, a partir de
una pantalla donde los
iconos v las opciones
son los elementos fun-
damentales,

La historia nos trasla-
da a un conjunto de is-
las volcdnicas emer
gentes en los mares
calidos del sur, cuya
actividad de fuego y
lava se achaca a las
pruebas nucleares
que tienen lugar en el
subsuelo de las islas.

nhor

rapuena

COMMAND
La guerra multiopcional

De la mano de Rainbird nos llega uno de los juegos bélicos més
complejos que hayamos tenido la posibilidad de contemplar;
no en vano combina fuertes dosis de estrategia junto a situacio-

._ -'L_LL ._L
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Spectrum
Spectrum disco
Amstrad
Amstrad disco
Commodore
PL'S (5 /-3 W)
Atari

Spectrum Spectrum
Spectrum disce Spectrum disce
Amstrad Amstrad
Amsirad dizco Amsirad disce
Commadare Commodore
PC'S (5. -3 W) PC'S(5V,-3w)
Atari Atari

Amiga

PC'S (S, -3 V)
Atari

Amiga

PCS(5+,-314)
tari
Amiga

MASTERS OF STRATEGY |
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Spectrum
Spectrum disco
Amsirad

Amstrad disco

PC'S (5 /-3 W)
Arari
Amiga
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Spectrum
Spectrum disco
Amstrad
Amstrad disco
Commodore
PC'S (5 .- 3 %))
Atari
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Basauri-36 PUNTOS Pontevedra-36 PUNTOS

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

7 /{:\Il
}

o
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JUAN C. MARTINEZ JOSE L. CABRERA
La Carolina-36 PUNTOS Madrid-35 PUNTOS

JAVIER BRIET DIEGO RUEDA
Alicante-35 PUNTOS Orense-35 PUNTOS

VICENTE CONCHA
Novelda-35 PUNTOS

IGNACIO PRINI
Algeciras-34 PUNTOS
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i .5, GOLD TE DA MAS !
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Congreso de U.S. en sesi6n
urgente. La mocion para
declarar la guerra a los
narcotraficantes colombianos
no ha sido aprobada por escasa
mayoria. Un comando aéreo
especial del ejército americano
partird hacia el Golfo de
Panama en los préximos dias.

Los “barones de 1a droga” estan
preparados para enviar el
mayor alijo de la historia de la
mortal cocaina o “nieve”.
Amanece. El escuadrén F14
despega hacia la costa
colombiana. Las
conversaciones han
terminado. Ta dirigiras el
primer ataque en solitario.

ph B

Disponible en SP, 5P+3. AMSTRAD
CASSETTE, AMSTRAD DISCO,
COMMODORE. ATARI ST y AMIGA.

ICOBE BRERTH N
HNON6N  BELLYNECH
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Esta es tu oportunidad de conocer 6 genuinos juegos australianos.
Desde el tipico lanzamiento del boomerang hasta la pesca del pez
vela, Australian Games te da una particular y refrescante visién de la
tipica diversién australiana.

Disponible en SP, SP+3, AMSTRAD, AMSTRAD DISCO, COMMODORE.
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Esto si que son formas en
movimiento. Una especie de
alfombra de papel no deja de
retorcerse y estirarse por la
pantalla ante los aténitos ojos de
aquellos que han tecleado estas
pocas lineas. Un reto a la
sencillez y, si cabe, a la
espectacularidad de la que nos
podemos aprovechar para
nuestros pinitos en la
programacion. El truco nos llega
desde las Canarias, su autor es
Mika Petri, pero no sabemos cudl
es su direccidn. Por tanto, Mika,
seria un detalle que nos
escribleras de nuevo, no sdlo con
tus datos personales sino con
muchos mas trucos tan buenos
como éste, Un saludo.

18 BRY. REPSy govi- @

28 FOR_ a=-(PI+2) TO (PI/2)+.85
555 PLDT 127,0: DRAU SIN a#40,C
os

48"BOKE 236092,255: PRINT " ©

Eg ¥E§T3=pxra TO =(PI/2)+.085 5
TEP =.
575 :I.'D'I' 127,8: DRAU SIN a#40,C
05 as

88 POKE 23692 ,255: PRINT “

a8 MEXT a: GO TO 208

A caballo entre el truco v la
utilidad, Carlos Javier Fernandez,
de Madrid, nos presenta un
programilla que evitara el tedioso
trabajo de pasar los G.D.U.
definidos por el usuario a datas.
Decfamos lo de la utilidad, porque
en realidad es un tanto largo para
ser un truco, aungque merecerd la
pena teclearlo ya que puede
seros de enorme utilidad para la
construccion de graficos. Una
pegatina para el caballero.
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espectacular, desde una carga
previa de vuestra screend
preferida. No sélo es un alarde
de facultades técnicas y visuales,
sino que os puede resultar
utilisimo en la presentacién de las
pantallas que realicéis.

Son cinco las rutinas que nos ha
enviado, pero vamos a
seleccionar dos, con el objetivo
de sacar las restantes en numeros
venideros.

Sentimos no poder publicar tu
desesperado llamamiento. ¢No te
vale una pegatina?
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No penséis que estas lineas
Basic y Cddigo maquina, pueden
convertirse por arte de magia en
increibles v sugerentes pantallas
de esas prohibidas en muchos
casos. Nada de eso, pero no anda
muy descaminado. Los trucos de
Francisco José Sen del Prado, de
Fuenlabrada, realizan un volcado
de pantalla realmente
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En la seccién de
Utilidades de este mes
os presentamos dos
practicos programas.
Para empezar, aqui
tenéis este POKE-GAME,
con el que meter pokes
os resultara mucho mas
sencillo.

Francisco J. CURIEL

tos transfers existentes en el mer-

cado utilizan un formato distinto
de grabacion de bloques. Estos bloques
son grabados de manera que primera-
mente se graba un pequefo programa
en C.M. y seguidamente el bloque o los
blogues sin cabezeras, los cuales son
cargados por el primero e inicializados
los registros de C.M. con los valores
que tuvieran,

Salvo raras ocasiones, los programas
que se han grabado con un transfer uti-
lizan un formato parecido al expuesto
anteriormente y los cuales no podran se
pokeados si no es con la ayuda de un
transfer o de la forma mas econdmica:
con el programa que presentamos.

Una vez explicado en qué consiste el
programa pasaremos a describir su fun-
cionamiento. El programa esta com-
puesto por 6 blogues:

1.° Blogue: POKE-GAME.— Este blo-
que es un programa realizado en Basic,
el cual carga las distinas rutinas y eje-
cuta el programa principal.

2.° Bloque: CHARS.— Consiste en el
juego de caracteres utilizado por el pro-
grama.

3.° Bloque: RUT.DELETE.— Consis-
te en un programa en C.M. encargado
de borrar las lineas Basic del programa
principa! que no se van a utilizar.

4.° BLogue: RUT.SCREEN.— Consis-
te en una rutina en C.M. utilizada para
introducir los «<POKEs» en programas
grabados con el «TRANSTAPEx.

5.° Blogque: VOLCADO.— Consiste en
una rutina de volcado de bloques utili-
zado por el programa principal, ya que
desde Basic seria bastante lento.

6.° Blogque: POKE-GAME.— He aqui
el programa principal, el que se encar-
ga de utilizar las anteriores rutinas.

18 MICROHOBBY

Todo el mundo sabe que los distin-

0 GOMD INTRODUGIR
POKES SIN NEGESIDAD
OF TRANSFER

1.* Programa con C.M. en el Basic.

DESCFHPClON DEL 2.* Programa con C.M. en bloque.
PROGRAMA PRINCIPAL 3.* Instrucciones de manejo.

—La opcidn 3.* posee una pequena
Este programa posee 3 opciones: introduccidn, asi como las instruccio-
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nes de cuando utilizarla 1. o la 2.? op-
cion.

—Opcion 1.2 y 2.%: Como ya dijimos
antes, cada transfer posee una forma
distinta de grabar la informacién. Den-
tro de estas formas hay 2 tipos: los que
poseen el programa maquina que car-
ga los siguientes bloques y se encuen-
tran de un programa Basic (en una linea
REM, generalmente la @ ¢ la 10) y los
que poseen el programa maquina des-
pués del programa en Basic y desde el
que se carga y ejecuta a este cargador
(posee cabezera).

Se utilizara la 1.* opcidn cuando el
programa del primer tipo explicado y la
2.2 cuando sea del segundo tipo.

UUna vez seleccionada la 1. 6 la 2.2
opcion se preguntara el nimero de «PO-
KEs» que se desea introducir. Seguida-
mente se aclararan los rangos permiti-
dos. Se debera introducir consecutiva-
mente los «POKEs» cuyo niumero a po-
kear sean iguales. Esto se hace asi pa-
ra aprovechar la memoria. Pondremos
un ejemplo:

POKE 50000,8:POKE 40000,52:

POKE 60000,8

Si los introducimos en el mismo or-
den el programa los traduciria a C.M. de
la siguiente forma:

LD A8

LD (50000),A

LD A52

LD (40000),A

LD A8

LD (60000),A

Mientras que se lo introducimos en
el orden que se explica, osea:

POKE 50000 ,8: POKE 50000 ,8:

POKE 40000 ,52

Se traduciria

LD A8

LD (50000),A

LD (60000),A

LD A52

LD (40000).A

LD A8

LD (60000),A

Nos hemos ahorrado 2 bytes, que
aungue sean pocos, son muy importan-
tes para el funcionamiento del progra-
ma.

Una vez introducidos los «POKEs»
ponemos el juego o el programa que de-
seamos pokear desde el principio y da-
mos a PLAY.

DESCRIPCION POR LINEAS

90 - 95: La linea 90 es un espacio de
memaoria reservado para copiar el car-
gador de C.M. ya con los POKEs meti-
dos y listos para su ejecucion. La linea
95 invoca a la rutina DELETE para bo-
rrar todas las lineas que no se tienen
que utilizar ya, y seguidamente ejecu-
tar el cargador.

100 - 128: En estas lineas se incluye
la utilizacién del juego de caracteres,
menu de opciones y los saltos a las li-
neas segun la opcidn pulsada.

130 - 180: Presentacion en pantalla
de las intrucciones de manejo.

200: Salto a la subrutina de introduc-
cion de datos. (C.M. en Basic).

210 - 430: Estas lineas comprueban
el tipo de transfer que se ha utilizado,
para intercalar en el cargador el codi-
go maquina que introducira los «PO-
KEs» cuando el juego o el programa ter-
mine de ser cargado.

Ei programa consta de 6
bloques, cuya funcion se
explica en este articulo.

Si no se ha identificado el tipo de
transfer utilizado se le aplicara al car-
gador un proceso consistente en el ras-
treo del mismo hasta encontrar el lugar
adecuado donde se intercalara el codi-
go maquina dado de los POKEs intro-
ducidos.

1000 - 1110: Rutina de introduccidn
de datos y traduccién a C.M.

3000: Salto a la subrutina de intro-
duccién de datos. (C.M. en blogue).

3010 - 3500: Cargan el programa car-
gador y como anteriormente, le aplican
un determinado proceso segun el trans-
fer utilizado.

5000 - 5030: Seqgun el tipo de tans-
fer utilizado invoca a la rutina DELETE
para borrar las lineas sobrantes.

Si el programa, como puede suceder
en algunas raras ocasiones, no ha po-
dido meter los «POKEs» por la utiliza-
cion de un programa que no ha sido gra-
bado con transfer, por ejemplo, saltara
alalinea 430, que avisara que no se ha
podido meter.

EXPLICACION TECNICA DE LOS BLOQUES

Nombre Tipo Linea auto run  Direccion carga Longitud
POKE-GAME PROGRAM. 0 — 457
CHARS. BYTES — 40000 768
RUT. DELETE BYTES — 41000 45
RUT. SCREEN BYTES —_ 43000 48
VOLCADO BYTES — 45000 11
POKE-GAME PROGRAM. 100 — B795

2 GLEAR 39333
19 OUER
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DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 768
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GE 0  FOKE 337881 FOKE {23756 5 =
DUMP: 40.000 +44PEEK (23787116 53 LET EoEBada.. o CoTEEK @37
5 ogggeIF PEEK 33757"33 THEN GO T Tase POKE E,PEEK A: IF PEEK A=2@
DE BYTES: 45 230 RANDOMIZE USR 45000  POKE 4 A e L S
5001,16: FOKE 45092,164: FOKE 45 +2) LET E=E+3: LET A=A+3. GO TO
PR4 ,155:. POHKE 45@05,19 POKE 45 386
A8 .8. POKE 45007, (0-42000) . RAN 368 LET EzEs+l LET mA=A+1. IF A:
DOHIZE USR 45800 PORE (5007540 (BaDEEst) Thed coe . BBthr AT 5
42000) , 195 POKE (508794+D-42080) 0;"MO SE HA PODICO METER LOS POF
LISTADO 4 219 POKE (SP@E040-42008) Es.": STOP
ET L=1-S#USR 41000 OKE 45081 ,8 470 GO TO 352
8: BOKE iopes s pOKE [4gdos, fe 328 gen
- EO
FOKE 45¢e?6rai+n 142006) :  RANBOMI o EEakoE CraRoROITe E AL RFDKE
2€ UsR-ssode i@d POKE E,B2: POKE (E+i),25%
4250 TF PEEK 23757138 THEN GO T L e LEL NeR: FOR A=A TO (N+C-1
= T ¥
286 _POKE 45001205 POKE 45002 sgsh=iadiaadiidatin st e il
92: POKE 45 ‘i :_BOKE 455%56 ! 420 POKE 4500180 FOKE 45882,1
S: POKE 450@7,13:. POKE 45098 ,8: 95: POKE 45084 ,208, POKE 45005.9
RANDOMIZE USR 45000 FOKE S0813, 2 PORE 45007, (C+b-41999) . PORE
DUMP: 40.000 il T T I e
i 82 omoEt aa8ond b s Ol | T e, e
o i .
N.° DE BYTES: 48 15000 LET L=i-SsUSR 41908 POKE fYERCELE. RRENE AT 182 FLABH
,i5@01,80. POKE 450@2,195 POKE -
084,208 POKE 4500S,92 POKE 4 DESERS HETER e IF Cioe THEN &
6 70
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AN .
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IGUAL AL DE OTRA DIRECCION,

LISTADO 5

1 Z10BSCLl1S@C3IO14EQDED G4l
2 bBoRoRRRPRRPReRRRRARRe 176

noe D TMED

LOR
INTRDDUZCH EZTDS FPOKES CONSE-
UTIVOS.
1218 PRINT *"- EL RANGD PERMITIC
O PARA LAS DIRECCIONES DE ME
HORIA 50N 16384 HR3TR
DUMP: 4"-.‘.’ E‘-'g?%ﬁaﬂn"'r ‘= EL 'RAHGO PERMITIE
gnﬂggﬁ LOS DRTOS A POKE
M @ HASTA 2
N.° DE BYTES: 11 ss,”
1828 LET A=1
1838 INPUT "CIRECCION “,BiAl IF
BiA) «18384 OR B(A) 365535 THEN G
0 TO 18392
1835 LET A=A+l
LISTADO & 1848 INPUT “NUMERO A POKERR: *;B
Al: IF B(R)¢® OR BiA) »255 THEN &
98 REM 0 TO 10849
95 LET L=100-S030:USR 41088: C 1245 LET A=A+1
LERR 247C1: RANDOMIZE USR 2376@ ieS@ IF A:¢=Cz2 THEM GO TO 1032
108 POKE 453%1 ?81 OUVER @: BOR 1e6@ LET D=42000. FOR A=2 TO (Cs
CER @: PAPER K 7' FOKE =360 2) STEP 2
6,684 POKE 35'? CLS 187@ IF BiA) =0 AMD A=2 THEN POKE
ile PRINT P FAARC ISE6 JOSE CU D,175: LET D=D+1: POKE D,5@: LE
RIEL HEW INT AT 1,9; T 6=U'+1.' POKE D+1, INT iBiA=1) +85
QUER 1;" = OMER B ﬁR 61 : POKE D,B{A=-1)-INT (BIiR-1) /25
WT AT a,lﬂ;"PDKE-GﬁHE s i - 6] 3256 LE+ b=D+2
-Prngrala £on C/sm. N el basic. 1875 IF BIR! {»@ AND A=2 THEN POK
(AT 7,0, "B-Programpas con < m. & E D,62: LET D=D+1- POKE 0,B(A):
h bloque. " AT 9,08; "H-INSTRUCC ION LET C=D+1- KE D,S@; LET D=D=»l
ES DE MANEJO. ™ FOME D+1.1 (BiA-1) /356) POKE
12@ PRINT AT 15 .4 PULEE LR OF D,E{A-1) -INT (Bi{A=-1) 256) 4256
100 DESEADA .~ ‘RATHT AF e, 1@; " LET DsDe2
1990 Por. " igz; IF A¢=2 THEN NEXT A: GD TO
125 IF CODE INKEYS$:i:7
SETEn AR S RFY ES 1909 00 Bim 0 B f uEncenen,
NEEY§ 15 THEN : = : ¥
1285 By i —i}fggg::aggﬁl Efﬂéﬂslé—IHT BiA
126 IF CODE IMNKEY =73 OR CO = o & z =
NTEx'-éBﬁ THEN GO ToO 33 i lggﬂ EETﬁéﬂéiiﬁtaaﬁé ;HETnfﬂﬂfzg
F, K. ud 5 H = : ] H
(a} ﬂBI e e RS HEN S ER D=D+1: POKE D, 50 ET D=D+1:. PO
128 GO TO 2909 KE D+#+1,INT iIB(A-1] ~256) . POKE D,
c%gﬁEng . PRIHT AT @,8, " INSTRUC Béﬂalé-INT (BiR-1) 7256) +256: LET
T =0+
135 PRINT AT :2,0;"0PCION 1:",AT l10@ MHEXT A
4,4, Esla opciON Sirfve para pod 1112 RETURN
Ermeler POKES & lodos aquellos 3e@@ GO SUB 1008
pProgramas que pozeen el codigo 3010 . PRINT_RT 1aﬁah INTROD
maquina icargador) dentro de | UZCA LA CI”IH ¥ PULS
asslneas basac de dicho programa ggég hgabcuﬂgaaﬁ é
ldﬂ PRINT AT 4;"Par J83a IF 1664B=243 AND PEEKR
1 8L proacam 1?EuaL Teangszoz 15658 =8 ﬁND FPEEK 16678=193 THEH
meter los Pa&gstient el Ccsm oan FPOKE 45831é1? POKE 45022,65 PE
el basic, debe- mos hacerle un M KE 45004 ,80. POKE 45085,185: PO
RGE ™™+ vegr i tan solo 53[. E 45887 ,.69: POHKE 4528 .,@. RANDOHM
en antatla una Linea REH. S0e7.43:. POHKE IZE USR 45000: POKE ‘ﬁéﬁl;lsf PO
ldg.PHIHT AT 2@0,1; "PULSE UNH TE USH 45080 KE 45002 ,164: POKE 45024 ,17: POK
CLA PARA CDNTINuﬁR " PAUSE @ 270 POKE D,8: POKE D#1l 34 POK E 459!5,6 FOKE 45287 (éatiiﬂﬁl
15@d C . PRINT @,8; " INSTRUC E D+2.8: FOKE [+3,217: POKE D+d : POKE 4 B RAMD iZE SR 45
CIOHES : ** 2.08;"0PC 2-";AT -4 BEEE: ﬁDKE C+5,195: POKE D+6,0- [-] 2B : POK Eéﬁl @: POKE 45@0z,1
: OKE D+7,66 FéxE 45001, 16: POKE a5: POKE 45005, INT ((16657+0-419
165 PRINT “Esta otra opcion sSir 45002, 164 PORE_ 45004 ,24: POKE 4 90) /256) - POKE 45804, (16657+0-41
Ve pPara aquellos programas que SBBB 55 FOKE 45&37 6~42¢03+1al 8991 - (INT tt:555710w4199911255:.
1ENEN ElCargador &n C/m, fUEfra d 450085 , 256) : POKE 87,69, POKE 2 6
el basic, osea, &n bloque aparile % g- RAN ﬁOHIZE USR’'4S@ee: GO TO
CON Ca-becera."” 9 I PEEK 237571264 THEN GO T -]
168 PRINT " Tal weZ €sta se 3940 IF PEEK 54020::8 THEN GO TO
a La manera mas facil de saber 300 FOR D=0 TO (D+13): RERD H: 358
tuando ulali-Zar Una opcion U ot POKE B ,H: MEXT ' DATA 241.217.8 3058 POKE 45001 ,248: PORE 45002,
ra, puesto quUe %1 nNo Se cumple ,253 225 221,225,225,209,1493,241 167 . POKE 45B34615. POKE 45005 .8
esto, osea, que despues del pro 1, é @: POKE 45@@7,45: POKE tﬁﬂﬂsé -
gramas bssiC L& Sig9a UNn bloque & ‘318 FPORE 23780, 125+0-41999) . PO RANDOMIZE USR _ 45200: POKE a1
e TR e R R PP égesﬁaﬁgngsgggaﬁéga'Pgﬁg PORE 45804 ,63° PO “gggagg :
izar La pri- mera opcion men i B ; i
Frii R AR S T 45007 ,65. POKE 45008,0. RANDOMI KE 45@@7, (0-41999) : POKE 45008.0
165 PRIMT AT 28,1, "PUL3E UMA TE ZE USR 4529@: POHE 459001 ,16: POK 4 RﬁHDaHtZE USR 45@@@° GO TO S@2
CLA PRRA CDHTINUﬁR ‘. PRUSE @ E 45002, 1E4: FOKE iSBEi,iBB. FlOk
178 CLS PRINT AT @.,8; " INSTRUC E 45085 ,195: POK T, i0-4 159 35090 POKE 450801,16: POKE 45002,1
CIONES: ", AT 2,0, "NOTR:™,AT 4.4 L POKE 5098 @ RANDOMIZE LER 4: POKE 45304,95 POKE 65395.é5
175 PR]hT “S3 resUltara gque al Sa0a - L!T L= 1~5 USSR 41000 BT 1: POKE 45087, (D-42008) FOKE
hACEr URMERGE"™"" &1 ordenador £ 45B21 28 POKE 455&2 195 POKE 4 [RE , 8. RHHDOHIZE USSR 45200 POKE
& bloquea=ra, tendriamos entlonce 509 ;éﬂﬁ: FOKE 45 S2: POKE 45 (64351 +D=-4200D0+1) ,1595. POKE (64
5 QUE fE- CUrraif a unh Copyon au? a7 iSB+D~419991 POKE 45298 .0 35140~ ieaaa+el 96 ; PDKE 64351 +0
rabar el programa basic sin RANGOHIZE USR Zi20004+3) , GO T
QEJECUCION" 320 REN S200 LET L'1 QQSBiuiﬂ 41000 RAN
183 PRIMNT AT 28,1, "PULSE UNR TE 338 IF PEEK 253757=43 ANDC FEEK =2 COMIZE USSR 18640
CLA PARA EL MENU.™: PRUS G 3760=17 AND PEEK 23768=22 THEN G S2190 LET L=1-35@2Q3fUSRk 41000 CLE
TO 19a O TO 3815 AR 24939 ﬂﬁNDQHIZE USSR 64200
288 GO SUE 120 335 CLS : PRINT AT lBrS, FLASH S020 LET L=1-5@ USR 41882 RAN
218 CL3 PRINT AT 10, B,"INTRGD 1:%°5 T 0 P i FLRSH @ DOMIZE USR aa¢g5
UZCA LA CINTR ¥ PULSE PLHY HER iﬁT 15,6; "ESFERE UH HOMENT O S238 GO TO 43@
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BUFFER DE TECLADO

uando el Spectrum necesita leer
c un caracter por teclado, cheguea

en ese preciso momento si hay
alguna tecla pulsada, y si la hay la uti-
liza. La base de este programa consis-
te en chequear constantemente el te-
clado para almacenar en el buffer las
teclas que se vayan pulsando; asi,
cuando el ordenador requiera la pulsa-
cién de una tecla, lo primero que hara
sera comprobar si hay alguna tecla en
el buffer para utilizarla.

