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Incluye 2 demos jugables. «RAZAS DE NOCHE» (Ocean) y «SOVIET» (Opera)
y los juegos «Hypersports» (Imagine/Konami) y «Goody» (Opera)
+ Cargadores para «Mythos», «Klax», «Ghouls'n Ghostsn, «E-Motions, «Jungle Warriors» y «Robocop»
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ANO VII
N.° 203
OCTUBRE

& MICROPANORAMA
& TRUCOS

% CONCURSO «RAZAS DE
NOCHE»

& PREMIERE
W PIXEL A PIXEL
¥ UTILIDADES

Impresion en ventanas.

2@ AULA SPECTRUM
&8 0CASIONES

&8 NUEVO
«Mundial de fiitbol», «Night Breed», «P-47», «So-
viet», «Bloody Paws», «Tokyo Gang», «Action
Fighter», «Mythose«, «Sirwood», «Aventura Es-
pacial», «Buran», «Laser Squad>.

&2 EL MUNDO DE LA AVENTURA
@& EXPANSION

Tasword +3 en castellano.

&& pPLUS 3

Carga automatica de programas.

@5 CONSULTORIO
B8 SELECCION MICROHOBBY
88 FL VIEJO ARCHIVERO

8% HISTORIA DE LOS
' VIDEOJUEGOS

B@ RELATOS
B2 TOKES Y POKES
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LANZAMIENTOS TARDIOS
Microhobby siempre se adelanta a la noticia. Y por ello algunos de los lanzamientos que se han producide

durante el Gltimo mes ya habian sido comentados en nuestras paginas hace algin tiempo.

Los titulos a los que Kacemos mencién son: «Snoopy», programa realizado por The Edge cuyo comentario
podréis encontrar en el MH nimero 197; «Mr. Gas», perteneciente a la compaiiia espaficla Xortrapa (MH ni-
mero 196); «Rick Dangerous», editado por Firebird (MH nimero 194); y, por ultimo, «Carrier Comand», per-
teneciente al sello Rainbird y que fue comentado en el MH numero 192, :

Todos estos titulos fueron realizados hace algunos meses, pero por una u otra razén han visto pospuesto su
lanzamiento hasta estas fechas. De cualquier forma ya estén disponibles para que podamos disfrutar de ellos.

¢ADIOS AL SAM COUPE?

{Qué ha pasado con el SAM?. Tras el lanzamiento en el Reino Uni-
do de la supermaquina de Miles Gordon Technology, las noticias que
han llegado a nuestra redaccidn son mas que difusas, y por ello
hemos intentado poner un poco de luz sobre este oscuro tema.

Puestos al habla con Jaime Martinez Avial, de la divisién de con-
sumo de MHT, (posible distribuidora del SAM en nuestro pais), he-
mos podido conocer las dUltimas novedades sobre el tema. El SAM
no estara en Espaiia a corto plazo. Las conversaciones con Miles
Gordon estan suspendidas desde antes de las vacaciones de vera-
no y todo intento de distribucion estd absolutamente detenido.

La explicacion a esta espera podemos encontrarla en la fria acogi-
da de los usuarios ingleses a la buena maquina que es el SAM, Jai-
me Martinez cree que el problema del SAM esta en el deficiente mar-
keting planteado por MGT, excesivamente optimista. Este descala-
bro ha provocado una fuerte crisis en el seno de la compania ingle-

sa, que bien podrfa encontrarse en estos momentos al borde de la
quiebra, aunque no hemos recibido confirmacion por esta parte.

De cualquier modo ne hay nada descartado y MHT esta a la espe-
ra de una llamada para seguir adelante con el tema y presentar el

ITALIA 90 F=|

MUNDIAL DE FUTBOL
METAL ACTION

PACK GENIAL

MAGIC JOHNSON

ANGEL NIETO POLE 500 s

TETRIS =
SIMULADOR DE TENIS [
DOUBLE DRAGON fi=
THE CYCLES

DAN DARE Il f=
MANCHESTER UNITED
SPIDERMAN

KUNG-FU WARRIOR
TEST DRIVE II

A TODA MAQUINA
SUMMER PACK

TRIPLE PACK
RAINBOW ISLANDS f=

ADIDAS CHAMPIONSHIP SOCCER

ordenador en el mercado espafol a un precio que oscilaria entre
OPERA.