Otra parte importante del programa
es la que se encarga de sacar del buf-
fer las teclas cuando son necesarias.
Como sabéis, el Spectrum esta basado
en una estructura de canales en la cual
para cada uno de ellos se usa una rutj-
na para entrada y otra para salida de da-
tos. Ademds existen una serie de co-
rri_entg; asignadas a los canales que en
principio son:

—*#0, #1: impresion en la parte baja
de la pantalla y lectura del teclado.

— #2: impresion en el resto de la pan-
talla.

—#3: impresora.

Pues bien, esta parte de la rutina es
asignada a la parte de lectura del ca-
nal cero, es decir, a la lectura del tecla-
do, con lo cual antes de leer una tecla
se puede comprobar si hay alguna en
el buffer.

La rutina funciona por interrupciones
para consequir que en cada instante se
compruebe el estado del teclado, y es-
ta basada en las rutinas de la ROM que
lo gestionan. La capacidad del buffer es
de 15 teclas, y cuando esta cantidad es
superada el ordenador emite un sonido
para que el usuario sepa que esta lle-
no y que por tanto lo que pul-
se a partir de ese mo-
mento no se

Una de las aplicaciones
mas interesantes que
aportan los ordenadores
personales del tipo
compatible PC, —tan de
moda Ultimamente—, es
la de disponer de una
memoria temporal,
buffer, donde almacenar
las teclas que pulsen.
Para que el Espectrum
no sea menos aqui
tenéis un programa que
posibilita esta opcién.

Antonio BERMUDEZ

almacenara.
Para activar la rutina hay que teclear:
RANDOMIZE USR 65345
y para desactivarla:
RANDOMIZE USR 65365
Una vez activada, todas las teclas
que se pulsen seran almacenadas pa-
ra posteriormente ser utilizadas por el
editor de la ROM. También sirve dentro
de programas BASIC que usen la orden
INPUT. Para INKEY$ la utilizacién de la
rutina es algo especial, ya que esta or-
den esta disefiada para leer del tecla-
do en el momento en que se ejecuta, pe-
ro esto se puede solucionar direccio-
nando la lectura hacia el canal
cero mediante INKEY$#QO, con
lo cual en lugar de che

wiitTh
L)

(]

quear el teclado leera del buffer.

Para vaciar el buffer desde un progra-
ma se debe volver a activar la rutina, es
decir, hacer un RANDOMIZE USR
65345, Para vaciarlo cuando se esta en
el editor de lineas de la ROM basta con
pulsar BREAK.

Para los conocedores de lenguaje
maquina que deseen usar las interrup-
ciones conjuntamente con el buffer de
teclado, se ha incluido en el programa
una llamada a una rutina externa, por
tanto, para poder usarla se debe poner
en las posiciones 85112y 85113 de me-
moria la direccién de la rutina que se
quiere ejecutar por interrupciones.

Para que podais comprobar cémo
funciona la rutina hemos incluide un
programa de demostracion cuyo uso es
bastante sencillo si se siguen las ins-
trucciones que aparecen en pantalla.
Ademas podéis probar a pulsar, en mo-
do «K», la tecla «T» (comando RANDO-
MIZE), sin soltarla hasta que cigais el
sonido que indica que el buffer esta lle-
no, soltadla en ese momento y compro-
baréis como el ordenador sigue impri-
miendo RANDOMIZE durante un tiempo.

Como podréis comprobar con la de-
mostracion, la utilidad de esta rutina ra-
dica en que se pueden teclear lineas de
programas, instrucciones, o bien intro-
ducir textos para un INPUT, para
INKEY$#0, etc., mientras el
ordenador esta rea-
lizando otra tarea.
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‘ lISTADO 1 42 FLRFEFDCB47CEFDCB478E 1901 B8@ INPUT RT @,8;,CHR$ 19+CHRS 1
1 focpeineCOsAtElatEl] 12 *ERLEBENTER (. SINERY: ar mo
b LIRS T L L 45 4BDJFECS@S@@1@FEC1EE 1444 vyl MEXT A £
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| B4B 528 | i SHEHED?7237ESE;EIEBE ?g% nlernarlznlE,lcon la diferencia |
30 RAMDOMIZE USR 65345 163 d& que esta vez cervira para de
157 mosirar como fun-ciona &l burlfer
3 146 con el comando INKEYSHO.
i6a 118 GO SUB Z28@
] 12@ PRINT AT 9,@8,,. GD SUB 1200
= 1308 PRINT AT 11,6 “Estle es el t
| Ex1D que has ESCrilOFECUPErado a
LISTADO 2 | traves del buffer (PULSA ENTER |
1" PRINT H
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calidad del modulador de tele-

vision que incorparan los mode-
los de Spectrum fabricados por Ams-
trad, inferior incluso a la de los mo-
delos de 48K. La complicacion adicio-
nal de que el mismo cable de antena
sea responsable en los nuevos mode-
los de conducir tanto la imagen como
el sonido hace que, cuando consegui-
mos sintonizar con un minimo de nitidez
la imagen, el sonido resulta practicamen-
te ininteligible. Lo mismo ocurre respec-
to de la imagen si lo que deseamos es
una correcta audicién sonora.

Las numerosas cartas de usuarios de
Plus2 y Plus3 quejandose de la baja cali-
dad de imagen y sonido obtenida conec-
tando sus ordenadores a la toma de an-
tena de sus televisores, nos han movido
a desarrollar este sencillo proyecto recu-
rriendo a dos elementos que a buen se-
guro ya poseeis la mayoria de vosotros:
la salida RGB que se incluye en la parte
trasera de todos los Plus2 y Plus3 y la en-
trada para euroconector que poseen la
mayoria de los televisores de reciente fa-
bricacion.

La informacién necesaria para acome-
ter este proyecto ha sido extraida de la
pagina 346 del manual del Plus3, en el
capitulo dedicado a describir el patillaje
de los diversos conectores que permiten
al ordenador comunicarse con otros pe-
riféricos.

En esta pagina se describe el denomi-
nado en el manual «zécalo RGB/PERITEL»
con el cual se indica que podemos co-

De todos es conocida la pésima

Por una vez, y sin que sirva de
precedente, esta serie va a realizar
una timida incursién en el mundo del
hardware. Asi, os proponemos un
proyecto extremadamente sencillo,
pero no por ello menos util y
espectacular: construir un cable que
conecte la salida RGB del Plus3 con
la entrada para euroconector de la
que disponen la practica totalidad
de los televisores domésticos
modernos. Con ello conseguiremos
una calidad de imagen y sonido
absolutamente profesionales.

ZX Sp actrum®3

Pedro J. Rodriguez Larranaga

nectar el Plus3 a un monitor monocro-
matico o de color 0 a un televisor de sis-
tema PERITEL (o lo que es lo mismo, a
un televisor que posea entrada para
euroconector). La mayor calidad que
proporcionan estos aparatos se debe a
que utilizan la sefial de video y audio en
su estado mas puro, sin necesidad de re-
currir a modularla en frecuencia para ha-
cerla comprensible por el receptor de
UHF de un televisor doméstico, proceso
en el cual la sefal original queda fuerte-
mente desvirtuada.

Siempre segun el manual, el conector
RGB es un DIN hembra de ocho patillas
cuyas conexiones vistas desde atras
{atencidn, pues al manual no aclara es-
te particular y podemos caer en el error
de invertir las conexiones) son las si-
guientes:

—Patillas 7, 6 y 8. Conducen respec-
tivamente las senales para rojo, verde y
azul (por si alguno no lo sabe indicare-
mos que las siglas RGB son las iniciales
de Red,Green,Blue, o lo que es lo mis-
mo, Rojo, Verde y Azul). Estos son los
tres colores primarios con los cuales se

obtienen los ocho colores basicos del
Spectrum, ya que si consideramos cada
uno de los colores primarios como un bit
comprenderemos que con tres bits po-
demos obtener ocho valores diferentes.
Otros ordenadores mas potentes incor-
poran valores adicionales de intensidad
con los que se obtienen nuevos matices
de color y por tanto una paleta mucho
mas variada, aunque siempre cualguier
color disponible serd producto de la
combinacion de dicho factor de intensi-
dad con los tres colores primarios.

—Patilla 3. Conduce la sefal de audio
del ordenador, es decir, la sefial produ-
cida por los tres canales del chip de so-
nido y la producida por la ULA. Esta mis-
ma sefal se encuentra presente en el z6-
calo para cinta, por el cual no solamen-
te es posible conectar un cassette extre-
mo sino también un amplificador de
audio.

—Patilla 4. Sincronizacion compues-
ta. Permite adaptar las sefiales del orde-
nador al barrido de pantalla del monitor.

—Patilla 2. Masa.

—Patillas 1 y 5. Presentan una ten-
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sion de + 12 voltios. Son exactamente
iguales y cualguiera (aunque sélo una)
de ellas serd valida para nuestro proyec-
to.

MANOS A LA OBRA

Para la construccion de nuestro cable
necesitamos los siguientes materiales:

—Un euroconector,

—Un DIN macho de ocho patillas.

—Un cable de aproximadamente dos
metros con ocho cablecillos.

Y por supuesto: soldador, tijeras, es-
tano y mucha paciencia.

Procedemos en primer lugar a pelar
ambos extremos del cable y eliminar por
ambos extrernos uno de los ocho cable-
cillos, ya que solamente necesitamos rea-
lizar siete conexiones. Abrimos el DIN
macho, insertamos su capsula de plasti-
co a través del cable que pader ajustar-
la después y procedemos a soldar uno
a uno los siete cablecillos a todas las pa-
tillas del DIN, excepto la nimero 5, siem-
pre vista por el lado de las soldaduras si-
guiendo el esquema del manual. En rea-
lidad da lo mismo que dejemos sin co-
nectar la patilla 1 ya que ambas, 1y 5,
son las que nos proporcionaran la ten-
sion de + 12 voltios necesaria. Aunque
sobre soldaduras no hay nada escrito, es
preferible soldar las patillas siguiendo un
orden fisico, ya sea de arriba a abajo o
de abajo a arriba. Conviene establecer
una correspondencia entre los colores de
los cablecillos y las patillas del DIN. En
el cable realizado antes de escribir este
articulo las patillas rojo, verde y azul se
conectaron a cables de esos mismos co-
lores, la patilla de sincronizacion com-

RGB/

PERITEL

TAPE/
TV  SOUND

'Q

Vista posterior del Spectrum + 3. En el centro de la fotografia podemos contemplar la ubicacion

de la conexion RGB/PERITEL.

después, pelamos los siete cables y los
soldamos a otros tantos espadines. Aho-
ra llega el momento de introducir los es-
padines con sus cables soldados a las
hendiduras correctas del euroconector.

Visto desde atras, es decir, con la par-
te puntiaguda en el extremo superior iz-
quierdo, la hilera superior del euroconec-
tor corresponde a las patillas pares (2-20)
y la inferior a las impares (1-19) sabien-
do que en cualquier caso la numeracién
va de derecha a izquierda. Sera facil re-
cordar en todo momento que la patilla
mads cercana al saliente puntiagudo del
euro corresponde al numero 20,

—La senal del color rojo debe conec-
tarse a la patilla 15.

PATILLA FUNCION

Lacalo RGB/PERITEL

+ 12V

masa

salida de audio
siner. compuesta
+12V

verde

rojo

azul

G0 -] O LN ke Lk B

puesta a un cable negro, la masa a un
cable blanco, la salida de + 12 voltios a
un cable marrén y el audio a un cable
amarillo.

Completada esta fase llega el momen-
to de echar mano al euroconector, el
cual probablemente venga en una bol-
sita de plastico con todas las piezas suel-
tas: los 20 espadines, la pieza de plasti-
co donde iran alojados los espadines, la
hoja de metal que la recubre y la encaja
en la entrada del televisor y la pieza de
plastico con su rosca que protegera to-
do el conjunto. Asi que introducimos la
rosca por el cable para poder cerrarla
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—La senial del color verde debe conec-
tarse a la patilla 11.

—La senal del color azul debe conec-
tarse a la patilla 7.

—La sefal de sincronizacion compues-
ta va a la patilla 20.

—La senal de + 12 voltios va a la pati-
lla 16. Es precisamente esta conexidn la
que nos permite, al dar tension a la pa-
tilla 16, que el televisor no reciba video
compuesto sino RGB.

—La masa puede ir a cualquiera de las
patillas 5,9,13 6 19, si bien en nuestro ca-
ble de prueba la conectamos a la patilla 5.

—La senal de audio debe ir a las pati-

llas 2 y 6 del euroconector que corres-
ponden a los canales izquierdo y dere-
cho del altavoz internc del televisor.

Si habéis sequido el mismo codigo de
colores que indicdbamos anteriormente
resulta evidente gue las corresponden-
cias son rojo-15, verde-1, azul-7,
negro-20, blanco-5, marrén-16 y
amarillo-2 y 6.

Ya solo queda insertar espadines en el
resto de los terminales vacios, ajustar la
pieza de metal sobre el conector y el pro-
tector de plastico recubriendo el conjun-
to. Asimismo podemos ajustar tanto la
rosca del euroconector como la capsula
de plastico del DIN macho. Conectamos
el DIN al zocalo RGB del Plus3 y el euro-
conector al receptaculo correspondien-
te del televisor. Tras encender ambos ele-
mentos y seleccionar en el televisor la se-
fial del conector exterior podremos por
fin disfrutar de toda la calidad de ima-
gen y sonido de nuestro ordenador uti-
lizando nuestro televisor como el mejor
de los monitores profesionales,

Las pruebas realizadas para la redac-
cidn de este articulo han sido realizadas
con un Plus3 y un televisor Sony Trini-
tron de 14 pulgadas. En nuestro caso ha
sido necesario ajustar el control del bri-
llo al minimo y mantener el mando de
contraste en valores bajos aungue siem-
pre en funcién de la luminosidad am-
biental. En cualguier caso hemos com-
probado gue el mando de color no tie-
ne ninguna incidencia sobre la imagen
producida por el ordenador. Por supues-
to es perfectamente posible conectar la
toma de antena a la sefial de television
simultaneamente con el euroconector y
asi alternar entre ordenador y televisién
con la mera pulsacién de un boton.
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OCASIONES —

e SE VENDE 2x Spectrum en

buen estado, con garantia, joystick
Quick Shoi, mds 150 juegos, mapas, re-
vistas, manuales, y embalaje original.
Todo a un buen precio. Interesados lla-
mar al tel. {(944) 21 70 74. Gilberto.

e CAMBIO 1 siguiente por 1

monitor color que funcione con el +2A:
juegos originales Black Tiger, Shinoby,
Gazza's Soccer, Buitre 11, ltalia 90, E-
Mation, Cabal, X-Out, + 1 joystick +
Microhobby. Aprovecha esta oferta.
Victor Manuel Carnero Vega. C/ Pobla-
dura del Valle, 3, 9.° B. 28037 Madrid.
Tel. 213 50 83.

[ ] |AVENTURERO! cambia-
ria las siquientes aventuras: Quijote,
Firfurcio, D. de Cozumel, Starlife, Que
Rulen los Petas, Jabato, Guerra de ls va-
jillas, Megacorp v Carvalho por 1 mo-
nitor verde o TV B/N que funcione con
el +2A, Victor Carnero Vera. C/ Pobla-
dura del Valle, 3- 9.7 B. 28037 Madrid.
Tel. 213 50 83.

[ ] COMPRO los siguientes jue-

gos: Samantha Fox, Sirip Poker, Ras-
tan, Sabrina, Barbarian | y Il v STrip
Poker . En Spectrum +2. Para mas in-
formacion llamar al tel. (93) 256 10 79
de b a 8. Teodoro.

e VENDO Spectrum  +3 por
25.000 ptas, Multiface 3 por 7.500 ptas,
30 juegos originales en disco por 30.000
ptas. y 27 juegos originales en cinta por
13.000 ptas. Todos negociables. Teléfo-
no (924) 23 44 10, Preguntar por Fer-
nando.

[ ] UENDO Spectrum plus + joys-

tick + interface Kempston + monitor
fosforo verde por 25.000 ptas. Todo en
su embalaje original.. Llamar al tel. (93)
237 21 26 de 21 a 22 horas. Barcelona.
José Luis.

® |0FERTA' cambio juegos
Ghouls'n Ghosts o Power drif, Altered
Beast, e incluso Intocables, por Micro-
hobbys variados y los juegos Dustin, lta-
lia 90, Double Dragon (The revenge) v
Cozumel, para +2A.

e CﬁMBIO juego Sabrina por

otro en buen estado. Es de doble carga,
esta nuevo, Gracias, Rail Villa Gonza-
lez. Pasaje Andrés Bretdn, 2, 2.° B.
29620 Torremolinos (Mélaga). Tel.
37 13 00.

® ESTAREA interesado en com-

prar una impresora para Spectrum +2
que esté en buen estado, precio a dis-
cutir. Marcos Rodriguez Escudero. C/
San Pelayo, 4. 09400 Aranda de Duero
(Burgos). Tel. (50 00 14,

@ COMPRO o cambio aventuras

conversacionales tanto en inglés como
en castellano. Escribir a: José Luis Ca-
rrasco. C/ Josep Miret, 18 Entlo. 1.2,
08020 Barcelona.

] COMPRO listado ensambla-

dor o lo cambio por otros programas o
juegos (en caso de que fuera en cinta)
si me lo mandas escrito yo te mandaria
otros trucos o programas. Tel. (951)
26 31 17. 04008 Almeria.

® .TENGO un +3 v necesito pro-

gramas! si te interesa cambiar progra-
mas en disco, escribeme. Jorge Fuertes
Alfranca. C/ Organos, 3, 1.°. 50001
Zaragoza. Tel. (976) 39 64 18,

& MGSICA Te qusta el ritmo, y

no sabes como hacerla y ponerlas en los
menis, el problema esta resuelto, escri-
beme con mucha marcha y a lo clisico
a: Toni Barroso Vila, Bloc. D-1,2.°, 1.7
Av. Barcelona., 08232 Viladecavalls
(Barcelona).

PERIFERICOS PARA SPECTRUM 48, PLUS, 128, +2y +2A
Disciple Controlador de Disco v unidad de disco de 3.5 7 s 36.%00
Impresora 80 columnas 144 ¢ d

de texto de regale v cable) . 34.900
LApiz APRED. 1ocoivameianssinmnass 4.900
VIDI-2X Digitalizador de imagen desde video o camara ... 7.%00
PROGRAMAS DE GESTION Y UTILIDADES +2y +3

Lt 1 ADIU0. DEHIIRO0 - oo samiasrie suaiin e s e s s s i i 4.950
Tosword (Procesodor de texto ~  4.950
Tascale (Hojo de caleula) ... 4.950

Masterfile mw de datos) ...
Devpoc Hisolt (Ensamblodor/desensamblodor)
CPIM PLUS Sistema operativo
Compilodar PASCAL Hisaht
Compilodor C Hisoft .......
D.r.I?.‘ Pack [Progroma de outoedicidn]

Incluye 3 progromas [Procesader +graficos + editor) ..o B.200
Music Moestro (pora hocer mosica) ...

UMIDAD EXTERNA PARA SPECTRUM +3
formatea o 705 Kb ............ e e e S es Sk e i S A 21.900
Precios sin IVA, Servimos a tode Espana. jjLLAMARNOS!

TRACK, Consejo de Ciento, 345, 08007 EﬁﬂltELGNA_ Tel.: (93] 2160013 - 2157496
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e COMPRO pistola dptica para

Spectrum + 2A con un juego por lo me-
nos, Precio maximo 1.500 ptas. Intere-
sados escribir a C/ Lope de Vega, BLo-
que 2.°, 1.° C: Juan Carlos Campaiia
Ruiz. 14500 Puente Genil (Cordoba).

[ ] VENDO Spectrum +3 de un

afio, con multiface, digitalizador, disco-
logy, 160 programas, magnetdfono, 3
joysticks, 2 cursos codigo méaquina, 2
cursos basic, 50 revistas y diccionario
de pokes 1 y 2. Por 45.000 ptas. Tel.
(93) 240 24 39. Barcelona. Samuel.

[ ] 35&3“5 qué?, se vende un

Spectrum + 2A jde silo cuatro meses!,
mas joystick, mas cables de alimenta-
citn, mas 52 juegos originales comple-
tamente nuevos, por silo 59.000 ptas.

a discutir, Tel, 682 78 63. Madrid. Fran-

cisco.

L] SE vENDE Spectrum + 3

nUevo con varios juegos en cinta y dis-
co, cassette especial, cable para casse-
te, joystick y varias revistas. Todo por
30.000 ptas. Escribir o llamar a: Juan
Romero Soriano, C/ Musso Valiente, 2,
2.7 F. 30800 Lorca (Murcia). Tel. (968)
46 86 03.

L ] iURGENTE‘ compro ensam-

blador y desensamblador Gensd y
Mons3 copia o original con sus instrue-
ciones en castellano. Escribir a: Diego
Campos Dianez, C/ Almirante Carran-
za, 28, 2. C 1. 29780 Nerja (Malaga).

® ATENC[ON busco una copia

del PAW en castellano, con instruccio-
nes. Doy a cambio diez fantasticas aven-
turas (Mondon's Quest, Cozumel, Lord
of the Rings 2, The Hobbit, etc.) v el
GAC. J.AF. C/ Casino, 8, 5.° Cl
28005 Madrid.

@ QUISIERA. contactar con

usuarios de Spectrum de toda Espana,
para intercambiar juegos. Prequntar por
lsmael. Tel. 86 72 01 (Navarra).

[ ] DESEO las copias de los nime-

ros 116, 117 y 118 de cémo construir un
pokeador automatico. Pago fotocopias
y gastos de envio. Escribir a: Frank Pol
Gutiérrez. Complejo Vistahermosa, to-
rre 1.2, piso 8. C. 03016 Alicante. Te-
léfono (965) 26 25 02.

[ ] COMPRO juego para Spec-

trum (The Rocky Horror Show) es de
hace varios afios y estoy muy interesa-
do en él. Luis Miguel Monge Borjabaz.
C/ Araba, 5, 4." Iz. 48920 Portugalete
(Vizcaya) Tel. (94) 461 06 34.

[ ] COMPRO curso de basic v/o

curso de codigo méquina editados por
Microhobby a un precio razonable. In-
teresados llamar al teléfono {985)

38 27 90. Preguntar por Nacho.

] DESERRiA intercambiar to-

do lo referente al Spectrum 48K. Inte-
resados escribir o llamar a Rubén He-
rrero Angulo. C/ Arenal, 105, 1.°
(19200 Miranda de Ebro (Burgos). Tel.
(947) 31 35 61.

[ ] ME GUSTARiA intercam-

biar, tokes, pokes, mapas, codigos etc.
Dvel Spectrum + 2. Elias Jara Barroso.
C/ Carcelera, 3, 6.° B. 21006 Huelva,

[ ] VENDO Spectrum + 2. Sélo

tiene un ano. Con joystick, revistas, 30
juegos originales y manual de instruc-
ciones. Precio a convenir. Es preferible
que sedis de cerca de mi localidad o de
la misma localidad. Anna Granados Vi-
lalta, C/ Circunvalacion, 112, 3.°.
08240 Mnaresa (Barcelona).

L ] URGENTiSlMO encantrar

programa de dibujo. Preferiblemente
Artist Il o Art Studio con instrucciones
en castellano a ser posible original. Pre-
cio a convenir. Llamar a partir de las
22.30. Tel (91) 733 64 76. Rafael.

& BUSCO instrucciones (caste-

llano - inglés) de Hisoft C versidn cinta,
pagaré bien. Las cambio, también, por
las instrucciones de DEVPAC Hisoft
(Versidn 48K). José Antonio Matute Cal-
vo. Mio. de Siresa, 26, 4.° E. 50002 Za-
ragoza.

[ ] VENDO Spectrum Plus (ma-

nuales en castellano) + cassette + més
de 180 juegos y utilidades + lote de re-
vistas. Todo 20.000 ptas. Interesados
escribir a; Inaki Aranburu Escola. C/
Pérez Galdis, 63, 3 B. 26005 Logroiio
(La Rioja).

[ ] COMPRO Microhobby y Mi-

cromanias a 100 ptas. la revista. Los
que estén interesados lamar al tel. (922)
21 30 48. Preguntar por Sergio.

[ ] PROGRAMA.DOH que

tenga el programa de sonido aparecido
en el nimero 200 de Microhobby que
quiera ganarse unas pesetillas que es-
criba para informacién a: Toni Barroso
Vila. Av. Barcelona, Bloc. D-1,2.°,1.°.
08232 Viladecavalls (Barcelona).

[ COMPRO para Spectrum 16

K programa o listado de programa de
dibujo en 3 dimensiones (Vu-3D) de
Psion o similar. Urgente. Se pagara
bien. Adolfo Muifios Garcia. C/ Manuel
del Palacio, 3, 4.° B. 36003 Pontevedra.
Tel. 85 67 18.

@ NECES]TO‘ urgentemente el

libro de instrucciones del juego (Pro ten-
nis tour). Interesados llamar al tel.
386 40 07, pararé por copia o instruc-
ciones 100 ptas.







Palace presenta el torneo de tenis mas atrevido, raro y original que

hemos visto desde que el Specirum es Spectrum y el tenis es tenis.

urante mas de un ano
Del departamento de

desarrollo e investiga-
cién de la compariia Pala-
ce, ha estado trabajando
en un revolucionario pro-
yecto tenistico. La idea con-
sistia en abandonar la pers-
pectiva televisiva mondtona
de los simuladores anterio-
res, al tiempo que hacer po-
sible una sensacion de irrea-
lidad basada en las tres di-

mensiones. Se optd por
cambiar el sistema de juego
por completo, alterando los
jugadores, las pistas, los gol-
pes y anadienda el foque in-
novador necesario para
cambiar radicalmente el
concepto clasico.

Nuestros campecnes (a
elegir] son lineas de frazo
continuo unidas entre si pa-
ra formar dos triangulos(ca-
beza y cuerpo) y dos patitas
moviles. Se frata de graficos
vectoriales , producidos en

GRAFICOS  90%
MOVIMIENTO 90%
SONIDO 70%

ADICCION  75%

Palace
Simulador
Equipo Programacion

0%
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perspectiva tfridimensional
animada. La sencillez y ori-
ginalidad con que han sido
disefiados permiten un
magnifico movimiento, que
sorprenderd por su limpieza
y maestria.

La forma de jugar al tenis
es realmente asombrosa.
Empieza con el servicio, que
varia segin la categoria
profesional que hayamos
elegido. Si preferimos el
amateurismo, el saque se
realiza de forma automdati-
ca, mientras que en niveles
superiores ajustaremos la
bola a la misma linea segin
propia decision. Durante el
juego, manejaremos a nues-
fro jugador hasta el preciso
instante en que el contrario
golpee la bola, momento
en el cual deberemos res-
ponder la volea. Aqui ocu-
rre lo mismo que con el sa-
que, es decir, en niveles in-
feriores es el ordenador el
gue selecciona voleag,
smash, dejoda o globo,
mientras que a medida que
ascendemos tomamos un
cierto control sobre cada
golpe. Existe una cualidad
especial en lo que al movi-
miento de la bola se refiere.
En la leccién cuarta del ma-
nual se nos explica que s6-
lo los jugadores «ACE» pue-
den variar la direccién de

rotacién de la bola, siinme-
diatamente después de gol-
pearla presionan su joystick
hacia arriba o abagjo.

Cada partido de tenis es
refransmitido por seis cama-
ras que se encuentran en di-
ferentes posicicnes. En el
momento en que nos ape-
tezca podremos variar la
perspectiva global del es-
cenario, utilizando esas ca-
maras animadas, y contem-
plar el partido en la lejania,
al revés, desde el angulo iz-
quierdo, derecho o cada ju-
gador en detalle. Este es
precisamente uno de los as-
pectos mas originales, nove-
dades e interesantes del
programa.

ADICCIOMETRO
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Pero toda esta avalancha
de originalidad, tanto de
concepcion como grafica,
resulta un arma de doble fi-
lo. Por un lado se convierte
en el mayor atractive del
juego, pero por ofra le res-
ta ese togue de jugabilidad
que se exige a todo simula-
dor deportivo.

A pesar de fodo, el pro-
grama en su conjunto resul-
ta de lo mas sugerente y re-
comendable.




L

Salidos del fantastico mundo del

comic, Jake, Duke y Domark ini-

cian el rescate mas sensual que

hayais visto en vuestra vida.

de vicio y perversion,
Pero también de inge-
nieros genéticos a la buas-
queda del eslabdn perdido
entre las nifas monas y 1os
reptiles. Las ansias cientifi-
cas en este campo han obli-
gado al jefe reptil a secues-
frar a cien muchachas de
calidad para llevarlas a ese
planeta de nombre indife-
rente. No sabemos lo que
querran probar, pero por si
acaso se ha avisado a los
héroes del comic Jake y Du-
ke, para ver si, como ya es-
fan en las paginas de ese
comic, pueden evitar la
consumacion legal.
Jake lleva puestas una
gafas negras de héroe que
no ve nada cuando baja
al metro. Duke es me-
nos espectacular,
pero ambos son
la mar de &fi-
caces por-
que

EI planeta X es un nido

saben aprovechar su inmu-
nidad abscluta, a no ser
que el monstruo que les ata-
que sea, como ellos, de pa-
pel e imaginacidn. Y todos
deben de serio, yaque va a
ser muy dificil encontrar ene-
migos de carne y hueso que
odien a nuesfros héroes.

Nada mas lejos de la rea-
lidad. La sensacidn que pro-
voca este programa es la
de buen trabajo, crden,
gusto y sobre todo esfuerzo.
Escape... estd perfectamen-
te conseguido, su conver-
sién de la maaquina recreaq-
tiva no ha supuesto ningdn
descalabro frustrante para
el Spectrum, gue se ha
adaptado a las exigen-
cias de los programado-
res.

Scobre un fondo mora-
do suave [ que hortera)
monocromo, que va
cambiando de color con
arreglo alos diferentes ni-
veles de los que constq,
los hombrecillos con tupé
de rockers avanzardn a
pasitos mas que a pasos.
No son monigotes, sino
mufecos en su justa altu-
ra y anchura, diferencia-
dos perfectamente del
resto de enemigos, y por
supuesto, de las nifas al-
tas y morenas (vestidos
transparentes) que se
ven manejando el orde-
nador o recogiendo ob-

jetos y a las que con un sua-
ve togue de nuestro cuerpo,
teletransportaremos a la na-
ve,

Los sefiores de Domark
han apostado por los efec-

tos y el sonido, sin dejar de
lado la jugabilidad. En el
modelo de 128 K, asistire-
mos al desarrollo del comic
donde se narra el secuestro

GRAFICOS 85%

MOVIMIENTO 92%

SONIDO 92%

ADICCION  90%

Domark

Arcade

Jim Tripp

1%
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y posterior reclutamiento de
los avezados protagonistas.
La musica no dejara de so-
nar, mientras Jake y Duke, o
Jake, o Duke rotan sobre si
mismos esperando que les

marqgues la direccién de
avance. Disparardn cons-
tantemente, soltando una
especie de bulbas l|aser
muy continuadas, que siem-
pre aparecerdan cuando
pulses fuego, si bien desgra-
ciadamente no podremos
notarlas en el caso en que
caminemas.

El movimiento sera fluido,
rapido vy espectacular, co-
mo los detalles gue lo
acompanan, mientras que
a nivel grafico no puede exi-
girsele mas, excepto algdn
que ofro color.

Saldremos encantados de
nuestra visita al planeta X.
Mas planetas X6 Y, oloque
seq, si siguen siendo asi.

MICROHOBBY 29




LA ESPADA SAGRADA

Como paso previo al lanzamiento del gigantesto reto

de los Gremlins Il, Topo prepara el terreno con esta

compleja videoaventura.

amos a revivir un re-
VQreso al pasado. Va-

mos a iniciar una
aventura que estd mas cer-
cana a Las Tres Luces de
Glaurung gue al Vigje al
centro de laTierg, enla gque
cualquiera de los elementos
no hace sino recordar for-
mas pasadas y hasta cierto
punio simples de programa-
cion. Iremediablemente un
programa de las caracteris-
ticas de la espada sagrada
destacara siempre mas por
su capacidad de motivar
nuestra imaginacion gue

ADICCIOMETRO

Hived de Interés.

HOARA Citi SEMANA  MES ARC

por su perfil estético.

Esa es la causa por la gue
no increparemos demasia-
do a los programadores de
Topo por haber creado un
personaje protagonista sin
cara, ni mdsculos, ni nada.
51 gue comentaremaos, por &l
contrario, la gran cantidad
de movimientos que puede
ejecutar el Dr. Nojones, fan-
to individualmente como uti-
lizando objetos. armas o co-

sillas por el estilo. El colega
puede saltar, frepar, correr,
y maneja perfectamente al
tiro con cervatana, el levan-
tamiento de piedras o el
vuelo libre de ingenio, del
que fue campeodn softwaria-
no en Spectrum 90",

El arma blanca consagra-
da ataca en forma de tres
fases. Las dos primeras

guardan la misma linea de
videoaventura y budsque-

|
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FOOTBALL MANAGER
WORLD CUP EDITION

La tercera enirega de los Football Manager se

infroduce de lleno en un mundial universal

donde participamos como enfrenadores.

innumerables ratos de
ocio que consumimos
delante de la pantalla con
un innovador juego, de
nombre Football Manager.

TDUOS recordaremos |os

en el gue por primera vez
adoptdbameos un papel es-
fratégico ante el deporte
futbclistico. Nadie se explico
COMOo Un juego de esa cons-
truccion grdfica precaria y
de aquellas técnicas de
realizacion gue ahora ¢on-
siderariamos simples, produ-
jo ese efecto enganchante
que le llevd a los primerisi-
mos puestos de venia.
Esta nueva edicion de la
Copa del Mundo aumenta
la técnica directora, el rea-
lismeo v la jugabilidad (que
cada uno pueda verla co-
mo quiera) de los progra-
mas anteriores en cuestio-
nes managerescas. No es
gue aparezca precisamen-

te como programa rompe-

dor, mas si fenemos en
cuenta las muestras futbolis-
ticas que han pasado por
nuestras manos, pero si que
se ajusta perfectamente a
las necesidades de un jue-
go tactico y estratégico.

El mundial y el entrenador

das, aunque la situacion
paisajistica cambia por
completo. En la tercera se
ha infroducido el compo-
nente arcade, a fravés de
un cirugia estética que ha
convertido a nuestro hom-
bre un apuesto y alto aven-
furero que corre sin cesar
bajo el atague de arqueros
y pajarillos verdes, lo cual
consideramos un intento
ideal para la conquista del
multi-videojuego gue satis-
faga todos los instintos.
Las mayoeres criticas pue-
den cenfrarse en la medio-
cridad, sencillez y apatia
que ha guiado al productor
de los graficos, por lo menos
animados. La cosa se com-
plica en la segunda parte,
donde el pancrama se vuel-
ve adn mds simpldn vy soso,

GRAFICOS  50%

MOVIMIENTO 52%
SONIDO —

ADICCION  65%

Addictive
Simulador
Bedrock Software

0%

se reparten todo el protago-
nismo. Las opciones de jue-
go abarcan todos los conti-
nentes,

Al elegir una seleccion, to-
rmards a tu cargo unos juga-

ADICCIOMETRO
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¥y ni siquiera la animacion
de los enemigos ni los efec-
tos de aplicacion de obje-
tos, pueden hacer mejorar
un tratamiento negro de po-
cos y mal avenidos graficos.,

Si al final consigues la es-
pada, no te olvides de pen-
sar que has disfrutado de un
programa fuertemente ju-
gable, adictivo y complica-
do, que no ha sabido com-
binar la gloria pasada con
los saberes presentes.

GRAFICOS  70%
MOVIMIENTO 78%
SONIDO 70%

ADICCION 80%

Topo
Videoaventura
Ortas / Cabrera

2%
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dores marcados por su po-
sicion en el terreno de jue-
go. Cualguier nombre es
modificable, lo que te per-
mite crear un seleccionado
con tus mejores amigos.

Luego saldras en la tele,
quiero decir que el entrena-
dor aparecera entrevisiado
por un locutor especializado
con el que dialogards sobre
la forma de juego.

Mientras en el vestuario,
el equipo asumird las orde-
nes precisas que ta has ele-
gido de enfre un par de op-
ciones.

Finalmente, los jugadores
saltrdn al terreno de juego,
aunque alli td ya no les con-
trolards, sino gque se limita-
ran a obedecer las ordenes
gue les hayas dado con an-
terioridad.

Los Role Playing Games comienzan a introducirse

timidamente en nuestro pais, dispuestos a colonizar

la zona aventurera del software. Bloodwych, de

Image Works, es un buen ejemplo de

ello.

Es verdade- g

ramente

complicado /?Trc:!or de
comentar un' juego de
estas caracteristicas. Su in-
creible versatilidad en fodas
las situaciones y completa
inferaccion enfre jugador vy
juego, lo hacen abiertfo e
imposible de cubrir en todas
sus facetas. Cada movi-
miento de icono, cada ran-

go de magia, vitalidad, in-
teligencia o carisma, pue-
den repercutir en fus andan-
zas por la aventura a medi-
da que vas profundizando.
Pero lo intentaremaos.

La leyenda de Bloodwych
fundamenta el argumento
del programa. Sumergido
en el anfiguo castillo de los
Bloodwych cuatro suicidas

Quieren recupe-
rar el mando del tiempo, ro-
bado por Zendick desde un
principio. La clave estd en
unos cristalillos que se hos-
pedan en las cuatro alme-
nas del baslion, y gue nues-
tros héroes deben recoger y
depositar en una guinfa fo
me.

Basicamente la linea se-
guida es la caracteristica
de un monstruoso juego de
interaccion iconica. Como
explica el término, cada ju-
gador (de 1 a 2) podra ele-
gir su campedn de enfre un

ramillete de gue-

rreros, magos y
¥ experios lucha-
> dores en fodas
. las artes, cada
uno de los
cuales viene dota-

do de poderes es-
\' pecificos: inteligen-
cia, carisma, habili-
dad, fuerza y un paque-
te de objetos gue utill-
= zaremos en los lugares
convenientes.
El aparado mas impor-
tante estd compuesto
por los hechizos. En &l li-
bro de la magia gue fe-
nemos en la pantalla se
ancuentran los secretos
de poderosos magos.
Cada uno de esos conju-
ros posee diferentes ramas
de accion, como paralizar,
lanzar un misil etc...

En cualguier momento es
posible acceder a comba-
tes e igualmente podremos
comunicarnos con otros per-
sonajes en forma de ofertas,
ventas o compras.

Aventuras monstruosas, si-
res y lores de castillos ingle-
ses vagando impenitente-
mente, Asi es el reino de
Bloodwych.
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Tras innumera-
bles pugnas
por el trono,
los héroes de
la dinastia
Han se «han»
dighado a
reproducir sus
hazafas en

nuestros

ynasty Wars es el pri-
Dmer arcade de scroll

vertical donde el ca-
ballo es el principal prota-
gonista (enganchado al
hombre, eso si).

Con la excusa de la revo-
lucidn ching, los sefiores de
Capcom se han montado
una conversion tenida de
viclencia caballesca a lo Fu
Man-chu.

Después del rollo textual
que habla de no sé qué fa-
milia huida cobardemente
del pais, ¥y de un infenso
caos vivido a continuacién,
entran en escena los mas
importantes jinetes del lu-
gar. La historia ocurrié asi.

El primero que probé suer-
te fue Chin-Chin. Su caballo
comgmzé a trotar a un ritmo
cansino pero vivo, movien-
do las patas al unisono, de
forma que todo el paisaje se
movia a la vez. El caballo
andaba de forma automa-
tica, nadie le guiaba, hasta
que llegd el momento en
que se detuvo.

Campesinos con arcos y
flechas rodearon a nuestro
jinete y comenzaron a dis-
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DYNASTY WARS

pararle. Ahora si controla-
bamos a nuestro caballo
tanto adelante, atras como
arriba vy abajo en los dife-
rentes planos de la misma
secuencia en gque se movia.
Chin-Chin limpié la lanza del
polvo propio del desuso vy
embistio a los indecentes la-
bradores desde Ias alturas.
Todos murieron y Chin (mas
familiar) consiguid pasar de
fase.

Asi se tird hasta la octava
fase, donde rendido ante la

gran actuacion, decidio
aceptar el papel de entero
profagonista. Le agradaba
todo, en especial el decora-
do, que aunque Monocro-
mo, cumplia perfectamente
su papel. Los graficos eran
pequernios y definidos, vy el

paisaje era bello, con un
efecto de bruma en el bos-
que muy bien conseguida.

El movimiento era limpio,
suave Y COI’FEC'D. aunque
muchas veces no lograba la
sensacion de lucha preten-
dida, quizd porque en estas
ascendas se organizaba un
cisco fremendo, y nadie se
sabia al dedillo su papel. Sin
embargo, se aburrid. Siem-
pre era la misma escena, la
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misma secuencia y la misma
lucha. Los niveles por los
que atravesaba eran casi
idénficos y aunque podia
hlocerse con armas extras y
vidas, echaba de menos un
companero en las lides, v
mavyor dificultad en la bata-
lla (cosa de locos).

En resumen, que esta épi-
ca histeria que U.5. Gold nos
invita a revivir en nuestros or-
denadores, posee numero-
s0s defalles de calidad, pe-
ro uno tiene la sensacién
gue al conjunto le falta alge
de gracia.

GRAFICOS 80% | Capcom/U.S. Gold
Arcade
MOVIMIENTO 82% Equipo Programacion
SONIDO s 1 0/
ADICCION 80% 0




Preocupados por crear adiccion,

el equipo de Special FX y Ocean
han apositado por los disparos, la

guerra y el scroll horizontal.

dianoche recuerda

aquella aventura de los
boinas verdes que en su mo-
mento lanzd Imagine y de la
que, posiblemente, se en-
contrd el mayor nimero de
pokes divulgado hasta el
momento, Con un decora-
do méas urbano y cambiado
el concepto en lo que se re-

I a resistencia de la me-

fiere a los graficos de mune-
cotes bélicos, lo pendltimo
de Ocean busca aquello
que ya hallé Imagine, inten-
tando con estas mejoras vi-
suales vy sensitivas, arrancar
los joysticks de la mesa de
los enfrascados jugones.

El tema de la muerte a
manos de granadas y ame-
fralladoras, sea cual sea el
metivo o forma de hacerlo,
resulta el dnico argumento
capaz de crear adiccion su-
ma vy por lo fanto vender. Sin
competencia con juegos de
cabeza, imaginaciéon o vi-
cio, son la habilidad y des-
carga de adrenaling, las
que ccupan los puestos de

heonor. Midnight Resistance
ha revivido estos impulsos, y
los ha aderezado con color,
sonidos y melodia, fondos
resaltantes y Rambos calle-
jeros que luchan por el or-
den y la paz (a su modo).

Stallones con cinta en el
pelo y muscolosos brazos,
resumen la figura de nuesiro
persongjillo. Le falla la altu-
ra, un poco bgjitoc a nuestro
gusto, pero ya se sabe que
esto de las pesas acorta los
huesos. A su favor una fuer-
te agresividad y una esplén-
dida agilidad. Los movi-
mientos en seco de «Mid»
abarcan todas las posicio-
nes. Por un lado su cuerpo
incluye los movimientos
usuales, mas el arrastre por
el suelo vy el salto, mientras
que por ofro, su ametralla-
dora puede desplazarse
hacia arriba ¢ abajo y cu-
brir todos los laterales.