45.000 y 50.000 ptas.
= r
reezemmll S8 fia oidopor ahi..
DINAMIC

ot *El juego que mds se va a vender
U las proximas navidades va a ser
«Teenage Mutant Hero Turtles»,
de Mirrorsoft, a pesar de que
Ocean diga que va a ser su «Ro-
bocop II». Escarlata Loncan. Di-
rectora de MCM, distribuidora de
Mirrorsoft en Espaa.

Cosas mads raras se han visto,
*Hemos ganado mds dinero in-
formatizando la empresa Colgate
que vendiendo todos los juegos
que hemos hecho desde que empe-
amos. José Antonio Morales, Di-
rector de desarrollo de Opera.

Al parecer eso de que los pro-
gramadores de juegos estdn forra-
dos no es del todo cierto. Eso si,
po lo menos en Opera tendrdn los
dientes muy blancos.
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SONRISAS....... .....LAGRIMAS

rama del software nacional parece no estar excesivamen- prestigiosas companias de software britanicas estan atra-
te arrasador, resulta gratificante ver nacer a una nueva com- vesando una grave crisis financiera: Activision y Grandslam.
paiila espafiola. Este es el caso de GLL, que aparece en Al parecer esto viene provocado por la dificil situacién del

| el mercado con la fuerza suficiente comeo para, ademas, mercado del software en general, y del de 8 bit en parti-
afrontar el controvertido mercado de 8 bits. Han entrado cular. Esperamos que puedan salir a flote y sigan deleitdn-
con buen pié. Esperamos que sigan asi. Suerte. donos durante mucho tiempo can sus programas.

smmmzi‘w
1 DE LA PANTALLA GRANDE A LA CHICA

Una auténtica avalancha de estrenos
cinematogrdficos se nos viene encima dispuesta a
aterrizar en nuestros Spectrum. Hay licencias de

peliculas para todos los gustos, aunque por lo
DESAFID - general no suelen abundar las peliculas de amor.
TOTAL Ahi va la lista de fitulos que pronto pugnaran
por hacerse con los puestos mas altos en las listas
A de éxitos: Total Recall, Razas de Noche, Navy
Seals y Robocop Il (Ocean), Gremlins Il
(Topo), Dick Tracy (Disney Soft), La espia que
me amé (Domark) y Dias del Trueno
(Mindscape). Parece que el filén se encuentra
actualmente en el cine.

Dominic Wheatley v Mark Strachan, direct Lugar de honor reservado para José Emilio v Ja-
[ fur 1 H I '\FiE‘I_ Cio ie M |

[{S& 4 LIE | {2
n mas sentidedel a Mic
B et &

)Y & un ido de tenis. La derrota
n pasara a los anales de la historia como u
s mas humillantes de cuantas

humor 5
I e wLa d
espia que me amos I
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Vicente G{mxélez esta
requetecontento.
requeteinversion qu-» antallas con
atributos incluidos ‘-*‘:‘d dando
mucho interés, una tasa anual
efectiva del 1009 o del -1008 (de
ahi lo de la reque...), lo cual es un
libretdn, si lo observamos desde
el punto de vista de los pequefios
recopiladores de trucos. Y
ademas, por si fuera poco,
Vicente acaba de abrir una
supercuenta en Microhobby que
empleza con una pegaftina, en
recompensa a su labor por la
conservacion de las pantallas

18 LET 0-23zg6

20 EGR N=D TC L+60

3¢ READ A. POKE If,A  NEXT H

49 CATA 35,0,64,17,0,24,126 €.
L e L
233 1%6%5,5.3%, 1,0,5,27 2865151
91,53,0,83,1,0, 24 2058191, 501
g?.lié,é7 55,111,120, 177,82 2472

5@ _PRINT AT 19,6, "CARGA LA PAH
TALLA" | LOAD “icRéEu;

€8 _SANCOMIZE USR 23296 FAUSE

"5'é‘|=' Ji dor Tk { O
!‘ ; 'tJ'.r.:. i ?;}I

Cuando el técnico responsable
de las industrias Migosoft —
Miguel Rodriguez—, después de
meses ¥y meses de aislamiento,
encontrd la férmula maravillosa
para realizar mezclas de dos
colores en nuestro Spectrum, una |
nueva luz brillé en este mundillo

8 MICROHOBBY

h bombilla de Supermezclas. El
funcionamiento de esta rutina es
muy sencillo. Sélo debéis
responder las preguntas sobre los
colores utilizables a vuestro gusto,
y esperar a que la tinta se
relacione con el papel, para
producir ese colorcillo, por todos
conocidos de caca de bebé. Y si
no sera otro parecido.