Ha planteade la lucha a

la carrera rapida y el scroll
horizontal. El paso entre
pantallas se produce de
una forma quizd brusca, da-
do que el decorado no se
mueve con el sujeto, sino
que al llegar a una determi-
nada posicién, toeda la pan-
talla se traslada hacia un la-
do, dejando descubierta la
guardia de nuestro héroe,
gue se encuenfra de repen-
te con un montén de enemi-
gos que le llueven desde to-
das partes. Aln asi, no es di-

cean
GRAFICOS 90% o
Arcade
MOVIMIENTO 85% Special FX
SONIDO 90% 80 /
ADICCION 93% 0
ficil avanzar, excepto en los
escollos de tanques, jeepsy  [Z15 ADICC!OMETHO,
demas vehiculos a los que | o i e e Y
hay que masacrar innmue- Y
rables veces. ¥
Los persongjes han sido £|.
tratados evitando los colori- TAA DA _SEWANA_WES RO

nes y la corrupcién de atri-
butos, procurandeo que ese
blanco y negro fransparen-
te no interfiera en los tonos
de jeeps y artefactos que si
presentan distintos colores.
No cobstante, en lo saltos
donde se inunda el paisaje
de la ciudad (pongamos
New York) si traspasa el
amarillo, por ejemplo, del
edificio mas alto, sobre el
pecho de Rambito, lo que
no significa ninguna pérdi-

da grafica y menos adicti-
va. Hablando del decora-
do, podremos movernos
tanto en el exterior como en
el interior de edificios y ofici-
nas, siendo éstas los lugares
en los gue nos haremos con
armas extras y demoledo-
ras.

Lo gue no te aconsejamos
es gue dopes tu mente an-
tes de ponerte con Rambito,
ni &l ni este juego te aconse-
jan gue lo hagas, ya que los
ganadores nunca toman
drogas.

En el pasado nimero se nos
deslizd un error en el cuadro de
puntuaciones del programa
Adidas Football Champions-
hip. El texto correcto deberia
ser: QOcean, —compafiia pro-
ductora del juego— y Smart
Egg Software, creadores del
programa. Mil perdones.
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REGRESO AL FUTURO I

De nuevo el cine y el ordenador se ven las caras anfe lo que se

presagia como una nueva superproduccion Spielberg-Imageworks.

Imagewaorks, COmo ocu-

rro con la primera par-
te de este juego, han trata-
do de mantener de nuevo
una linea argumental lo
mads parecida posible al
guion peliculero de Spiel-
berg. Naturalmente es im-

Lcs programadores de

G,

| EHERGY

posible trasladar toda la ac-
cidn en que se ven inmersos
Marty, Beef o Doc a unas
cuantas Ks de nuestro Spec-
trum, por eso las cinco par-
tes en que se estructura
el juego se abastecen
de los momentos claves
del film, adaptandolos
a formas de arcade
o puzzle.

Esta se.d8
gunda
vuelta

i
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matografica introduce ele-
mentos ya explotados en la
primera copia. La misidon
COon que Nos iniciamos en es-
ta complicada aventura es
un arcade de scroll lateral-
diagonal en el que nuestro
hombre, -Marty- huye deses-
peradamente de la pandi-
lla de Griff montado

en un Skate de lo

mas moderno y

haciendo de las =

calles una pistay
de los peatones,
viejos y co-
ches teledi-
rigidos,

obstaculos gque esquivar.

A continuacion, ya en el
afio 2015, controlamos a la
novia de Marty, v nuestro
objetivo es lograr sacarla de
casa anfes de que su propia
imagen en el futuro se en-
cuentre con ella. El arcade
s& ha hecho laberintico vy
nuestra accion se centra so-
bre la casa de los McFly a la
gue accedemos desde una
perspectiva aéreq brillante-
mente conseguida.

La tercera mision revive el
arcade de scroll v lucha,

EHERGY

TR I AT TY

obligando a Marty a llegar
hasta la guarida de Beef, lo
gue tonseguird si los pune-
tazos que ha repartido por
el camino han surtido el de-
bido efecto.
Vamos al 1955, a los tiem-
pos de Rock'n Roll, a la sa-
la de baile donde Marty
despuntc en aquella
frermenda escena de
la guitarra eléctrica. Por
ahi van los tiros, porque
ahora se trata de mon-
tar un puzzle
gue

repre-
senta al hé-
roe vigjero y a su
banda tocando «Relgj
no marques las horass
ante el delirio del publico
sobre el que se viene abajo
el escenario,
Como colofén a la jugada
de Imageworks tienes en tus
manos el future de la huma-

nidad. Beef habia robado
un libro en el que se encon-
traban los resultados de to-
dos los deportes durante
mas de 20 anos, y nuestra
mision sera quitarselo.

En todos los sentidos, esta
secuela de la anterior cinta
del futuro rebasa con mu-
cho a la primera. No sélo es
la variedad de situaciones
en las que nos podemos ha-
llar, sino la originalidad de
intercalar fases no arcades
entre otras de pura marcha,
lo gue crea grandes diferen-
cias.

Sin embargo. los graficos
de hombrecillos pequenos y
poco definidos vuelven a re-
petirse, aunque se observa
una cierta variacién en lo
gue se refiere al movimien-
to v al sonido, mas cuidados
y espectaculares.

Por lo demas, la salida al
mercado de tres productos
casi simultdneamente, la 3.°
parte de la pelicula, el vi-
deo de la 2.° y el videojue-
go, confribuird comercial-
mente al &xito, y sing, No se-
rian superlanzamientos. Y lo
son.
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Y como el séptimo dia Dios cred el mundo, el séptimo mes de jugar

con este simulador crearas tu la ciudad que siempre has sonado.

Sim City es una sofistica-
da simulacién de ciu-
dad en fiempo reaql,
que da vida a un programa
tan complejo como criginal,
Infogrames ha disenado
con él un nuevo concepto
en juegos de estrategia a
partir de mecanismos de in-
mensas proporciones am-
parados en vocaciones ar-
guitectonicas y creativas.
Con ello se consigue gue el
jugador adopte un papel
responsable que no sdlo
abarca la construccion de
edificios, calles, industrias o
pargues, sino que incluye
aspectfos economistas y so-
ciclogicos, al hacer depen-
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der de los impuestos y la ca-
lidad de vida en cada ba-
rrio, esperanzas y conformis-
mos de sus habitantes.

El desafio de entrar en una
simulacion de estas carac-
teristicas consiste en adivi-
nar como funcionan los sis-
temas y conftrolarlos me-
diante una serie de instru-
mentos que aparecen con-
dicionados por las reglas ur-
banisticas y los limites del
propio juego.

Sim comienza su andadu-
ra a partir de cero y con el
objetivo de ser disefada,
gestionada y mantenida al
fin, como la propia ciudad

de tus suenos. Para ello, el
programa permite manipu-
lar todo el escenario abso-
lutamente edificable desde
la primera piedra de la zo-
na indusirial hasta el abas-
tecimiento energético o
transportista de la zona resi-
dencial mas alejada.
Hacer de ese espacio va-
cio un habitat confortable

donde los sims puedan
construir sus casas, tiendas o
iglesias, o quejarse de los
impuestos, contribuciones y
tasas, dependerd de tus do-
tes como disefador, alcal-
de y lector de manuales. Es-
te libro informativo sera con-
finuamente necesario pues-
fo que cada actuacién es-
tar@ marcada por iconos,
ventanas y mends de intuin-
tivo acceso para el lector
vago.

Tales margenes incluyen
en principio la creacion de
zonas residenciales, indus-
fricles y de servicios en las
precisas ubicaciones, con el
fin de que la contaminacion

de la industria no obligue a
emigrar al que habita en el
chalet de las afueras. Estas
tres zonas deben estar enla-
zadas por un tendido eléc-
trico suficiente y por una red
de carreteras que interco-
munigue cualquier lugar.
Cuando el trafico de aute-
moviles o autobuses sature
la capacidad de las vias,

podremos disefar un circui-
to ferroviario que aungue
seria mas lento, al menos
contaminaria minimamente.
De la misma forma incluire-
mos puertos y aeropuertos
que faciliten el comercio de
mercancias y las salidas y

Debemos occuparncs en
todo momento del nivel de
vida de nuestros ciudada-
nos, de la delincuencia, del
esparcimiento y ocio, y de
los servicios fundamentales
que la poblacién subven-
ciona con sus impuestos. El
buen funciocnamiento de las
cosas o las quejas acalla-
das repercutird inmediata-
mente en la opinidn publi-
ca, que se manifestara a
fravés de los canales de co-
municacidén adecuados,
tanto si s buena como si es-
tan escarmentados de ha-
berte volado como aicalde.

Sim City se presenta como
un simulador real como la vi-
da misma, creativo y en el
que se focan una gran can-
tidad de aspectos y mate-
rias que van desde la eco-
nomia a la politica, pasan-
do por la arquitectura o la
seguridad ciudadana.

En resumidas cuentas, o te
construyes la ciudad perfec-
ta o los ciudadanos te man-
dan al garete. Cuestion de
inteligencia.

ADICCIOMETRO
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eo como él solo, y adn
Fc:si con la chica colada
por él, Zufuru se siente
triste.

El guion comienza cuan-
do una jauria de indeseaq-
bles prehistéricos le «man-
gan» el Simca 1000 del
amor y le «evantan» a la no-
via, amioos indispensables vy
complementarios. Erguido
como un mono al bajar del
arpol vy ataviado con una
piel tarzanesca, Zufuru reco-
rrerd la ciudad de los Flint-
stones en busca de las pie-
zas desperdigadas de su

Este grupo «musical» formado por mas de 30 personas,

se han fundido en un prehistérico Zufuru, a la busca

desesperada de un Simca 1000.

coche: la rueda, las llaves,
el faro v la puerta. La novia
se encuentra en el edificio
mas alto de la ciudad, y la
misién de rescate se encla-
vard en una segunda fase
donde habrd que encontrar
dos llaves vy un puhal.

Las amplias avenidas de
la ciudad universal se han
converfido en estrechas ca-
llejuelas y los edificios de
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Bienvenido el primer juego olimpico,

con los deportes, sino con la sede de

la organizacion de Barcelona 92.

maily es el resultado del
Sm:lsplcln're genético del

fornido hombre guerre-
ro puede con todo, a minds-
culo «acid» alegréon e ibi-
Cenco.

El propodsitc de esta con-
version es hacer que la pe-
quena criatura desmantele
un plan gque millones de bi-
chejos ANUTILS encabeza-

dos por la sombra invisible,
han trazado para asaltar la
Ciudad Condal durante la
celebracion del concilio
olimpico: han robado los
aros de colores, tienen ar-
mas y son muy agresivos.
El escenaric del que se
apodera Smaily estd abso-
lutarmente urbanizado. Son
casas, estaciones de metro,

GRAFICOS  65% NEF Sreis
Arcade
MOVIMIENTO 62% | Equipo programacién
SONIDO = 8 0 /
ADICCION 70% 0
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Manhattan en reuniones de
piedras. Pero hay cubos de
basura y ruedas, y el majes-
tuoso Empire. Y, siguiendo
con absurdeces, los vasos
de cerveza repondran la
energia de Zufuru. [Qué ho-
menaje al descalabro de
neuronas! En lugar de la ori-
ginalidad se han marchado
al cachondeo lioso, copia-
do de la marcha de un gru-

PO «musicals.

El aufor del argumento
merece un premio a la ima-
ginacion. Aparte de infrodu-
cir elementos dantescos, se
ha creido que en la dificul-
tad esta el placer, colocan-
donos en situaciones impo-
sibles. Y los grafistas tam-
bién merecen otro premio, y
los animadores. Los unos por
ser capaces de colorear en

GRAFICOS  60% Delta
Arcade
MOVIMIENTO  60% | Equipo programacion
SONIDO 70% 50/
ADICCION 50% 0

garajes, rascacielos, y, ha-
cia abajo, laberintos de pla-
taformas, y redes de alcan-
tarillado dispuestas para la
ocasion, los que componen
el paisaje de la Barna Olim-
pica.

Smaily se mueve en todas
las direcciones. Puede

avanzar velozmente hacia
la derecha o izquierda,
acompanado de un scroll

ADICCIOMETRO
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lateral, o puede, combindn-
dolo, dar increibles saltos so-
bre plataformas y andamios
que cuelgan en el escena-
rio.

El termémetro de mercurio
marcard la vidilla gue le res-
te g «Smaily». Tanto su indu-
dable esfuerzo como el ata-
que constante de los ruines
y malvados trincantes (que
es lo mismo que versario o



tonos de realce toda la pan-
talla, al tiempo que crean
un auténtice monstruo infor
me, y los ofros por ser capa-
ces de darle vida. Lo que es
realmente meritorio.

En fin, que los Inhumanos
siguen tan absolutamente
locos, incomprensiblemente
exitosos y cachondos, pero
pensamos que esta expe-
riencia no creara demasia-
dos adictos a ung marcha
que, lamentablemente, en
el ordenador no se encuen-
ira. No obstante, «No Pro-
blems.
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nemigo) conseguiran gue el
termometro alcance la tem-
peratura mas fria vy no nos
dé ni tiempo a morir. En lo
relativo a los graficos, pode-
mos decir que se combinan
rojos, amarillos o distintas fo-
nalidades del verde, sin em-
bargo. los enemigos y bi-
chejos en general, a cada
paso se ven rodeados de

una cortina del color, lo que
visualmente perjudica nota-
blemente la estética del jue-
go.

Smaily viene con unas in-
tenciones parecidas al exi-
toso comecocos, pere mu-
cho nos iememos que no
conseguira acercarse en
absoluto a las cotas de po-
pularidad alcanzadas por
éste.

MICROPROSE SOCCER

La compaiia mas especializada

en simuladores salta al terreno de

juego mientras su equipo recibe

una gran ovacion. Esperaremos al

final del partido para ver si merece

nuestros aplausos.

llega con cierto retraso

tanto a la cita mundia-
lista, que lo fué, en ltalia, co-
mo al nivel que algunos
ofros simuladores han mos-
trado segin lo que aqui he-
mos analizado.

En primer lugar, el control
del balén es sumamente ex-
trafo. Existe una variedad
de golpes utilizables por el
jugador, que dependen de
la posicidn del mando o
joystick y del tiempo que
permanezca pulsado el fue-
go. Cuando hayamos pre-
sionado sobre esa tecla, no
podremos controlar la direc-
cion, pero nos permitirg ele-
gir el firo que creamos opor-
tuno, incluso podremos ha-
cer disparos con un efecto
endiablado (al menos asi lo
realiza el ordenador).

La fuerza con gque dispd-

EI futbol de Microprose

ADICCIOMETRO

C i i

HORA_ THA  SEWMAMA  MES  AND

[Nivel de Interés

GRAFICOS  60%
MOVIMIENTO 66%
SONIDO 60%
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remos © enfremos brutal-
mente a nuestro adversario
depende de una curiosa
banana (banana power) a
la que dotaremos de mayor
o menor potencia en el me-
nd principal. En este mend
inicial también elegiremos
el equipo contrario de enfre
las selecciones mundialistas,
asi como las condiciones
meteorologicas.

En el terreno de juego, las
medidas se han reducido in-
comprensiblemente. Una
pequena pantalla redeada
de negro serd todo el cés-
ped gue confemplemos. Los
jugadores , aungue gordos
¥ graciosos, siguen siendo
iguales, y la dnica posibili-

dad para diferenciarlos es
un leve parpadeo de la co-
miseta de nuestros jugado-
res.

MNo hay mas. Es un partido
de fitbol donde hay cor-
ners, sagues de banda o
disparos a gol,

Los hemos visto mas gra-
Ciosos y completos, aunque
quiza no tan originales , ni
dificiles. Empate pués para
Lﬂicroprose y ovacion calla-

a.

MICROHOBBY 39



Oﬁefa S_l:)éﬁ s.e'llunzu aéflhltlvamenie al campo deportwo fichando

a uno de los mejores motorista de todos los tiempos: Angel Nieto.

| manual que acompa-
Eﬁa a este Angel Nieto,

realizado con la cola-
boracion de la revista SOLO
MOTO, incluye cada unc de
los punfos imprescindibles
para conocer de forma ex-
haustiva los avatares de la
competicion motociclista.
Circuitos, longitud, vuelta ra-
pida, clasificaciones, mar-
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cas, pilotos y un despliegue
barbaro que resulta muy do-
cumental, pero gue no nos
va a solucicnar precisamen-
te la vida durante la carre-
ra.

Y a la hora de correr, ten-
dremos a nuestro alcance
una auténtica «pata negras
de eqguipo mecanico com-
petitive y cualquier recam-

bio disponible. Las opciones
previas a la competicion in-
cluyen, ademas de la posi-
bilidad de los dos jugadores
y de la definicion de la mo-
to en cuestiones téecnicas,
estadisticas, tiempos de en-
trenamientc, de carrera y
clasificacion mundial, asi
como nos permite elegir si
queremos parficipar en un
mundial completo o sélo
asistir a los diferentes mitines
en los lugares donde se ce-
lebren.

¥ en cuanto a este tema,
destacar que cuando te en-
frentes a un amiguete, po-
dréis correr unc encima del
otro, en una pantalle dividi-
da en dos, provocando que
un pigue entre vosotros pue-

da asi acallar la disminu-
cidn grande de velocidad
que implica una carrera asi.

Segun el circuito donde
hemos decidido participar,
si antes hemos salvado
nuestra posicion, calentare-
mos motores en la linea de
salida. Junto a nueve afa-
mados y arriesgados pilotos,
iniciaremos las primeras
vueltas.

Tan rapidamente como se
da la salida, los contrarios
dan gas y escapan a nues-
fros ojos. ¥ nosotfros parados.

Sin embargo, el marcador
de la velocidad senala el Ii-
mite maximo. (A cudntos
Kms/h van los demds?,

Aln asi, con un poco de
esfuerzo, pericia, trazando
cada curva y enconfrando
el punto precisc de acelera-
cion o frenada, lograremos
dar caza a unos cuantos,
aunque la carretera no de
Ia real sensacion de veloci-
dad. la sensacion que po-
dria ser lbgica para las revo-
luciones gque imprimimos.

Las motos son encormes, No
en vano fienen 500 CC, y
han sido disenadas fodas
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iguales en base a una mez-
cla de azul, amarillo y ne-
gro. El circuito es monocro-
mo, y el efecto de cenducir
a lo large de una carretera
lo dan unas ineas negras in-
fermitentes.

Por todo ello, podemos
decir que el mundial de mo-
tos de Opera goleara del
mismo modo que su compe-
ticion futbolera. Y con el ali-
ciente que supone el patro-
cinio de semejante mons-
fruo del motociclismo para
el publico amante de este fi-
po de software, serd adn
mas demoledor y convin-
cente.

Arriesga cuanto quieras, y
disfruta a tope de todo lo
que dé |la Pole 500.
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HADES

Autor: Antonio Baena Sanchez, de
Cadiz.

Tema Mitologico. Revive en parte la
aventuras de Ulises, aunque con algu-
nos cambios. Eres Creteo y vas hacia
la isla de Circe con tu amigo Antinoo.
Hay centauros que curar para ganar el
favor de Asclepio (dios de la medici-
na).

La segunda parte transcurre en va-
rias otras islas : Calipso, Paros, etc.
Econtramos esfinges, arpias, sibilas,
Medusa, etc. v, al final, debemos ir al
mismisimo Hades donde hay que li-
berar a Danae.

EL SENOR DEL DRAGON

Autor: Josép Coletes Caubet, de
Lérida.

Grupo Creators Union.

De magia y Fantasia Tolkeniana. El
mundo estd en guerray hay lucha en-
tre el Bien y el Mal. Los Elfos se reti-
ran a los bosques en espera del Sefor
del Dragon, (ti, por supuesto). Pero
resulta que atin no tienes ni siguiera
un triste dragon para montar, debes
encontrarlo primero.

COMO LA VIDA MISMA
(O PARECIDO)

Autor: Asier Burgaleta, de Donos-
tia, Guipuzcoa

Fantasia Ficcion. Resulta que estas
en tu casa tan tranguilo cuando em-
piezas a notar que el ambiente esta
algo asi como sraritos y es que se es-

ta formando un pasadizo que te trans-
porta a otro mundo de pesadilla, sien-
do tu objetivo el volver a casa.

RAINBOW WARIORS

Autores: Diego Cadenas Roibal,
programa. José Ma. Cadenas Roibal,
graficos.

Copyright: Red Wolf de Cartagena

Del tipo ecologista. Alegato sobre
la injusticia de los hombres para con
los animales. T eres uno de los eco-
logistas y debes, tal como hacia Bri-
gitte Bardot, salvar a las crias de fo-
cas. La accion transcurre en la Antar-
tida, entre el hielo y el mar.

MEMORIAS DE
UN HOBBIT

Autor: Javier San José, Miranda del
Ebro, Burgos.

Tipo UltraTolkieniano. Disuelta ya
la Comunidad del Anillo, todo el
equipo zarpa hacia tierras lejanas. Pa-
san los anos, la vida sigue, unos na-
cen y otros, como Bilbo, mueren.

En el funeral de Bilbo aparece una
maligna bestia que se lleva a Gala-
driel. Por supuesto, debes guiar al
grupo de Hobbits a rescatar a tan pre-
ciada dama.

LA AVENTURA DEL
HACKER

Autor: Juan Alonso Expésito Es-
crig, de Sagunto, Valencia.

Aqui tencis pantallas de algunos
programas participanies en el
concarse, Como veis,
tienen muy buena pinta.

Se trata de las aventuras de un la-
dron (Hacker es el que irrumpe den-
tro de un ordenador o red de ordena-
dores, desde su propia casa). que in-
tenta entrar en el edificio de la com-
painia Software S.A. para robar un pro-
grama que todavia no ha salido a la
venta.

Lleva para su fechoria, s6lo una cin-
ta virgenvy una ganzia: pero confia en
su habilidad para sacar partido de
cualquier otro objeto que encuentre
en el edificio.

JUANITO EN BUSCA
DE SU BALONCITO

Autores: A. S. «Tony Dollar» Pelaez
Barcelo, genio del grupo. Alfonso
«Chinquetes Pérez Martinez, mensa-
jes. Carlos «<Rulos» Pena Hortal, dibu-
jante. David «<Empollons Pérez Marti-
nez, grafista.

Grupo 3PSOFT

Tema humoristico. Se trata de un
pobre nifio que sale a la calle a jugar
al fatbol, pero que es asaltado por Ma-
co Mullo, el maton del barrio. Debe-
ra recuperarlo. A lo largo de su aven-
tura se encuentra con varios PBI (Per-
sonajes Brutalmente Inteligentes),
que le ayudan o le frenan.
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EL ESPACIO MALIGNO

Autor: Daniel Pérez Espinosa,. Ge-
tafe, Madrid.

Tema Magia Fantasia. Muy pareci-
do al de la Historia Interminable. Re-
sulta que el malvado brujo de turno
ha escapado v trama venganza contra
el Reino Fantastico, robando a su Rey
v enviando las fuerzas del Mal contra
la Tierra.

Precisamente esas fuerzas son el
Espacio Maligno gue tii vy tu amigo el-
fo debeis vencer. Para ello debéis
conseguir que te den la Pocima Anti-
maligna, la Corona Psicotantinica, la
Esfera de la Vida, etc.

—El Rincon del Parsero

LAS MINAS PERDIDAS

Autor: Alvaro Mangado Cruz, de
Pamplona

Eres un gran cazador que vuelve de
lo que considera su dltima expedicion
en Alfrica.

Pero resulta que dos aristocra-
tas te contratan para seguir el ras-
tro de otro explorador gque se per-
dié buscando las minas del Rey So-
lomén.

En tu travesia por la selva encontra-
ras todo tipo de fieras y tribus salva-
jes.

Luego te espera otra region mucho
mas seca: el desierto.

ANDRES REPELENTE SAMUDIO - 1990

MAS RESULTADOS PARA
EL CONCURSO

El siguiente grupo de aventuras pa-
sa a unirse con las seleccionadas an-
teriormente:

La Destruccion de América, de C.
Badenas.

Mundo Fantastico, de D.T. Soft
(Hnos. Diaz Tellez).

Olimpo en Guerra, de Edo. José Vi-
llalobos.

El libro Negro, de Year Zero Soft.
Don Juan, de J. Rodriguez Parra.
Diatmar, de S. Marqués Solis.

Sequiremos informando.

1-UN SUSTO PARA LOS GROSEROS

Nada mejor para hacer escarmentar a los aventureros
maleducados gue ésta rutina que simula un reset como
respuesta a un insulto.
Tabla de Respuestas
Insulto Insulte CLS
PRINTAT 10 @
MESSAGE 1
ANYKEY
BORDER 7
PAPER 7
CLS
PAUSE 20
PAPER 0
CLS
PAUSE 59
PAPER 7
CLS
PRINTAT 20 @
MESSAGE 2
PAUSE 200
PAPER @
BORDER @
CLS
MESSAGE 3
ANYKEY
DESC
DONE

Mensajes:

1- ;Te lo has buscado!

2- (C) 1982 Siclair Research Litd.

3- dié, Jié, Te doy otra oportunidad.

2-SALIDAS SECRETAS

No debes poner la salida en la tabla de conecciones,
puesto que sdlo debe permitirse el paso si el jugador ha-
ce la accion adecuada.

En nuestro caso seria apretar un oculto boton que se
supone estaba detrias de un armario que va has separa-
do de la pared Este.

Tabla de Respuestas:

Apretar Boton AT (No. de Localidad)
SET 200

MESSAGE X

DONE

AT (No. de Localidad)
NOTZERO 2p¢

GOTO (donde quieras)
DESC

DONE

Este -

Mensajes:
X: Un panel se desliza dejando ver una oscura entrada.

3-CLAVE DE PROTECCION

La manera mas simple de poner un sistema de clave
para una segunda parte o para iniciar un juego es usan-
do ° ° para que la entrada quede al inicio de la Tabla
de Respuestas.

Define la Palabra Clave como un verbo. { En éste ca-
so 108).
il EQ 33 100

SET 209
OK
S ZERO 200
MESSAGE X
DONE
Mensajes:
X : Clave Invalida.

4-UNA ORDEN SALVADORA

La siguiente es una utilisima rutina, ademas es corta
y facil de instalar. Debe ponerse si en tu aventura has
puesto sitios en los que el jugador se pueda quedar en-
cerrado v le espere una triste suerte. P. E., una carcel
o un baiil donde te has metido.

Entonces se le dd al aventurero una oportunidad de
poder volver a la localidad anterior si teclea la palabra
magica. Por supuesto que para encontrar dicha palabra
habra tenido que hacer alguna otra cosa, asi que unos
la sabrdn vy otros no. En nuestro caso la palabra es: Li-
bertad.

Tabla de Respuestas:

Libertad — COPYFF 244 38
COPYFF 245 244
DESC
- — MOVE 38
COPYFF 245 244
COPYFF 38 245
DESC
Como explicacion: Hacer la dltima localidad la locali-
dad actual.
Hacer la previa localidad actual la
nueva iltima localidad.
Describir la localidad.
Movida si existe salida.
Hacer la dltima localidad la locali-
dad actual.
Guardar la nueva localidad actual.
Describir la nueva localidad.

Asi la bandera 245 es una mera copia de la 38 y se
usa como bandera de trabajo. Cuando el jugador se mue-
ve la 245 se copia en la 244 v la nueva localidad se co-
pia a la 245.

Al teclear «Libertad», o lo que sea, se copia la 244 a
la 38 y el contenido de la localidad actual se copia en
la 244 que se describe.
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MAESTRO DE LOGICA

El viejo Master Mind, con un nombre mas castellanizado, es lo que
nos presenta David Clemente, de Salamanca. Por si alguno no
recuerda, este adictivo juego se basa en una combinacion de colores

que un jugador se inventa para que el otro lo adivine.
programa viene acompaiiado de unas instrucciones, en las que

aparte de

aros someramante cudles son los elementos

fundamenta.les del juego, os mostrara la forma en que el ordenador
nos comunica nuastros fallos o aciertos.

Cuando tengamos la combinacién, pulsaremos la tecla de arriba y
‘en el recuadro izquierdo ohsenaremos figuras de tres colores. E1 =
blanco sefiala que no hemos dado una, el rojo que el color es
acertado pero no estd en la posicién correcta, y el negro nos avisard
‘de que tanto el color como la pnsicion son aoerladas peromo

_sahremos cudl es.

Las teclas de manejo son redefinibles. Izquierda y derecha os
‘'serviran para seleccionar los colores, mientras que con la de arriba -
‘entraeréis en sub-menis y con la de abajo abandonaréis la partida.
'En esos sub-meniis, podréis elegir el nimero de mg‘adnres {méximo
‘dos) v el nivel en el gueréis participar.

Tendréis un tiempo limite parta averiguar la combinacion ideada
‘por el ordenador, que serd de unos 1000 segundos a velocidades
‘insospechadas. No os podéis imaginar lo verde que nos ‘pondra el
‘ordenador si fallamos su propuesta. Nada majos, a remover el coco.
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CONSULTORIO

MAYUSCULAS

:Cémo puedo poner una
linea 0 en los listados de mis
programas? ;Coémo puedo
hacer para que al correr un
programa el cursor de las
maylsculas me aparezca
automdticamente?

Jordi SANCHEZ-Barcelona

B Paracolocar una linea ce-
Io sélo tenemos que ejecu-
tar la siguiente linea de pro-
grama:
POKE PEEK 23635+256%
PEEK 23636,0:
POKE (PEEK 23635+ 256%
PEEK 23636)+ 1,0

Para pasar el cursor a mo-
do de mayusculas, sélo de-
bemos colocar el siguiente
POKE 23658,8

EMPLIAR
LA MEMORIA

Me gustaria saber cudnto
me costaria ampliar la me-
moria de 48K de un Spec-
trum + a 128K o mds.

César Luis GARCIA-ORENSE

B Para ampliar la memonaa
un Spectrum +, necesitas un
montaje especial gue no es-
td disponible comercialmen-
te. Alguna vez hemos visto
alguno, pero hay que resal-
tar que ningiin programa co-
mercial hard uso de ellos al
no ser standard con nada.
Por lo tanto en el caso de
gue te animes a hacerte uno
tendrds qgue hacerte tus pro-
pios programas.

Como ves, la cosa no es fa-
cil.

FRANJA EN LA
PANTALLA

Poseo un Spectrum 48K y
cuando ejecuto programas,
me sale una franja en la pan-
talla que baja una y otra vez,
;a qué puede ser debido?.
Diego M. RODRIGUEZ-Sevilla

B En la mayoria de los ca-
sos la franja se debe a una
defectuosa fuente de alimen-
tacién, la mejor solucién es
sustituir ésta por otra de me-
jor calidad. Seguramente la
raya desaparecerd.

48 MICROHOBBY

INTERFACE
CENTRONICS

El afio pasado cambié mi
Spectrum + por el Spectrum
+3, también poseo una im-
presora EPSON LX-800 vy el
interface paralelo Centro-
nics cuyo articulo aparecid
en su revista n. 141. Mi pre-
gunta es la siguiente, ;habria
algiin inconveniente en cam-
biar la direccién de la rutina
para que pudiera funcionar
dicho interface en el Plus 3
dejando a un lado la salida
paralelo que lleva el propio
ordenador? La pregunta vie-
ne a cuento porgque el inter-
face que lleva el +3 no fun-
ciona bien y hace cosas ra-
ras.

Joan SAUMELL-Barcelona

B No vemos que exista nin-
giin inconveniente con el in-
terface que publicamos,
pues el puerto en el que se
coéxecta no es utilizade por el
+3.

Ahora bien, si te interesa
es posible sustituir la rutina
de salida del +.3 hacia la sa-
lida paralelo, que es la que
da todos los problemas. Pue-
des usar para este fin la ruti-
na que ddbamos con el arti-
culo, aunque debes cambiar
el puerto de salida, que en
este caso es el + OFFD; ade-
mds debes mandar la sefial
de STROBE pues el interface
la generaba automdticamen-
te y el +3 nolo hace. Para ge-
nerar la senial debes poner a
I el bit 4 del puerto I1FFD du-
rante al menos | microse-
gundo.

MOVIMIENTO

Me gustaria saber cémo
puedo mover cualquier figu-
ra de un sitio a otro

Félix GUERRA-Tenerife

B Para mover una figura de-
bemos saber en qué posi-
cién de la memeoria la tene-
mos almacenada y cudnto
ocupa. Una vez con estos da-
tos lo que hacemos es impri-
mirla en pantalla en un lugar
determinado, cuando quera-
mos moverla sélo tendremos
gue cogerla de nuevo, bo-
rrar la antigua y volver a im-

primirla en el lugar al que la
gqueremos mover.

La manera mds ficil de rea-
lizar ésto es almacenando las
coordenadas en pantalla de
cada una de las figuras y una
rutina que se encargue de
imprimirlas todas periddica-
mente; sélo tenemos que ac-
tualizar las coordenadas pa-
ra que la figura se mueva.

MICRODRIVE

<Tenéis indice temético de
vuestra revista? En caso de
cue no lo tengdis, seria acon-
sejable que lo hiciérais y lo
publicdseils, como hacen las
revistas de electrénica, que
en el nimeroc correspon-
diente al de enero de cada
ano, se publica el indice del
anterior, sirviendo de guia al
usuario de la revista.

JPodriais indicarme cudl
es el mejor curso sobre Ba-
sic del Spectrum? 5i se pue-
de conseguir el vuestro, me-
jor que mejor.

También querria saber un
libro sobre manejo de micro-
drive ;Cudl me aconsejdis?

Alberto SEGURA-Bilbao

B Apuntamos tu sugerencia
y la tendremos en cuenta.

El libro de Basic lo puedes
conseguir en nuestro servi-
cio de niimeros atrasados.

Para microdrive hay dos li-
bros que consideramos bas-
tante buenos, los dos son de
Anaya y se llaman: «PRO-
GRAMACION DEL INTER-
FACE | Y DEL MICRODRI-
VE», «PROGRAMACION
AVANZADA DEL ZX SPEC-
TRUM»

EVITAR EL BREEAK

En primer lugar felicitaros
por la revista. Lo que me
gustaria saber es cémo pue-
do proteger un programa
contra el BREAK? y ;Cémo
se accede al programa es-
tando ya protegido para que
no funcione el BREAK? ;Es
malo tener encendido el or-
denador +2 permanente-
mente?

José A. RAMIREZ-Madrid

B Para evitar el BREAK lo
mds limpio es colocar el PO-

KE 23613,82. Hay que tener
cuidado porque las senten-
cias que implican salto de li-
nea (GOTO, GOSUB y FOR-
NEXT) lo desactivan, con lo
que hay gque activarlo de
nuevo. Si nos encontramos
con un programa que tiene
proteccién contra BREAK lo
mejor es cargarlo con MER-
GE ", con lo gque no se eje-
cuta y lo podremos ver tran-
quilamente.

El ordenador no tiene por
gué averiarse por tenerlo
siempre encendido si estd
bien ventilado. Pero noso-
tros no ponemos la mano en
el fuego y sdlo te podemos
decir gque no es en absoluto
aconsejable.

FORMATO PERDIDO

Tengo un Spectrum +3 y
al intentar cargar unos pro-
gramas me da el error si-
guiente:

UNIDAD A: PISTA 0@
SECTOR @@@. FALTA MAR-
CA DE DIRECCIONES.
JREINTENTAR, IGNORAR O
CANCELAR?

+Es posible recuperar y de
qué manera los programas
almacenados en el disco?,
pues he podido ver a través
del monitor de una de las
cintas de Microhobby sefial
de que contindan en el dis-
co.

Juan A. GUERRA-Ciudad Real

B E]| error significa que el
ordenador por alguna causa
no puede leer cierto sector
del disco. Que no pueda leer
un sector, no significa gue
no pueda leer los demds, lo
Jgue ocurre es gue con qgue
sé6lo no pueda leer uno, el
programa no se cargard.

La solucién, aunque par-
cial, es cogerse el monitor y
en otro archivo aparte ir co-
piando sector a sector los
que formaban parte del pro-
grama y que se pueden leer.
Por supuesto, para esto de-
bemos saber cudles son los
gue le corresponden. El te-
ma es complejo por lo gque te
remitimos a los articulos que
seShan publicade sobre el
+J3.
Una vez mds recordamos
qgue el mejor remedio es te-
ner una copia de seguridad
de los datos importantes pa-
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ra en caso de pérdida poder
recuperarlos con comodi-
dad. Por ultimo es recomen-
dable formatear nuevamen-
te los discos que nos hayan
dado problemas y no utilizar-
los para datos importantes
pues pueden volver a fallar.

CONEXION MEDIANTE
EUROCONECTOR

En el nimerc 32, pdgina
22, se decia la forma de co-
nectar el Spectrum a un mo-
nitor y también se hacia re-
ferencia a otro articulo publi-
cado en el mimero 10, pagi-
na 30, en el que se comenta-
ba de conectarlo mediante
el port de expansién. Me
gustaria saber, explicado de
forma clara, la manera de co-
nectar mi Spectrum a la en-
trada del euroconector de
mi televisor.

Juan LOPEZ-Murcia

B Si nos ponemos a hacer-
lo aposta, no nos sale. Como
va habrds visto, en este ni-
mero incluimos un articulo
en el que explicamos preci-
samente cémo hacer la co-
nexién gue nos pides.

COPYRIDE

Soy un seguidor de su re-
vista. Tengo un Spectrum
+2. He copiado el articulo
del n. 181 Copyride y cuan-
do intento cargar un blogque
me aparece (2 variable no
definida 60:3) o al poco de
estar cargando se para, os-
curenciéndose los bordes.
Otro problema lo tuve con
una casette del n. 196, con
los dos juegos de Short cir-
cuit que no terminaron de
cargarse jcémo podria car-
garlos?

M.? José MARQUEZ Mélaga

B Lo qgue debes hacer esre-
visar a fondo la Iinea 60, so-
bre todo si el programa ha
detectado bien todos los PI
como tokens y no como va-
riables. Para ello, los introdu-
ces en letra miniscula y él
los debe cambiar a mayiisula.
El error lo da en la sentencia
3 que corresponde a un IF
con un posible error en la va-
riable I; revisa todas las Ii-
neas en las que aparezca la

| como variable, revisa tam-
bién la linea 40, es probable
que el fallo este ahi. Si una
vez revisado todo e] progra-
ma sigue fallando, habrd que
pensar que el problema es-
td en el c6digo maquina, no
te queda mds remedio que
repasarlo.

En cuanto a la cinta, debes
seguir los consejos que he-
mos dado ya unas cuantas
veces: limpia el cabezal del
reproductor; utiliza un repro-
ductor mono, no stereo; car-
ga con diferentes voliimenes
v con el control de tonos ti-
rando a agudo y casi sin gra-
ves; regula el azimut del re-
productor; si sigue sin car-
gar v sélo después de reali-
zar todo lo anteriormente
descrito y en el orden ex-
puesto, envianos la cinfa y te
devolveremos otra verifica-
da. Es muy importante el se-
guir todos los pasos, pues si-
no la segunda cinta posible-
mente tampoco te cargard.

RUTINA DE RELLENO

i5e puede pintar el interior
de una figura en un Spec-
trum + 3. 4Qué sentencia de-
bo utilizar?
Alfonso VELASCO-Navarra

B E] basic del +3 no dispo-
ne de ninguna sentencia de
relleno de figuras, no obstan-
te publicamos una rutina que
lo realiza. La rutina se publi-
cé en la Microficha R8 que
puedes pedir al servicio de
niimeros atrasados.

MAS DE 21 GRAFICOS

Tengo un Spectrum +2 y
ya tengo muchos juegos em-
pezados pero no puedo ter-
minarlos porque sélo puedo
realizar 21 graficos. ;Cémo
podria hacer un juego con
un mayor nimero de grafi-
cos?.

Nelo DOMENECH-Valencia

B Sin duda te refieresala li-
mitacién que impone el sis-
tema de 21 grdficos defini-
dos por el usuario. La solu-
cidn es fdcil y ya ha sido ex-
plicada mds de una vez. Con-
siste en cambiar en las varna-
bles del sistema la direccién

en donde estin almacena-
dos los 21 grdficos.

El basic del Spectrum
guarda en dos posiciones de
memoria (83675 y 23676) la
posicién del primer grdfico
definide por el usuario; co-
mo éstos ocupan 168 bytes,
podemos cambiar esta di-
reccioén y tener mas graficos
con sélo cambiarla en el mo-
mento adecuado.

Hay gue tener cuidado y
que en ningin caso esta di-
reccién esté por debajo del
RAMTOP situade mediante
la sentencia CLEAR. Si esto
llega a ocurrir, el ordenador
muy probablemente se col-
gard.

RAM PAGINADA

Tenemos paginada la
ROMZ v la pagina 7, quere-
mos utilizar la unidad de dis-
co. ;5e puede cargar infor-
macién del disco a dicha pé-
gina 17 ;ocurrira algo «anor-
mal»? ¢Qué pasaria con los
datos temporales de las ruti-
nas de ROM? ;Qué rutina es
mejor para cargar un fiche-
ro: DOS LEER o DOS LEER
SECTOR?

Juan C. PERALTA-Lérida

B Efectivamente, podemos
utilizar el disco con la pdgi-
na 7 y la ROMZ2 paginadas,
de hecho tenemos que tener
hecho esto para utilizar el
disco. Por lo tanto no tiene
que ocurrir nada anormal.
Tenemos que tener en cuen-
ta que parte de esta pdgina
7 la utiliza el sistema para al-
macenar sus cosas, asi que
mucho cuidado con utilizar-
la libremente, si lo hacemos
pueden pasar cosas raras.

Por iiltimo, las dos rutinas
sirven para cargar un fiche-
ro, aungue tal vez la prime-
Ia necesita menos prepara-
cion al ser de mds alto nivel
gue la segunda.

CARGA Y EJECUCION
DEL CODIGO
MAQUINA

Me gustaria saber cémo
puedo ejecutar programas
grabados con CODE. En al-
gunos juegos veo que lo eje-
cutan con RANDOMIZE USR,

pero no se qué direccién
hay que poner y cudntos
bytes hay que grabar en ca-
da programa. ;Por qué un
programa que va de la 16484
¥ ocupa méas de 6912 se eje-
cuta solo?,

Victor GRACIA-Zaragoza

B Cada programa que se
carga con extension CODE
es normalmente un progra-
ma en cédigo mdquina. Es-
tos programas no tienen una
direccidn fija de ejecucién y
el programador tiene la po-
sibilidad de ponerla él.

Para saber la direccion de
carga de un programa en cé-
digo mdquina, debemos fi-
jarnos en el cargador basic
que habrd delante de él, alli
encontraremos la sentencia
de ejecucion y en esa sen-
tencia estard la direccion.
Por supuesto siempre que el
programa esté desprotegi-
do, pues hay otros métodos
para llamar a una rutina en
cédigo mdquina sin hacer
uso de la funcién USR.

Al igual que varia la direc-
cién de ejecucion, también
varia la longitud de éste. Es-
ta cantidad la podemos ave-
riguar si leemos la cabecera
que va antes del cédigo con
un programa especial.

Los programas que se ex-
tienden desde la direccion
16384 y son mds largos de
6912 bytes, estdn siendo car-
gados en las variables del
sistema que son las que lle-
van todo el control de la eje-
cucién de un programa ba-
sic. Cuando terminamos de
cargar el cédigo de la cinta,
el ordenador consulta en
ellas la linea donde debe
continuar ejecutando el pro-
grama. Como el cédigo con-
tiene aparte del cédigo md-
quina, un programa en basic
grabado en forma de cddi-
go, este se ejecutard automd-
ticamente.

AMPLIFICAR
EL SONIDO

:5e puede ampliar el soni-
do por el altavoz del casset-
te del Spectrum+ 48K?

Jaime MENDEZ-Barcelona

B Para amplificar el sonido
gue se oye por el altavoz del
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CONSULTORIO

Spectrum, lo mejor es co-
nectar un amplificador a la
entrada de EAR.

ORDENADORES
DE 16 BITS

Estoy por comprarme un
ordenador de 16 bits. Entre
el Amiga 500 y el Atari 520 ST
FM, puedo escoger, jcudl
de los dos me recomiendan?

Me gustaria que me dije-
ran cudl tiene mas ventajas y
a cudl se le puede sacar mas
beneficios.

Julidan CARRETRO-Ciudad Real

B Los dos ordenadores que
nos comentas tienen unas
muy buenas caracteristicas
técnicas. Podemos decir
que tal vez el Amiga dispo-
ne de mejores grdficos, pero
el Atari dispone de salida
MIDI y salida de UHF mien-
tras que en el Amiga, estos
dispositivos deben ser ad-
quiridos aparte. En cuanto al
software, parece que estd
despuntando mds el Amiga.
La eleccidn se hace dificil
y, come podrds compren-
der, desde la revista no po-
demos manifestarnos de una
manera oficial por ninguna
de las dos mdquinas. Desde
luego, te compres el ordena-
dor que te compres, los be-
neficios serdn muchos.

EMISORA DE VIDEO

En el nimero 148 publicds-
teis la construccién de la
emisora de video, pero entre
el esquema eléctrico y el de
distribuciéon de componen-
tes, hay algunos componen-
tes que tiene un valor distin-
to en cada esquema ;Qué
esquema es el correcto?

El interface Kempston
Mia? para +2 ;Sirve para el
+ 97

:Existe algtn transfer para
pasar programas protegidos
de cinta a disco? ;Dénde
puedo encontrarlos?

Jesis CAMPOS-Cadiz

B Los valores correctos de
los componentes son los pu-
blicados en lista de compo-
nentes que se difundidé dos
niimeros después del monta-
Jje.
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En principio no tiene por-
qué haber problemas para
que este interface funcione
en un Spectrum +3.

En la publicidad de la re-
vista encontrards los nom-
bres de varias casas que
venden un transfer para el
+3, como el Multiface 3.