Para ti, Miguel, de Vigo, una
pegatina, que esperemos que te
ayude a soportar los ronquidos
del Viejo Archivero.

:19 FOR F=@d TO 7. RERAD 'B. POKE
(RE_ Y - +F.B. HEXT F
2@ DATA 170,8%5,170,55,170,85,1

-
38 RESTORE z@

4@ INPUT “TINTA “.I, FRPEL " ,PR
, "BORDE “;B: BORDER B: CLS
58 FOR F=@ TO 21: FOR N=@ TO 3

_B@ PRINT IMK I, PAPER P, AT F.,h
7O MEXT M MEXT F
ALIS

¢ BSHoeM YISEERET %900 .

C .-f - -5 _J’ JRO
GIRATORIO

Desde ban Francisco, de la
Cérdoba de Argentina, Marcelo
Olocco nos hace girar v girar
dentro de sus cuadros giratorios.
En principio no hay peligro de
mareo, sino la opcién de que este
pequefio programa sirva para
todo tipo de presentaciones.

Ademds esta rutina se presta
bastante a todo tipo de
modificaciones, por lo que sus
posibilidades son muy variadas.

Esperamos, Marcelo, que la
pegatina que te corresponde
llegue con menos retraso que tu
Microhobby habitual.

REH @©11990 HMARCELO OLOCCE
2 BORDER 2: PAPER = INK - L
S DUER. D OR N=2 TO 13
E PRINT AT 4.H+1; INMK B 8=1=}
a
B PRINT AT 7 ,H+l INK & H.0
SOF T, "
7 NEXT N
& BRIGHT @ INK & OQUER 1. PL
OT 289,168 SEAL - 2 ERAW &, =
B@. DRAW &2,2: ORAU B.C0@
18 FOR N==50 TO & STEFR 5
2@ GUER 1: FLOT 100-H,N DORAU
M,i@: DRAU 18,-H: DRAW =N,-10: [
RAW -10,N
21 QUVER 1. FLOT 12@-N,N:- DRAU
M,1@ CRAW 128,-N DRAWL -N,-18.
RAK -410,H
SQ NEXT N 3
E€ QUER ©: FLOT 100=-8%.85S:. DLRA
U 25,0: DRAU ,=8%. DRAL =-2% .0
CRAL @385
E@ PRINT AT 14.3."F A R A"
&1 PRINT AT 17,3."M I C R O
€2 PRINT AT 19,3;"H O B B
13@ PRAUSE 1@d: &0 TOo 1

LA HORA

En una linea mds deportiva, de
disefio exclusivo Rolej, ].]. Mora,
de Huelva, ha revolucionado
estéticamente el reloj de mesa
que ya os ofrecimos en esta
misma seccion. Aparte de las
diferencias gréficas, constatables,
el funcionamiento de este reloj
varfa con referencia al publicado
anteriormente, sobre todo en dos
aspectos claros: El sequndero de
J.]J. no recorre la circuferencia,
SIno que permanece estatico en
un punto flasheante, y en sequndo
lugar, cuando horario ¥ minutero
coinciden en un punto, se tapan el
uno al otro, mientras que si
coinciden con el segundero, no
hay manera de saber qué hora
es. Como mayor ventaja ofrece su
breve listado —mds que el
anterior— y su concepcién grafica
distinta.