CAMBIAR LAS LETRAS

Quisiera saber, si es posi-
ble, las direcciones de me-
moria , en decimal, de las si-
guiente rutinas y las direc-
ciones para poder cambiar-
las. - Rutina de carga. - Ruti-
na para poder cambiar de ta-
mafio y de forma las letras
del ordenador.

José F. MOJADA-Cédiz

B [a primera rutina gue nos
pides se encuentra en la di-
reccion 1366, lo que ocurre
es que esta direccion estd en
la ROM, con lo que no po-
drds cambiar nada. Hay algu-
nas rutinas que estdn deter-
minadas por punteros, es de-
cir el ordenador mira antes
la direccion de la rutina en
dos posiciones de la RAM
para saber dénde estd. La ru-
tina de carga no es una de
ellas y lo iinico que pode-
mos hacer es utilizar otra ru-
fina de carga pero sélo en
nuestros programas.

En cuanto a la segunda, no
existe ninguna rutina en la
ROM que modifique el set
de caracteres; ahora bien,
este set sf que estd direccio-
nado mediante un puntero,
con lo que si cambiamos el
puntero podemos variar el
set a nuestro antojo. La direc-
cién estd contenida en las
posiciones 23606/7 de la me-
moria.

También, si qgueremos, po-
demos modificar la rutina de
impresién en pantalla, pues
ésta si que estd direcciona-
da por un puntero. Este pun-
tero viene definido en el
drea de canales que estd si-
tuado en la direccién marca-
da por la variable del siste-
ma CHANS.

PROBLEMAS
CON EL ORDENADOR

Tengo el ordenador Spec-
trum 48K siempre enchufado

junto al televisor y al casset-
te con un ladrdon, para asi
quitar todo a la vez. Actual-
mente al encenderlo no du-
ra mds de 20 segundos bien
y enseguida se bloquea. jPo-
drian decirme qué es lo que
tiene?
¢Cudl seria la forma mads
simple y }:ua.rata de conectar
0 comunicarse entre varios
Spectrum?
Jose F. MOJADA-Cédiz

B Con los pocos datos que
nos das no podemos decirte
dénde estd la averia. Lo me-
jor es que lo lleves al servi-
cio técnico, alli te podrdn
aconsejar sobre su repara-
cién.

La forma mds barata de co-
nectar dos Spectrum es me-
diante la salida MIC y la en-
trada EAR. Sobre este tema
Microhobby publicé un
montaje en el mimero 159 y
el 160 que hacia compatibles
las salidas y entradas de fo-
dos los modelos de Spec-
trum. Conectarlos directa-
mente puede no dar un buen
resultado, aunque por pro-
bar nada se pilerde.

VELOCIDAD DE
GRABACION

¢Cémo puedo alterar la ve-
locidad de grabacién? ;Cé-
mo puedo cargar en memo-
ria blogues sin cabecera, pa-
ra después grabarlos con
ella? ;Cémo puedo quitar la
autoejecucion de un progra-
ma basic? ;Cémo puedo ha-
cer miusica del estilo del jue-
go Arkanoid Il desde C.M.?
LComo puedo realizar un «in-
puts en cualquier posicién
de la pantalla?

Alescandre ALVES-Portugal

B Para cambiar la veiocidad
de grabacién, debemos
cambiar las constantes de
tiempo que estdn en la ruti-
na de grabacién. Como estd
en la ROM, la debemos co-
piar en la RAM, cambiar las
constantes y llarmarla a ella
en lugar de a la de la ROM.
Para cargar bloques sin ca-
becera debemos llamar a la
rutina de la ROM de carga,
ddndole a los registros del
microprocesador los valores
adecuados. En IX la direc-

cién de comienze, en DE la
longitud del blogque y en A el
flag del blogue. Una vez con
el blogue en memoria pode-
mos pasarlo a cinta otra vez,
con cabecera, conla senten-
cia normal de SAVE.

Para quitar la autoejecu-
cidn de los programas en ba-
sic sélo debemos cargarlos
con MERGE “". Desafortuna-
damente, el truco estd exten-
dido y suelen venir protegi-
dos contra ello. Un segundo
truco infalible consiste en
modificar la cabecera, que
es donde viene especificado
si tiene que haber autoejecu-
cién o no.

Para hacer miisica con una
calidad aceptable en el
Spectrum debemos ser muy
rdpidos y mandar a toda ve-
locidad muchos unos y ce-
ros por el puerto del altavoz.
Las rutinas que realizan ésto
estdn muy depuradas y un
estudio en profundidad de
ellas nos llevaria mucho
tiempo y espacio. Pero en
nuestras pdginas de trucos
siempre solemos publicar
buenas rutinas de misica, fi-
jate en como estdn hechas y
segur que algo aprenderds
de ellas.

La mejor manera de reali-
zar INPUTSs en cualguier zo-
na de la pantalla es simuldn-
dolos mediante la sentencia
INKEY$ y PRINT.

PASAR PROGRAMAS
DE CINTA DISCO

{Coémo puedo pasar pro-
gramas no protegidos de
cassette a disco, sin necesi-
dad de ningin interface?

David CAMPENY-Gerona

B Para pasar programas
gque no estén protegidos de
cinta a disco, sélo tenemos
que Ir cargando los bloques
en memoria y mediante la
lectura de la cabeceras, ave-
riguar su inicio y longitud.
Una vez con estos datos, los
grabamos a disco y por ilti-
mo modificamos el progra-
ma cargador del principio
para que cargue de disco en
vez de cinta y ya estd.

Insistimos que ésto sélo va-
le para programas sin pro-
teccién de ningin tipo, en
cuanto estén algo protegidos
el procesc se complica.




e O] I.Aa ua.mnas cmua PARA 'ru®

; a‘: tu pudldu ltsmnndu e

amﬁuammmmmmmﬂumm%mmmzma m.e

ALIEN 8 1B NVIS% EE| ; UXEVIOUS
prcie:_395 prsf :

GHOSTBUSTERS 2| |GREEN BERET
procie: 595 pra| [peciec 595 prs)

PAK XAM
precio: 595 pru.

HOSTAGES
)

~MIDNIGHT:? LS I
RESISTANGE =i 3%

Lol L=

SI QUIERES RECIBIR
RELLENAR, CORTAR Y ENVIAR ESTE CUPON A: TELEJUEGOS. AP, DE CORREOS 23132. MADRID
ESTOS JUEGOS EN
TU CASA, ES MUY FACIL: NOMBRE, TITULOS PEDIDOS ___|PRECIO
RELLENA L CLPONGON 1US DATOS. DOMICILIO,
CORTALO, METELO EN UN SOBRE Y
ENVIALO A: POBLACION,
TELEJUEGOS
AP. DE CORREOS 23.132 PROVINCIA_______ CPOSTAL_____
NO ENVIE DINERO POR ADELANTADO s _fﬂnmmﬂmldm poor NUEVO, | GASTOS DE ENVIO AL o




LA Esp1a QUE ME AMO

Bond ha vuelto y se ha
comprometido a salvar al
mundo de las diabdlicas
maguinaciones de Karl
Stromberg.

Tii te metes cn la pelicula en un
momento crucial. Stromberg ha
capturado dos submarinos
nucleares —uno ruso y uno
britinico— y planea lanzar
misiles nucleares sobre Nueva

York y Mosci. El resultado
serd catastrofico. Solo Bond y o
la preciosa agente soviética
Anya Amasova pueden cvitar
esta global destruccion. .
Disponible en Spectrum, Ams.'ri-:& 7 B
Commaodore 64, Atari St.,
Amiga y PC,

]

-

(&) 1977 Danjag SA. umm

(€) 1977 United Antistes Company, Mmm y
Gun Logo Symbal () Danjag S.A. wurmmm
Al rights reserved

1iGANA UNA FABULOSA PELICULA
CON LAS ESCENAS MAS
ESPECTACULARES DE LAS
PELICULAS DEL AGENTE 007!!

Encuentra dentro de las cajas uno de los cupones
con la palabra “premio” y podras ganar una de las
i11.000!! peliculas que se van a sortear. Las bases
del sorteo estin en los cupones.

o/ SERRANO, 240,
28016 MADRID Tel. 458 16 58




I
I
I
I
I
i
I
I
I
I
I
I
!
I
I
I
I
|

i

O

sa10pobioy A o34 januoyy

» ‘sypomabouw
3P 534" "SYYOM JOVWI 2P «Il OYNLN4 T¥ OSIUOY* 2p owaq '

ay» ap owaq

£

AN3ILNOD

*saiopoBiod

A usarg» ‘sjown|n op «iybujungs

O

INIOVW P AHv34d8 TIvr ? A1YWILIN 2P “LHOIINND? Y

‘aumBow) ep «ypaig |!
ap ‘«|| oanyngd |D 0s3l

[ — — —— —

WANTED
GORFRIGHT
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DEAD-ALIVE

LTIMRATE PLAY THE GAME,

ERwEAE -
CLTIMALE

GUNFRIGHT §

Ultimate desenfundé primero y
volvio a rozar |la perfeccidn que ya
antes habia conseguido. Tanto en
el Oeste como en el espacio o la
magia, los amigos que pretendian |
el Lamborghini retaron en duelo a |
la mediocridad, y supieron vencer-
la. Claro esta que contaban con un
super-arma llamada técnica Filma-
tion 2, de desconocidas virtudes y |
potencial, pero cuyos cartuchos |
se fueron agotando poco a poco.

Gunfright es la tercera de las en-
tregas Filmation de Ultimate y pro-
bablemente la mejor. El pequefo
«lobo» protagonista de todas las
historias, ejerce ahora de sheriff
en un indecente pueblo al borde
del Mississipi. Sélo ante el peligro
debera dispersar lareunién de las
estrellas pistoleras del salvaje
oeste, arriesgando su vida y vulne-
rando sus principios pacifistas,
por un pufiado de doélares.
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BACK TO-THE FUTURE |

Imageworks nos necesita de nuevo pa-
ra sacar de apuros a Marty en sus andan-
zas por el futuro. Ahorraremos el comen-
tario de la pelicula, porque no es mas que |
la primera con un argumento diferente |
pero entrelazado, y nos fijaremos dete-
nidamente en un juego que promete al-
canzar el rango de superproduccidn, pa-
ra superar incluso al film, bueno, al me-
nos para los entendidos en esto del or-
denador. Como hemos comentado, Back
2 recoge un total de cinco fases de ras-
gos diferentes e independientes. Algunas
de ellas se basan en el arcade de Sroll
horizontal, mientras que las otras las to-
maremos a modo de relax, pero no dejan
de tener un componente estrategico.

La demo que incluimos en esta mara-
villosa cinta es |la prueba que correspon-
de a la primera fase. En ella Marty debe-
ra intentar huir de los jovencillos que le
persiguen, esquivando peatones, coches
y demas obstaculos, montado en un su-
perskate de la talla del «Busca las dife-
renciase. Esto es sélo el aperitivo, el resto
lo veréis en su momento.
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JAIL BREAK

Rememorando las viejas glorias
arcadianas de Konami, nos hemos
topado con un programilla de po-
licias y alcaldes, en el que el bo-
ton de disparo del Joystick es una
vez mas el protagonista.

Jail Break nos traslada a las ca-
lles de una concurrida ciudad don-
de los presos han decidido reco-
brar su libertad tomando comjo re-
hén al alcaide de la prision y a
cuantos ciudadanos aparezcan
por casualidad. El desarrollo de la
misidn de rescate y vuelta a la car-
cel tiene muchas semejanzas con
otros juegos de avance lineal y
obstaculos de todas clases. Natu-
ralmente un caza no tiene que ver
con un policia, pero es claro que
ambos son estrellas de la progra-
macion. De la misma forma este
Jail Break es sin duda una pieza de
coleccionistas.

S
INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

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

correspondiente.

Para cargar los juegos teclea LOAD "',
pon en marcha el cassette y el programao
se cargara automaticamente. EI algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-

lumen diferente.

ot

ARES

En algdn lugar de la Antigua
Grecia, la bestia del mal se ha des-
pertado. Aprovechando sus des-
piadados poderes ha tiranizado a
la poblacion, convirtiéndola en gu-
sanus, airguses, plastosus y chu-
pusus desmoralizados de intencio-
nes mas que asustadizas. Estaes
la enfermedad, Ares es la cu-
ra..iChan,chan..chan!.

Este programa de lectores es
tremendamente espectacular. Se
trata de un arcade de grandes per-
sonajes y paisajes decadentistas
cuyos movimientos y graficos no
tienen nada que envidiar a otros
juegos consagrados, pero que qui-
za sean superados en dificultad y
porcentaje de pasar con vida una
pantalla: minimo. Por ahora esta
perfecto, si como dicen sus auto-
res de Gijon, Manuel Pico e Igna-
cio Garcia, la segunda parte en
preparacion es aun mas brillante,
os podéis salir muchachos.

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

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

O

Para cargar los juegos teclea LOAD "',
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard auvtomdaticamente. EI quo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.
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i W J La salida por el tubo: Una vez hayamos
rescatado el mayor nimero de chicas

{también podemos pasar de ellas) nos
ACETCAreMos a una espacie de piscinilla
coronada por un tubo que nos absorve-
ré en cuanto cubramos su onda.

Chicas bajo proteccidn: Las tigresas han
sido alsladas por lo que pudiera pasar.
Para librarlas de la escalandra, destruye
la caja que hay junto a ellas y utiliza el
modo standard de rescate sensual.

Bolas y bolitas: Entorpeceran nues-
tros pasos con su endiablada rapi-
dez, pero confrolando sus mecéni-
cos movimientos, podramos sortear-
las en un abrir y cerrar de ojos.

Chicas en sus labores: Estas han quedado pa-
ra la recoleccion de materal. El rescate lo lle-
varemos a cabo de la misma forma en que li-
beramos a las anteriores, rozédndolas.

Escaleras y palancas: Las escaleras me-
canicas que se reparten en las diferen-
tes plantas de la factoria, permaneceran
paradas hasta que accionemos la palan-
ca que existe a su lado. Rapidamenta no-
taremos el arranque.

Chicas en sus labores: Las més inteligen- ;
mﬂ".' :llal::: m mdan::?r %Trl:: El:jl:l’e:to de trabajo para Il:s:h:huh:;n:‘:r:;
e oy o et s R
con & P wtied.

mente a la nave.




La ranita: Pesada por los cuatro costa-
dos, Sus sallos sobre el parquet desplar-
tan a los mismos muertos, o mas. El tru-
co estd en elegir la posicion adecuada,
donde no nos den sus misiles, y dispa-
rar hasta hartamnos.

Bellezas chamuscadas: Hay que taner an
cuenia que la onda expansiva de nues-
tro laser también puede alcanzar a las ni-
fias secuesiradas, que en lal caso que-
dan absolutamente ennegrecidas y con
el cuerpo como un tizdn de chimenea. Sin
embargo, una pasada de nuestra presen-
cia su alrededor la dejard como nueva,
y jhala, a la nave!.

Enemigos: Se dividen en re n-
tesy mﬁkm, pero ambas wl:ade
dar la vara. Por citar algunos, nos en-
contraremos con los hongos volado-
res, los robols sgalletas, los robots
de estilo y los vigilantes. Todos ellos
atacan sin preguntar, pero a la hora
de recibir son muy blandos, ya que
a parte de morir rapidamente, pre-
mian nuesiro esfuerzo con una bom-
ba que si no recogemos, explota.

N

Bordes lateralas: Son mas una
anécdota que una dificultad, pe-
ro merece la pena verlo. Cuan-
do nuestros hombres se acer-
quen demasiado al limite de la
platatorma simularén caer al
suelo, aunque en &l dltimo mo-
mento se agarren a la barandi-
lla y muevan sus patitas en ges-
tos de alivio.

Las trampas de la cuchilla: El
corredor solitario esconde tres
afiladas cuchillas adheridas a la
pared que en el menor descul-
do pueden empalarte sin pie-
dad. Rebasarlas es sencillo
siempre y cuando nos ajuste-
mos lo més posible al borde
opussto del pasillo.

Las trampas de la rendija: El suelo se puede
convertir en una irampa mortal cuando el bal-
dosin adopte el color negro palido. El movi-
miento de la trampa se realiza de forma alea-
toria y con gran velocidad, por lo que nues-
tra recomendacion es que te tires al vacio.



n fin, todo renace. Bue-
Eno.,, casi todo, porque

hay engendros tan ob-
soletos que ya no son renas-
cibles. Asi, nuestro multies-
clerético anciano, al ver a
Hebilla y demas miembros
de su estrambdtica corte que
Se ponen veraniegos, se qui-
ta una de sus tres bufandas,
abre un milimetro de una de
sus ventanas y, en un gesto
de amor infinito hacia el es-
plendor que le rodea, se qui-
ta sus pesados guantes de
invierno y se sienta a repasar
sus archivos sin encender la
estufa.

Veamgs qué hay hoy:

COZUMEL

D. Crispulo Crispacién
Hernandez Ojeda, de Barce-
lona, crispadisimo nos dice
ccomo se llega alaisla?, por
mas que nado siempre termi-
no de aperitivo para tiburo-
nes. Y es que, mi crispado
amigo, cuando nades dirige-
te a algun sitio en concreto.

Diia. Mari, de Valencia, es-
t4 desesperada intentando
abrir el barril para ponerselo
de vestimenta. Para poder
abrir el barril necesitas algo
contundente, pero si no quie-

-

es ser encarcelado por inde-
cente busca en las canoas.
sJorge Louzao, de Ponfe-
rrada, Ledn, nos amenaza
con abandonar a la diosa si
no le decimos el motivo de
por qué el maestro no le ha-
ce ni caso. Pues la cosa es
bien facil, el maestro dice
que sois un maleducado; an-
tes de entrar examina la
puerta y veras por qué. Tam-
bién nos pregunta ipor qué
el loro sale volando cuando
intento salir del pueblo? Al
parecer el loro tiene miedo
de perderse en la selva y se
niega a salir del pueblo.

D. Cesar Garcia, de Cuen-
ca, nos pregunta jcuales
son los objetos necesarios
para sobrevivir en la segun-

da parte? Necesitas algo
contundente, algo que alum-
bre, combustible, lo necesa-
rio para encender fuego, un
objeto anular, buen calzado
y buena compaifiia.

D. José Gomez Martinez,
de Madrid, nos pregunta ;coé-
mo se entra en el templo?
Para entrar en el templo tie-
nes que decir el nombre de
la diosa del amor, gue un sa-
bio hombre te daré si no eres
curioso.

D. Oscar Louro Gonzalez,
de Castellén, pregunta ;co-
mo se quita el musgo? lo he
intentado con las manos y
con la barra, pero las manos
se me quedan paralizadas.
Prueba haciendo como con
las malas hierbas: prendele
fuego.

D. Tomas Albert Bleis, de
Madrid, quiere saber, ;como
se sale de la tumba? Si has
examinado la loseta, veras
un dibujo de la diosa dormi-
da; asegurate de gue tiene
los ojos cerrados.

AVENTURA ORIGINAL |

D. Jaime Ferragut
Martinez-Vara de Rey, de Pal-
ma de Mallorca, nos hace las
siguientes preguntas. Por
ellas se dirila que ha oido
campanas, pero no sabe
dénde: 1- ;Donde esta la luz?
(Si hay) Es elemental que hay
luz. Es una linterna, y para
obtenerla tienes que ayudar
a Don Enano con su proble-
ma, después ya solo tienes
que ponerle la pila a la linter-
na, de otra forma no veras ni
tortilla. 2- ;Cémo me hago
amigo de Elfito? Para poder
hablar con él necesitas la

luz. 3- ;Dénde esté la mone-
da? Precisamente la moneda
estd en el sétano de la casa.
4- ; Dénde esta la tortila? Pe-
ro... shiquillo, y ¢cdmo sabes
td que hay una tortilla? 5-
:Sirve de algo el cartel de
scuidado con tus objetos» y
el enano asquer... que me
quita los objetos que dejo?
Pues el cartel esta precisa-
mente para avisar que no
hay que dejar objetos en esa
localidad, asi que no le pue-
des llamar eso al enano,
pues ya estabas avisado.
D. Toni Paulet Albet, de
Barcelona, nos pregunta si el
programa funciona. Su caso
es que no sabe cémo sacar-
le la linterna al enano. Evi-




- dentemente el programa fun-

.~ clona; vamos a ver en qué fa-
llas: el enano tiene un proble-
ma, ¥ tu tienes que ayudarie,
¥ qué mejor que unas botitas
de tacon.

ABRACADABRA Il

D. Rafael Cano Zuriguel,
de Pamplona, Navarra. Pre-
gunta: 1- ;jPara qué sirve el
pajar? (Espero que cuando
encuentre a Violeta pueda...
ya me entiendes) En el pa-
jar tienes que buscar la agu-
ja que se perdio, al parecer
buscéndola 3 veces la en-
contrards. Con ella tienes
gue molestar al caballo. Y
si... entiendo que eres un pe-
lin pillin. 2- 1 Y el manuscrito?
El manuscrito no tiene nin-
guna utilidad, pues es indes-
cifrable.

Antonio Jiménez Gallardo,
de Quart de Poblet, Valencia.
1- ¢Coémo puedo conseguir la
moneda para pagar el mend?
Esta debajo de una piedra en
la localidad de inicio. 2- He
conseguido una cuerda, ;pa-
ra qué sirve? La cuerda sirve
para bajar a un putrefacto
pozo que es donde esta cau-
tiva vuestra croante bella
Violeta. 3- ; Ddnde estéa el ta-
piz? Es un «red herring», o
sea no es necesario para po-
der terminar la aventura. 4-
¢Cuadl es el arma para la ser-
piente? Para acabar con la
serpiente tienes que llevar
una flauta para encantarla y
un cuchillo de la posada. 5-
:Estoy en lo clierto al pensar
que el lobo te deja pasar con
el hueso y que el hueso se
consigue con el pollo del me-
nu? Ciertamente, es asi. Lo
estais.

D. Julian Molina Sanchez,
de Madrid; y D. Yago A. G.,
de Vigo, preguntan: 1- ;Qué
hacer con el gran cardo? Con
el cardo puedes pinchar con
cuidado al pobre caballo. 2-
(Como y qué animal hay que
conseguir para Fuch? Para
Fuch puedes cazar una ardi-
lla o una serpiente, lo Gnico
que cambia es el método de
caza. 3- ;Qué hacer con el lo-
bo y con la serpiente que sa-
le de |a flauta? Cémo despis-
tar al lobo lo tienes arriba,
como bien dice José Antonio
¥ a la serpiente tienes que
encantarla con la flauta.

D. Javier Garcia Torres, de
Ponferrada, Ledn. Pregunta:
1- ¢ Dénde hallar un fésil? El
fosil te lo cambia el ciego, si
le devuelves el bastén que
habia extraviado. 2- ;Sirve de
algo la piedra? La piedra es

para cazar a la ardilla. 3-
2Qué le doy al herrero? Al he-
rrero no tienes que darle na-
da, el que se encarga de los
intercambios es Fidel, el ten-
dero. 4- ;Tiene alguna utili-
dad la mandolina? Es otro
ared herring», pero si quieres
tocarla. 5- ;Me como el pan?
Si gustas... también puedes
hacerlo miguitas. 6- El posa-
dero, el muy cain, no quiere
darme comida. Sera porque
detecta que no tienes con
qué pagarle; ver arriba don-
de puedes encontrar la mo-
neda. Las demas preguntas
ya las tienes contestadas.

D. Javier Valverde Balles-
ter, de Madrid. Pregunta: 1-
4Cémo abro los badles de
las casas? Los batles estan
de adorno. 2- ;Qué hago con:
el caballo, el lobo, la mando-
lina, las cajas de la tienda, el
sapo, la ardillay la....? Al sa-
po o mejor rana tienes que
besarla para desencantarla y
en Violeta se transformara.
Las cajas de las tienda esta
para despistar. Lo demas ya
lo tienes contestado.

JABATO Il

D. Pablo Jordi Atienza, de
Madrid; D. Desesperado, de
Chamartin, Madrid; D. José
Manuel y Diia. Beatriz Pobla-
dor, de Santander; D. Daniel
Castrillo Otero, de El Ferrol,
La Corufia; D. José Fco. Cos-
ta Peris, de Valencia; D. Da-
niel Casanova, de Barcelona;
D. Oscar Bartolomé Marti-
nez, de Burgos; D. Javier Ca-
macho, de Madrid; D. Joa-
quin Ruiz, de Bilbao; D. An-
tonio Vicente Polo, de Ma-
drid; D. Oliver y D. Rafa Vico,
de Pinto Madrid; D. José A.
Narvaez Garcia, de San Fer-
nando, Cadiz; D. Moises Ri-
vadulla Fernandez, de Mu-
gardos, La Corufia; D. José
A. Jiménez Gallardo, de
Quart de Poblet, Valencia; D.
Fco. Javier Baez Sanchez, de
Fuenlabrada, Madrid; D. Vi-
cente Tarin Font, de Valen-
cia; D. Rogelio Villenas Bo-
na, de Barcelona; D. David
Miera Ramirez, de Madrid; D.
Ramoén Ros Sanjuan, de Va-
lencia; D. Cataldo Torelli, de
Madrid; D. Carlos Alvarez
Diaz, de Madrid; D. Luis M.2
Garcia Gomez, de Sto. Do-
mingo, La Rioja y D. Juan
Manuel Martin Castillo, de
Foz, Lugo.

Vamos a dar unas peque-
fias ayudas para poder jugar
ésta aventura, ya que todos
nos hacen casi las mismas
preguntas.

El juego comienza en Ce-
sarea; lo mejor es que retnas
de nuevo a tus dos amigos,
y as caso a la recomenda-
cion que te hace el vejete,
ponte rumbo a las cuevas de
Morona.

Alll encontraras que las
puertas estan cerradas y con
dos estatuas custodiando-
las; si las examinas veras
que una bosteza como si tu-
viera hambre, y entonces,
por fin, le encontraras uso al
objeto magico que os ha trai-
do de cabeza durante la pri-
mera parte. Debes entrar en
la misteriosa cueva y ser
complaciente con nuestra fa-
milia, (de lo contrario la ven-
ganza sera terrible), sobre to-
do de nuestro sobrinito, pués
es indispensable para termi-
nar el juego. Atento con el
suefio, porque te ayudara a
atravesar el caluroso desier-
to.

En Alejandria encontraras
a un traficante, que si le pa-
gas bien te llevara a |as pira-
mides de Egipto, y te pondra
al corriente de todo lo que
ocurre.

Busca a los Tuareg, tam-
bién te ayudaran y deja que
Fideo se una un poco a la
fiesta.

En las oras piramides
siempre seras inmolado; o
sea que entraen la que te in-
teresa, alli encontraras una
tumba falsa y otra verdade-
ra. Ve a la falsa y dentro; sin
coger la momia que pesa de-

masiado, con levantarla bas-
ta, hallaras lo que necesitas
para buscar bajo la mujer
leén, y asi encontrar el pro-
tector. Sigue investigando, y
en la tumba verdadera en-
contraras el uso del agua pa-
ralizadora.

Para abrir el sarcéfago de
Tut necesitas la ayuda de Fi-
deo, al que por lo visto un
golpe le revela el secreto de
abrirlo.

Una vez ya frente al tem-
plo de Hatshepsut, con los
objetos necesarios, y la con-
fortante compafia de tus
dos amigos, debes mostrar
el cartouche para poder en-
trar.

También nos han pedido
la definicion de cartouche:
en éste caso de piedra, es lo
que designa el marco dénde
los antiguos egipcios ponian
el nombre de sus reyes.

Y... una vez alli jBuena
suerte aventurero!

¥ asi, mientras Hebilla y el
Yiepp nadaban en la asque-
rosa piscina del castillo ale-
gremente acompanados por
algunos vampiritos vecinos,
el pitecantropus totémico
fuese a tomarse un calido
ponche y a calentarse sus
putridos dedos frente a la
lumbre.

Por cierto, Hebilla aun es-
pera Husionaﬂg, a algdn
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histeria cuondo Ultimate habia lan-

zado uno de sus Oltimos juegos Fil-
mation: Night Shade. Pues bien, tras es-
te lanzamiento, siguid un nuevo periodo
de silencio.

Por lo que se ve tenian problemas de
dinero y tuvieron que vender un lote de
sus acciones a US GOLD. Estas acciones
pertenecian en su mayoria a los herma-
nos Stamper, por lo que perdieron gran
parte de su pader en la componia. Al mis-
mo tiempo, US GOLD se convertia en la
distribuidora mayoritaria de esta firma,
y suponemos con unas condiciones no ex-
cesivamente favorables para Ultimate.

Los Stamper se resistieran hasta el ulti-
mo momento, y buena prueba de elo fue
el lanzamiento de dos nuevos titules co-
mo intentonas de sobrevivir sin necesidad
de recurrir a otras compaiias, pero la co-
sa fue cada vez a peor ...

Estos titulos eran: Martianoids y Bub-
bler. El primero de ellos aprovechaba la
segunda gallina de los huevos de oro, el
Filmation I, y en él teniamos que matar
ciertos bichos y recuperar ciertas partes
de energia que daban poder a un extra-
fio planeta. Este lanzamiento, en resumi-
dos cuentas, no pasé de ser un juego mas
que se comenté durante unos dias y que
luego pasé a la historia, aunque desde
luego no ocupando ningin puesto de pri-
vilegio en ella.

El otro programa al que antes hacia-
mos referencia era Bubbler. Con él Ulti-
mate lanzé una nueva técnica que reci-
bi¢ el nombre de (3lo adivinaist), Filma-
tion Il +, si bien los aficionados a los vi-
deojuegos, en nuestro continuo afan de

60 MICROHOBBY

E n el capitulo anterior cortamos la

En este niumero
llegamos al final de la
apasionante historia de
Ultimate. Sin embargo,
el relato de la vida y
obra de los hermanos
Stamper —los
fundadores de tan
mitica compania—, aun
no tiene fin. Como
veremos, su incesante
labor craedora anda
desarrollandose por
nuevas dimensiones del
software.

encontrar novedades en los programas
de Ultimate le dimos un nombre gue iba
un poco mas allé: Filmation Ill. En honor
a la verdad hay que decir que los pro-
gramadores nunca dijeron que se trata-
ra de un filmation diferente a los demas,
sino gque simplemente incorporaba algu-
nas pequefias mejoras con respecto a los
anteriores,

Estas diferencias consistian en que la
accion se desarrollaba en diferentes pla-
nos de altura, es decir, podiamos distin-

T~
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Bubbler.

guir con todo detalle cuando un objeto
posaba por debajo nuestro o por enci-
ma. Lamentablemente este programa
también resulté ser excesivamente lento
y por ello no acabé de cuajar todo lo
bien que cabia esperar.

De cualquier forma, mucho nos teme-
mos que, a estas alturas, a los hermanos
Stamper ya les importaba poco el éxito
de este juego, pues la venta de Ultimate
a U.5.Gold practicamente ya se habia
realizado.

SILENCIO DE NUEVO

Los detalles y condiciones de esta ven-
ta nos sen completamente desconocidos;
le que si sabemos es que desde ese mo-
mento Ultimate dejé de lanzar pregra-
mas. El suerio de dos hermanos en la os-
cura habitacién de su casa, se habia res-
quebrajado. Aunque posiblemente la
venta del sello les supuso una buena can-
tidad de dinero, perdieron con ello toda
la ilusién que les habia llevado a progra-
mar todos aquellos juegos geniales.

Sin embargo, la labor creadora de es-
tos hermanos parecia resurgir de nuevo
de sus cenizas. De repente, en las revis-
tas especializadas aparecieron unas ex-
plosivas declaraciones efectuodas por
Tim: «Nos pasamos a la programacion
de consolass.

Un golpe bajo para US Geld. Esta
compafniia era la poseedora de los dere-
chos mundiales de Ultimate, pero se tu-
vo que conformar cen editar titulos anti-

uos. Asi comenzaron a lanzar recopi-
Faciones de estos programas hasta llegar
recientemente a lanzar todos los éxitos




de Ultimate en un pack de lujo.

Mas tarde y cuando US Gold ya ha-
bia aprovechado suficientemente el filon,
aparecio en escena el rey del budget
(software barato), Mastertronic, quien
vuelve a comprar los derechos de estos
programas.

Aungue esto del sofware barato pue-
da parecer un detalle sin importancia,
hay que tener en cuenta que llegaron a
venderse casi las mismas copios que

981353
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cuando los titulos fueron editados a pre-
cio caro, con la diferencia que ahora no
habia que publicitarlos, sélo distribuirlos,
pasar pequenas notas de prensa a las re-
vistas y poner la mano para recoger las
ganancias.

EL PRESENTE DE ULTIMATE

3Qué ha pasado con Ultimate? 3siguen
ahi¢ 3Han dejado la programacion y se
dedican ala cria y cullrjivn del champifén
silvestre, bastante escaso, por cierto, en
las zonas de Inglaterra donde ellos ha-
bitan? Lo sabremos en el préximo episo-
dio...

MNo hombre, no. Es broma. Como an-
tes dijimos, hoy llegaremos hasta el final
de esta apasionante historia. Pero antes,
demos paso a unos inferesantes consejos
para sus compras.

Si el micro es su hobby,
lea la Microhobby.

Y este también es muy
bueno. Yo compro la Mi-
crohobby porque mola
canfidobby.

Bienvenidos de nuevo
a este super serial micro-
fénico. Seguimos.

Ultimate, ya no es lo
que hasta la recha habia-
mos conocido, ahara se
llaman Rare y son uno de
los escasisimos grupos
europeos que tienen lao
suerte de poder dedicar-
se a la programacién de
conselas. Y, ;como llego-
ron a alcanzar tan pre-
ciado privilegio, reserva-
do casi exclusivamente a
programadores joponeses y norteameri-
canos?. Pues veréis.

Durante un par de afos, alla por 1986,
los programadores de la firma se dedi-
caron en sus ratos libres a realizar expe-
rimentos en maquinas poco conocidas,
incluso en el mercado inglés. Asi compra-
ron unas cuantas conscﬂus de videojue-
gos, las destriparen y empezaren a in-
vestigar. Finalmente decidieron meterse
mas profundamente con un sistema lla-
mado NES, que hoy dia lo conocemos
con el nombre de Nintendo Entertaiment
System.

UN VIAJE AL JAPON

Después de mucho tiempo dedicado a
la investigacién, decidieron ponerse en
contacto con los joponeses de Nintendo,
quienes, como era de esperar, les dieron
con las puerta en las narices. Pero no se
iban a rendir tan facilmente. Volvieron a
apretar el timbre, pero esta vez uno de
los hermanos metid su pie entre el enor-
me portén que les separaba del mundo
de los consolas. Al parecer, junto al pié
metieron también una pequefia carpeta
en la cual habia un repletisimo dossier en
el que se especificaban todas las carac-
teristicas técnicas de los
aparfos joponeses, y
gque amenazaron con
hacerla publica si no
les escuchaban...

Parece ser que fue
un argumento bastan-
te convincente pues les
dejaron pasar vy les es-
cucharon atentamente.
Pero los hermanos
Stamper pueden ser
cualquier cosa menos
estupidos y aon lleva-
ban guardado otro as
en la manga: un jue-

vecito que, cuando
ue probado por los je-
poneses, les cambid
por completo lo cara

de mosqueo gue se les habio quedado
tras el intento de chantaje.

Este juego era Pro-Am y en &l condu-
cimes un camisén visto de forma tridimen-
sional. A primera vista parece bastante
simple, pero en reclidad resulta terrible-
mente adictivo y veloz. Segin nuestra
opinién, es uno de los mejores juegos de
coches que jomas se hayan realizado po-
ra una maguina de videojuegos.

Este fue el lanzamiento que supuso la
total consagracién de aquellos chicos que
en un buen dia decidieron meterse en el
mundo de la programacién con la Unica
intencién de comprarse dos buenos co-
ches. Ahora forman parte de un escogi-
do grupo de personas al que otros, des-
pectivamente, llaman multimillonarios.

EL FUTURO DE ULTIMATE

3Qué pasara con estos senores en el fu-
turo?,. Pues sinceramente, no tenemos ni
idea. Lo que si os podemos asegurar es
que, desgraciodamente para nosotfros,
nunca volveran a tocar el rudimentario
hardware del Spectrum. Incluse dudamas
que lleguen a meterse en el tema de los
16 bits. 3Para qué?, si sabemos que un
jueguecito para consola una vez que en-
tra en el mercado joponés pasa directo-
mente al americano y con ello se asegu-
ra unas ventas de gproximadamente
20.000.000 de copias (si, si, habéis lei-
do bien, veinte millones de copias). Su-
poniendo que ellos se llevasen tan sélo
una peseta por juego, no hace falta ha-
cer muchos caleulos para dorse cuento de
que el negocio esta mas que asegurado.

El inminente lanzamiento de Rare Com-
puters Limited (nombre artistico actual de
los hermanos Tim y Cristh Stamper) es
Wizards & Warriors, un juego protago-
nizado por un vigjo conocido, Sabreman,
y en el gue también intervienen prince-
sas y un montén de monstrues.

Vale, pues se acabd el espacio dedi-
cado a Ultimate. En el préximo numero
le llegaré el turno a.... bueno, mejor
mantenemos la emocién hasta el dltime
momento.

11 of the greatest masterpieces ever produced for the Spectrum

ke
e
o

Este es uno de los numerosos packs que se han realizado con
grandes éxitos de Ultimate.

MICROHOBBY 61



a estos endiablados programas,
que por lo idéntico de su recorrido,
son exactos en adiccién. Ha sido
José Miguel Fuertes, de Ledn,
quien con su cargador de Black
Tiger se ha ganado la pegatina.

Como errores los tenemos todos
y los sefiores de Microhobby no
somos dioses, (en contra de lo que

muchos creéis), tenemos que [ I EBEH s siiiiiooi.s
reconocer que en el nimero anterior 3 RER - ﬁ'-"‘f}ﬁ,}?gﬁé iy
de Tokes y Pokes se comentieron £ hEn ... ." e e
dos injusticias con sendos azi'-’.gm ES. stgﬂg: al OKE. 206 "3
cargadores. Mas de uno, NP1 CLERR VAL oeess . LET L=
afortunadamente para él, se darfa AL_/2383274UAL ST LET K=PEEK L
cuenta de que en el cargador para ' 20 LOAD ""SCREENS : o _""CoD
Super Scramble Simulator se echan 0 AL 28012~ HEAD X. POKE A
de menos estas llneas: EogNEKT A . RANDOMIZE USR UAL 25
52 POKE 48066, 220 NDORIZE Usk URL “50800"  LORD o+
85 FOR N=_4BBQZ TO 48127: E°E§Eg§'§..:2§g§g LﬁE??Dm EEE':SE
YREA[{ A: PO;{E N A: NEXT N 1 E%gﬁ;é:g:?gauu 153999 o 64,
o R S SRLIRCIOK del Dragon ied 1 *0T6Rs INFINITAS? (S/
Ninja, el primer nimero de la linea E'u@.a'i TRE As. IF Aee 5" THEN POK
1] as s un mnemadnico de 11@ INPUT TIEHPD INFINITI:I" -
de dat 175 [} d L 5\5 poTIEN NIToe (8.
XOR A), en lugar de un 17, como £ ibots e Y B H
aparece en la revista, 120 RETURN

Gragias al autor de estos
cargadores, que ha sabido
corregirlos a tiempo. INDIANA JOHES

Para Juan Manuel Fabeiro, de
TUSKER Algorta, en Vizcaya, no serd una
DAN DARE III 1iltima cruzada el hallar los trucos
Ese juego, en el que el que ayudan a Indiana en su

; peniiltima aventura. Asi ha
explorador es detective y el conseguido dar con la palabra

Aungue ya Duibl.icﬁmos elgi de]tecgve es explorador, ya tiene la mégica:

cargador que alivia la energia solucidn para evitar ataques de :

(sangrienta) de nuestro querido bichos, cantimploras vag;las 0 Casos ]TLMB? g?g l?‘f?sag:'? componen

Dan, era inevitable que alguien nos  sin resolver. Jesiis Enguita, de prisel i g DU

enviara unos super-pokes que Ateca, en Zaragoza, nos ha enviado sung dneamen o ﬁ%ed PN e

solucionaran la vida de aquél dos soluciones posibles a todos los serdn de suma utilidad). ¥

usuario gue no posea la versién problemas: un simple cargador v

original de este bestial juego (muy una palabreja que debemos teclear ALTERED BEAST

mal hecho, por cierto). Por contra, en el meni.

muy bien lo ha pensado Eduardo La palabra que nos haré felices ,

Delgado, de Medina del Campo, es, MARCKLE, y el lugar donde Los mejores pokes y cargadores

haciéndonos llegar todos estos debemos introducirla es el meni son aquellos que no tenemos que

pokes (juntn A una avalancha mds de opciones. teclear, los que en cuestién de

de juegos muy actuales). segundos nos proporcionan las

POKE 34364n N= numero de 1 PERGE =% anheladas vidas o los créditos
vidas o Ele esne an1 infinitos. Gabriel Carcia Ruiz, de

POKE 584940  vidas infinitas Llodio, lo entiende asi y procura

POKE 346558  fuel infinito hallar esa combinacién de letras

POKE 52836, municion (AMMO) que pulsadas simultdneamente, nos
infinita BLACK TIGER sacarén del apuro. Ha elegido en

POKE 52887,167 bombas esta ocasidn, la conversién de
(bouncing) infinitas Activison «Altered Beasts, de la

POKE 37263,167 bombas (smart) El affaire Satdn-Black Tiger maquina de Sega. Nos cuenta que
infinitas (Dinamic-Capcom) se ha llevado al pulsando «Cs, «K», sLs, «M»,

POKE 34@52,8 todo gratis terreno, mas peligroso: al de los gozaremos de créditos infinitos y en
(excepto blast off!) cargadores. Los hackers del la postdata nos asegura que

POKE 32532,0: Spectrum compiten por hallar las funcionan. Adn asi, estan

POKE 53@77,20]1 energia infinita mejores ventajas a la hora de jugar comprobados.

'-[W' '__Jﬁ

éwr o O E
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VICTOR TURISO ANTA
(ZAMORA)

Para que estés «a gustins, pokes para

el «Dustins.
Dustin:

POKE 520918
POKE 52509,50

Inf. energla.
Inf. vidas.

Camelot Warriors:

POKE 55811,281

POKE 58782,285:
POKE 5@8783,200

Sin bichos.

Inf. vidas.

DANIEL GONZALEZ
(GRANADA)

Pppppppokes,

Salamander:

POKE 426088.201
POKE 42327 281
POKE 40649,281

Enemigos invisibles.
No borra nave.
Camino mostrado.

DAVID SIMON LEGANES

(GUADALAJARA)
Poooooookes.
Nebulus:
POKE 33750.n n=altura inicial.
POKE 33773.n n=hase torre
profunda.
POKE 42012,281 Protagonista con frio.
POKE 36887,201 Enemigos invisibles.
POKE 33763,n n=juego facil.

POKE 35269,201
POKE 33745.n

POKE 43332,n
POKE 42863,281

Inmumdad a
enemigos.
n=izquierda/dere-
cha.

n=nam. de vidas
Sin enemigos.

@ B

20 CLEAR 48151: POKE 23624,8: CLS

30 LET D= PEEK 23631 +256* PEEK
23632 + 5

49 LET O= PEEK D: POKE D,111

50 LOAD """ SCREENS$: LOAD """ CODE

60 POKE D, @

78 E{OI;E]RSEIISE 8. REM CONTINUAR AL

80 POKE 63126,8: REM INMUNIDAD
FASE 3, CON TRANSFER.

99 RANDOMIZE USR 49152

Pac-Mania:

14 BORDER @: PAPER @: INK 7

20 CLS: CLEAR 32768

30 LOAD " CODE 24388

4@ POKE 24363, 181: POKE 24364, 95

58 POKE 24389, 18]: POKE 24398, 95

6@ FOR N= 24581 TO 24587

70 READ A: POKE N, A: NEXT N

80 DATA 175, 58, 69, 137, 195, 48, 117 99
CLS: RANDOMIZE USR 24300

? sadie | |
‘é ﬁ Ins.nfnoﬁzzs

Y
o ? 'r‘??

IEL?I ;s'*aue'*g /@\

MIGUEL RODRIGUEZ PEREZ
(PONTEVEDRA)

Pokkkkkkes.

Pink Panther:

18 CLEAR VAL «24319»

20 LOAD """ SCREENS: POKE VAL
«23735, VAL «l11»

38 LOAD """ SCREENS$: LOAD "
CODE

48 POKE VAL «27616s, VAL «201»

5@ POKE VAL «27619, VAL «281»

60 POKE VAL «24884s, VAL «24»

78 POKE VAL «27314s, VAL «281»

88 POKE VAL «64242s, VAL «58»

98 LOAD "' SCREENS$

188 RANDOMIZE USR VAL «44064»

18 BORDER ©: PAPER @: INK 7
20 CLS: CLEAR 24998: POKE 23658,8
30 LOAD "' SCREEN$: LOAD ™"

CODE: CLS

4p POKE 59911,08: REM INF. VIDAS.
58 POKE 62936,0: POKE 62949,

POKE 62968,8

60 REM INF. TIEMPO.
786 RANDOMIZE USR 48576

PEDRO CABRERA MARTIN
(LAS PALMAS)

Pokeesees.
Knight Lore:

POKE 522081,2081
POKE 47196,201

POKE 4484T,n
POKE 50084,208]
POKE 53567,201
Alien 8:

POKE 43753,281
POKE 45078,281
POKE 45735,281
POKE 65535,n
POKE 44469,281
POKE 44246,
POKE 51736,0
Cookie:

POKE 25946,8:
POKE 28698,0
Atic-Atac:
POKE 36519,0
Nightshade:
POKE 511852
PCKE 58612,281
POKE 37852,n
PCKE 49811.,8
POKE 574492
PCKE 580856,0

Andar como un
robot.

Inmunidad a
enemigos.
n=nuim. de vidas.
Inf. iempo.

Inf. vidas.

Indestructible.
Inmovilizar objetos.
Inmunidad.
n=nim. de vidas.
Inf. iempo.

Inf. vidas.

Inf. vidas.

Inf. vidas.

Alravesar monstruos.
Sin bichos.

n=ndam. de vidas.
Poke sorpresa.

Atravesar muros.

CANDIDO TONEU CALM
(BARCELONA)

Pokesssssssss.

Viaje al centro de la Tierra:
La clave para pasar de la primera

T— Y —

POKE 49721,281  Sin escena
submarino.

POKE 436470 Inf. tempo.

POKE 43617,1 Tiempo larguisimo.

POKE 43611,8 Tiempo mas largo.

POKE 32921.8:

POKE 33666,201:

POKE 39329,2801 Inf. vidas

Robocop

18 POKE 23624,0: CLS

28 PAPER 0: INK 7: BORDER 0:

38 POKE 23658,8:CLS

48 LET D= PEEK 23631 + 256* PEEK
23632 +5

56 LET C= PEEK D: POKE D, 111

60 LOAD """ SCREENS$: LOAD "
CODE: POKE D,C

18 POKE 46229,182: REM INF. VIDAS.
88 POKE 39537,201: REM INF.
ENERGIA.

9@ POKE 45722,201: REM INF, TIEMPO.

18@ POKE 38451,281: REM INF.
ARMAMENTO
Xevious:
POKE 35287 .0
POKE 53581,62:
POKE 53592,n
POKE 35352.0

n=nim. de vidas.
Quila enemigos

moviles.

POKE 55151 ,62;

POKE 55152,8:

POKE 55153.0 Tiro doble mas
bomba.

Rambo III:

Mo disparar bombas.

Livingstone, Supongo I:

POKE 27726,36
POKE 24391,
POKE 26809,8:
POKE 27707.0
Gauntlet I:
POKE 48491.0:
POKE 48437.0
POKE 44058.9;

Inf. agua.

Inf. vidas.

Juego mads facil.

POKE 44851.8:

POKE 44052.8 Inf. llaves.

POKE 43632.8:

POKE 43633.8:

POKE 436348 Inf. pociones.

POKE 48451.8:

POKE 484370 Inf, salud.

POKE 48488,28 Inf. vidas.

Short Circuit:

POKE 36485,28] Inmunidad a baches.

POKE 37901.,8 Més enemigos.

POKE 37981,201  Sin enemigos.

Sabre Wulf:

POKE 47132,54 Atravesar selva.

POKE 43777,54 Inmunidad a
enemigos.

POKE 41725,255 No limita vidas
exiras.

POKE 43575,255  Inf. vidas.

fase de «Viaje al centro de la Tierras -
el rompecabezas- es:
EVAMARIASEFUE.

FRANCISCO POL GUTIERREZ
(ALICANTE)
Ppppoookkkkeeeessss.

Zynaps:

18 INK 7: BEORDER 8: PAFER 0

20 CLS: CLEAR 24999: POKE 23658,8

39 LOAD """ CODE: LOAD """ CODE

48 RANDOMIZE USR 32769

5@ LOAD " CODE 25000

60 POKE 45001,256: REM NUM. DE
VIDAS.

7@ POKE 45314,201: REM INF. VIDAS,

80 POKE 39739,201: REM INMUNIDAD.

98 POKE 41255,32: REM ENEMIGOS NO
DISPARAN.

189 POKE 41475,32: REM RECOGIDA

DE FUEL AUTOMATICA.

11@ POKE 39736,196: REM AUTOFIRE.

128 RANDOMIZE USR 32768

FRANCISCO M. PEREZ REINA
(SEVILLA)

Se busca pokeador experto para
Spectrum. Experiencia demostrable en
ordenadores de ocho bits y amplio
conocimiento del Z-80. Interesados
presentarse en C/ de la Orden del

1@ PAPER 8. INK T: BORDER 8 Target Renegade:

Ador 4, BK.
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007 Alta tension:
POKE 38835,n
POKE 38824.n

POKE 38916,201
Paperboy:
POKE 48823,281
POKE 48288,201
POKE 5@577,24:
POKE 5@578.2:
POKE 50579.8:
POKE 50580,0
Renegade:
POKE 37285,8:
POKE 374248

POKE 36066, 195
POKE 34427.281
POKE 37372,
POKE 48345,201
POKE 41045,0:
POKE 41148,195
The Goonies:
POKE 31916.n:
POKE 33247.n
POKE 320780
POKE 334009,9
Dragon's Lair II:
POKE 34381.58

POKE 35766,
POKE 398225,98
POKE 38789,1

POKE 34304,0.
POKE 39256,152
POKE 35766.8

n=num. de fase (1-T).
n=num. de vidas
(1-108).

Inf. vidas.

Indestructible.
Personaje invisible.

Inf. vidas.

Acumulacién de
cadaveres.
Enemigos cobardes.
Inmunidad.

Pasar de fase.

Inf. tiempo.

Inf. vidas.

n=nim. de vidas,
Inf. vidas.

Cargar cualquier
fase.

Inf. vidas. =
No caer en «mislic
mosalcs,

No repite fases.
Inf. vidas.

MANUEL Gﬁ._lleH ANGULO
(CADIZ)
iGanga! Pokes de segunda mano.

Baratos. Funcionando. Extensa gama.
Pide catdlogo gratis.

Nosferatu:
POKE 38728,194;
POKE 38837,194
POKE 44908,8:
POKE 44909.8

POKE 331185,62:
POKE 33116,7:

PCOKE 33142,62:
POKE 33143,7

POKE 38878, 194
POKE 38393,194
POKE 38543194
POKE 32496,281

Arafias inméviles.

Comenzar en
cualquier fase.

Luz en los sdtanos.
Perros inmdviles.
Ratones inmdviles.
Sin murciélagos.
Tiempo fijo.

PABLO GISBERT
(ALICANTE)

Intercambioc pokes de todo el mundo.
Preferiblemente sin usar.

Dustin:
POKE 520891.0
POKE 52908,58

Ini. energia.
Inf. vidas.

Highway Encounter:

POKE 47036.201
POKE 37815,281
POKE 48736,201

POKE 37829.4@

Anti-fuege.
Elimina a los bichos.
Inmunidad a
quemaduras.

Sin algunos
enemigos.
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JOSE M. MARTOS CANETE
(BARCELONA)

Reparo pokes. Tarifas reducidas.
Garantia de 3 a 6 meses.

Arkanoid:

POKE 37748.0:
POKE 3774908
POKE 34521,24

POKE 35426,27

POKE 34000,127
POKE 33427.281
POKE 38540,n
POKE 39724,15
POKE 37422215
POKE 48515,30
POKE 34021,21
POKE 33782.0
Infiltrator:
POKE 36398,281
POKE 37334,201
POKE 40327,201
POKE 36295,201

Coger pelota.
Sin figuras
superiores,
Destruir figuras
superiores.
Efecto espacial.
Sin espera.
n=num. de vidas.
Romper ladrillos.
Pelota loca,
Poner record.
Sin sonido.

Inf. vidas.

Despegue rapido.
Sin turbo,

Inmunidad al choque,

Menis sin borrar
pantallas.

DANIEL BONET LOPEZ
(PALMA DE MALLORCA)

Se suicida al ser abandonado por su

poke.

Green Beret:
POKE 46509.8:
POKE 46827.8:
POKE 46831,281
POKE 463178
POKE 43768,8
POKE 43412,37
POKE 47689,201
POKE 49747,201

POKE 48919.n
POKE 47689,255

POKE 48826, 195
Commando:

POKE 25653, 182:

POKE 31187,201

.

PABLO FERNANDEZ MARTINEZ
(ASTURIAS)

+ pokes,

Ghosts'n"goblins:

POKE 35127 @:
POKE 35128.@
POKE 35148.8
POKE 35127,
POKE 360570
POKE 368580
POKE 368590
POKE 36060.0
Druid:

POKE 308390
POKE 32808.0
North Star:
POKE 45795.0
POKE 49188.n

Inf, armas.

Méas disparos.

Sin morteros.

Sin minas.

Sin soldados
Inmunidad excepto a
morteros.

n=ni. de vidas.
Soldados van hacia
atrds.

Solo saltadores.

Inf. vidas.

Inf. armadura.
Coraza. )
Juego més fécil.

Inf. vidas.

Inmunidad.

Sin enemigos.
n=num. de niveles a

POKE 48228.0
POKE 48371,0:
POKE 48377,0:
POKE 48378,0:
POKE 48379.0

completar (de | a
1k
Inf. oxigeno.

Inf. vidas.

LEOPOLDO MUNOZ PEREZ
(SEVILLA)

Avyuda, necesito ayuda.

Mask:
POKE 41745,195

POKE 39424, 127
POKE 34318,281
POKE 37067,195
Batman:

POKE 39958

POKE 261740
POKE 33333.33
POKE 36934,52
POKE 316980

POKE 36797.8:
POKE 36798,8

Game Over parte

POKE 33481,24:
POKE 33482,1

Game Over parte 2:

POKE 334417.0

Anula efecto rayo
nivel 3.

Inf. bombas.
Inmunidad.

Sin enemigos.

Inmunidad a
enemigos.

Mas velocidad.
Objetos inméviles.
Supersalto.
Velocidad, escudos y
botes.

Inf. vidas.
1:

Inmunidad a minas.

Inmunidad a minas.

ALEJANDRO PEREZ RODRIGUEZ
(CADIZ)

Videoadicto desesperado busca alma
caritativa con cargadores y/o pokes.

Gracias.
Phantom Club:
POKE 54847,8:
POKE 54848.8

POKE 54803.0

POKE 48834,68
POKE 49828,281
POKE 6@930.281
POKE 57384 n
POKE 87368.n

POKE 497440
Mad Mix Game:

Cualquier puntuacidn
sitve,

Cualguier rango
sirve.

Inf. energia.
Inmunidad a todo.
Juego rapido.
n=nim. de vidas.
n=nim. de pantalla
inicial.

Inf. vidas.

18 CLEAR VAL «24575»

28 LOAD """ CODE

30 POKE 4@153,0: REM INF. VIDAS,
40 POKE 39878,N: REM NUM. DE

VIDAS.

50 POKE 39889,L: REM FASE INICIAL.
60 POKE 39883,204: POKE 39884,111:
REM PUNTOS INICIALES.

70 PRINT USR 24576

MIGUEL A. LAZARO PINZON
(BARCELONA)

Juego de arcade con nombre de

elemento quimico.

Uridium

PCKE 325670
POKE 34902.281
POKE 31331,195
POKE 438634
POKE 31307.201:
POKE 354@3.201
Exolon

POKE 33646.8
POKE 37456 2081
POKE 48115 201
POKE 28854 n
POKE 48221 201
Nomad

POKE 4087030

Aterrizaje mds facil.
Atravesar vallas.
Sin enemigos.
Disparo.

Inf. vidas

Inf. disparos.

Inf. granadas.
Inmunidad.

n=nuam, de vidas.
Inf. vidas.

Juego facil.




POKE 36935.n n=inercia del robot.
POKE 48785.n n=nam. de vidas.
POKE 48703,9:

POKE 48785.255 Inf, vidas.
Paris-Dakar

16 FOR F=61088 TO 61835

20 READ A: POKE F A: NEXT F

30 RANDOMIZE USR 610080

40 DATA 62,255,55,221,33,0,64,49,254

50 DATA 255,17,8,164,205,86,5

60 DATA 210,72, 238,62,201 ,50,16,111

70 DATA 58,254,113,50,114,142,58,4

88 DATA 188,195,179.85

Return of the Jedi

18 BORDER @: PAPER @: INK7 20 CLS:
CLEAR 24999

30 FOR F=65000 TO 65024: READ A:
POKE F . A: NEXT F

40 DATA 49,255,255,221 33,8,64,17 87 158

50 DATA 62,255,55,205,86,5,48,241,175,50

6@ DATA 204,166,195,0,91

78 RANDOMIZE USR 6500

JESUS LOPEZ MUNOZ
(SEVILLA)

Busco poke perdido en el Parque del
Retiro. Se gratificard a aquella persona
que lo encontrare.

POKE 38322,212

POKE 24824,0 Inl. flechas.

POKE 586820 Inmunidad a casi
todo.

POKE 594990 Inmunidad.

POKE 68624,n n=num. de bolsas.

POKE 68627.n n=num. de flechas.

POKE 68609,n n=nim. de vidas.

POKE 57931,8:

POKE 57933,0:

POKE 57934,8 Inf. vidas.

Prohibition

POKE 25422,33 Inf. vidas.

POKE 28372,281 Inf. municion.

POKE 25@873,n n=nim. de vidas.
POKE 25899.0 Perder barrera

rapidamente.
POKE 38320,55:

Inf. ||empo
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(SAN SEBASTIAN)

Pokes egipcios.
El misterio del Nilo

Rambo:

POKE 38841.24 Inf. vidas.
Rirwolf II:

POKE 57391.8:

POKE 57392,0:

POKE 57393, Inmunidad.
Exolon:

POKE 33646.8 Inf. disparos.
POKE 37456,281 Inf. granadas.
POKE 49115,281 Inmunidad total.
POKE 2B854,n n=nim. de vidas.
POKE 40221,201 Inf. vidas.

ALBERTO GOMEZ CASCADA
(VALLADOLID)

iCdrgate a ese murciglago!
Batman, the caped crusader.
18 PAPER 8: BORDER @: INK T7: CLEAR

26751

28 POKE 23624,8: CLS
3@ POKE PEEK 23631 + 256*PEEK 23632

+ 5,111

40 LOAD " SCREENS$: LOAD "
CODE:

58 CLS: LOAD """ CODE 16384

60 LET LIN=99: LET DIR = 45485:

IF PEEK 38000=

|3 THEN LET LIN =

18@: LET DIR=46517
T8 RESTORE LIN: FOR N=DIR TO

DIR +9: READ A: POKE N.A: NEXT N
88 RANDOMIZE USR 32768
99 DATA 33,64,64,34,22,146.34,24, 146,24
108 DATA 33.64,64,34 4,146,346, 146,24

Fred

POKE 23313.0:

POKE 37729.8 Inf. balas.
POKE 23308.0:

POKE 311718 Inl. vidas.

Tres luces de Glaurung

POKE 48718,255:

POKE 60606,

POKE 24891.0:
POKE 24892.0

Tres gemas, llaves y

pocimas.

Inf. bolsas de oro.

POKE 43933, Inf. balas.
POKE 43995,0
POKE 24026,58
POKE 55469,246
Flying Shark
POKE 49383,62

POKE 42498.n

POKE 47039,62
PCKE 429780,24
POKE 53962,n
POKE 48930,201
POKE 423540
POKE 53928,n
POKE 42484,n

POKE 54462,201

Inf. bombas.
Pasa pamtallas sin
eliminar.

Inf. vidas.

Aviones mueren
antes de slair.
n=ndm. de bombas
para los dos
jugadores.

Bonus, armas y vida
al matar.
Completar fase al
morir.

n=nim. de fase
inicial.

inmunidad.

Ver fases.

n=nam. de vidas.
N=nim. de vidas
dos jugadores.

Inf. vidas.

RAFAEL NOGUES F.
(CADIZ)

Pokes, supongo.

Livingstone, supongo

POKE 27726,36
POKE 24391.0:
POKE 26809,0:
POKE 27707.9
Gauntlet I
POKE 48491 .0:
POKE 484970
POKE 44058.0:
POKE 44031.8:
POKE 44052.0
POKE 43632.8:
POKE 43833.8:
POKE 43634.0
POKE 484391.0:
POKE 484970
POKE 48488.20

Inf. agua.
Inf. vidas.
Juego facil.
Inf. llaves.
Inf.pociones.

Inf. salud.
Inf. vidas.

The Great Scape

POKE 45619,8:

POKE 45928.0 Atravesar puerias.
POKE 411828 Inf. moral.

POKE 52395281 Inmunidad.

POKE 5@289,28]1  Sin enemigos.

JOSUE COLOMA SANCHEZ
(VALENCIA)
Pokes recién sacados del puchero.

Cauldron II
POKE 52578,0:

POKE 54752,252:

POKE 56571,201
POKE 35643,281

POKE 54752,252:
POKE 56572.175

POKE 52974.,0

Monty on the run

Inf. energia.
Juego mas f4cil.

Inmunidad a todo
excepto al agua.
Inf. vidas.

POKE 39512,281 Arenas movedizas.
POKE 34499,281 Sin apisonadoras.
POKE 3686@,28]1  Sin ascensor.
POKE 39839.n n=nim de vidas.
POKE 42200281 Sin coche.

POKE 36798,201 Sin objetos mdviles.
POKE 34714.,8:

POKE 48236, Inf. vidas.
Ghostbusters

POKE 42173,0: Inf. hombres.
POKE 48625, 0:

POKE 488450 Inf. trampas.
Robin of the Wood

POKE 498980 Inf. vidas.

POKE 57136,@ Armas.

JOSE F. JUANA DE RIOS

(MALLORCHA)
Pokes enmascarados.
Salamander .
POKE 42608201 Enemigos invisibles.
POKE 42327,201 No borra nave.
POKE 40649.281 Muestra el camine.
Mask I
POKE 41745,195 Anula efecto rayo
nivel 3.

POKE 39424,127 Inf. bombas.
POKE 34318281 Inmunidad.

POKE 37067,195

POKE 33658,8:

POKE 33882.8:

POKE 33B83,62:

POKE 33884,n:

POKE 42187.0

Gutz

18 BORDER SIN PI: PAPER SIN PI: INK
SIN PI: CLEAR 24575

28 LOAD "' SCREEN$: LET A=PEEK
VAL "'23631" + VAL ""256" * PEEK

Sin enemigos.

Inf. tiempo.

VAL "23632" + VAL "5": POKE
AVAL 111"
38 LOAD " CODE

48 POKE A, VAL ''244"

41 INPUT "NUM. VIDAS?",A

42 POKE 38593 A

43 INPUT “VIDAS INFINITAS?" A%

44 IF A$="5" OR A$="¢" THEN
POKE 38915,60

5¢ RANDOMIZE USR VAL "24576"

PEDRO GARCIA BANOBRE
(LA CORUNA)

Pokes vengativos,
Avenger
POKE 51527.&:
POKE 51528 @:
POKE 51529,2:

POKE 51614,2:

POKE 51615.9:

POKE 51616, Inf. llaves,
POKE 54046.8 Inf. shurikens.

POKE 41200.24:
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POKE 50454,201:
POKE 52488,281

Ghosts'n'Goblins

POKE 35127.2:
POKE 35128.0
POKE 351408
POKE 351270
POKE 35129,8:
POKE 351388
POKE 36657.0:
POKE 36858,8:
POKE 36059,8:
POKE 36060,0
Out Run

POKE 392048
Comando
POKE 592108
POKE 59213.8
POKE 57869, 195
POKE 5921724
POKE 61955,281

POKE 62697 201
POKE 27773,58
POKE 56981,24
POKE 68699,64
POKE 58096,24
POKE 342138

POKE 33700,201
POKE 338990

Inf. vidas.

Inf. armadura.
oraza.
Juego maés facil.

Repone armadura.

Inf. vidas.
Inf. tiempo.
Sin trincheras.

Sin puentes.
Jeep no dispara.

Enemigos inmortales.

Enemigos no
disparan.

Enemigos sin
bombas.

Inf. granadas.
Inmortal,

Inf. metralleta.
Muchisimos
enemigos.

No aparece el
camién.

No aparece el jeep.
No aparece la moto.

POKE 61955,281

POKE 26746,
POKE 57188.0

POKE 25686,201
POKE 59252,n

POKE 59198,n
POKE 60699,64
POKE 59833,281
POKE 62570,24
POKE 62649,134
POKE 25973.n
POKE 25653, 182:
POKE 31187,281
POKE 5882824
POKE 58871,281

POKE 59319.24

No disparan
enemigos.

Sin vida extra.

No quita vidas en
trinchera.

Sin sonido.
n=radio de accién
de granada.
n=radio de accién
del disparo.
Repeticidon de
disparos.

S6lo se mueve un
enemigo.

Sus disparos no
matan.

Sus granadas no
matan.
n=velocidad
(normal,2)

Inf. vidas.

Vives al atropellarte
el jeep.

Vives al atropellarte
la moto.

Vives al atropellarte
los enemigos.

JESUS MORA MATA
(HUELVA)

Pokes de corazdn.

Heartland
POKE 481 15,201
POKE 47358,201
POKE 48128,2681
POKE 41283,255
Phantomas II

POKE 55229,2

POKE 284040
POKE 27718,281

Eliminar bichos.

Inmunidad enemigos.

Inmunidad truenos.
Inf. tiempo.

Cambiar colores de
los objetos.
Inmunidad.

Quitar rayos.

MONTORO (VALENCIA)
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APRENDE A METER POKES

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

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

Una vez que haydis comprobado
que la carga es accesible, teclear
MERGE "'’ para que el programa se
detenga con la cabecera en memo-
ria. Parad el cassette. Pulsar una te-
cla y posblemente aparecerd un pe-
queno listado correspondiente a las
lineas que forman parte de la cabe-
cera. Editar la linea en la que apa-
rezca una instruccidn del tipo RAN-
DOMIZE USR nimero; (es decir, si
esta instruccién se encuentra en la
linea 30, teclead: EDIT 30 y la linea
aparecera en la parte inferior dela-
pantalla para poder medificarla.

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

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

Debemos dejar claro que estos
pokes y su introduccién, para los no
expertos en lides desprotectoras,
son vdlidos exclusivamente para

rogramas que cumplan con todos
os requisitos expresados. Si algo es
diferente, como la aparicién de va-
rios randomizes, probad a poner los

okes en diferentes sitios hasta que
o consigdis.

En algunas ocasiones, cuando la
cabecera ocupa demasiada memo-
ria y la unién con el bloque de C/M
colma la RAM total, los pokes que
introduzcameos sélo contribuiran a
impedir la ejecucién del juego. En
esas circunstancias hay que hacer
uso de la sentencia VAL seguida de
comillas , dado que los dates que se
introducen con este control no ocu-
pan memoria | este es uno de los
trucos como muchos de los existen-
tes en este tema). La férmula que-
daria asi:

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

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




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



neconCits hugares de una inmensa sehva.

2 pelgro, 0l Banes que encontrara de la seha y legar i 3 1 gran cavema.
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