1 REM reloj
3 BORDER @: PAPER @: INK 7 :
ELS |
4 LET =s=@

S CIRCLE 127.87.83: CIRCLE 1
27.87.87

18 FOR n= 0 TO 2*Pl ETEFFUS
@: FLOT (7@ 'E'OB m+127 X *91
N n)+B7: NEXT n |

15 FOR n= B TO Z'PI STEP Pl ﬁ.
f PLOT (7@ =C0S5 nH-lE? (7@ *3 :
ni+87: DRAW 18*COS n. 18 =
n: NEXT n

3@ INPUT “Hera “:h

4@ INPFUT “Minutos *

45 LET mo=m* (PI/3@
@5) 1

(P1/360)
68 FOR
LET

139 PLOT 127, .87
«@ PLOT 127.8
2*fL-.2%e

155 60 TO 60 o it~
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S| QUIERES RECIBIR
ESTOS JUEGOS EN
TU CASA, ES MUY FACIL:

ELIGE LOS JUEGOS QUE QUIERES.
RELLENA EL CUPON CON TUS DATOS,
Oﬂl tiéoi_llo ENUNSOBRE Y

TELEJUEGOS

AP. DE CORREOS 23,132
MADRID

L bormna clo , B8 conb T embolio,
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SKATE OR DIE

SIMULADOR DE TENIS

st |11 1111 e w3

N 975 r|

i = ..”f}
MCAPITAN 58 XEWV

1 !i el
| -n';‘.
L.

NAVY MOVES

TARGET RENEGADE

DAN DARE 3 IDOBLE DRAGON 2 [ ERBE ITALIA %0 .E} GARFIEL

-

¥ | F '-*1-;_%
mm— il ‘"“"
[SL Y SP Y| {PAKMETAL ACTION|
(b 975 773 | Proce 1.450vs

RELLENAR, CORTAR Y ENVIAR ESTE CUPON A: TELEJUEGOS. AP.DE CORREOS 23132. MADRID

NOMBRE
DOMICILIO
POBLACION
PROVINCIA
TFNO:

C.POSTAL

NUM.TELECLIENTE________
#i mun no sres wlaclients, paner NUEVO,

e ]
PR ]
[ S —|
TR T A
B ST e (S

R T TR
GASTOS DE ENVIO
TOTAL
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HA COMENZAD

UNA NUEVA ERA

Casualidades
increibles
cALQUIEN
MUEVE
LOS HILOS?
Cientificos y
Earapsicélogos
uscan la
enigmdatica causa
de esas coincidencias
sopredentes que todos
hemos experimentado
alguna vez.

CONTACTOS EXTRATERRESTRES EN ESPANA
Mistica y tecnologia se entremezclan en el mensaje de
cientos de conciudadanos nuestros convencidos de que
mantienen contactos fisicos y mentales con seres
venidos de lejanos mundos.

LA GUERRA QUE ANUNCIO NOSTRADAMUS
.- Hace mas de cuatro siglos, el célebre pro-
feta francés predijo una guerra devasta-
i dora entre el Islam y Occidente que se ini-
M ciaria en Irak, la cuna de la Humanidad.

LA VIDA PSIQUICA DE LAS PLANTAS

Asombrosos contempordneos sugieren que las plantas sien-
ten, memorizan y reaccionan ante los pensamientos y sen-
timientos humanos. Averigue cémo experimentar con ellas.

BUSCANDO AL YETI DESESPERADAMENTE

En las més diversas regiones del globo encontramos pis-
tas de los «abominables» hombres peludos, seres escurri-
dizos a los que ninguna expedicién ha logrado capturar.

ASI PIENSAN LOS ORDENADORES

La increible rapidez con la que evolucio-
nan los ordenadores nos obliga a plantear-
nos si un dia llegarén o pensar auténoma-
M mente y a desplazarnos como duefios de
Soeas s éste planeta.

LOS CRIMENES DE LA LUNA LLENA

Mur%crirq Landi nos ofrece una escalofriante muestra de
los abundantes crimenes que se producen cuéando la Luna
estd préxima a su maximo apogeo.

Y ADEMAS:

*Guia practica para ampliar los limites de la cociencia. * Cémo
psicoanalizarse y no perecer en el intento. * Lo que expresa nues-
tro rostro. * Terror paranormal en una residencia de Barcelona.
* 5Qué mata a los Delfines? * Expulse el estrés.
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CONSIGUE
TODAS LAS
NOVEDADES
DE OCEAN
DURANTE
UN ANO

=i

*El sorteo se efectuara
el dia 6 de noviembre
de 1990 y los
resultados seran
publicados en un
proximo numero.
*Cualquier supuesto
que se produjese no
especificado en estas
bases, serd resuelto
inapelablemente por
los organizadores y el
Notario que dara fe de
ello.

*La participacion en
este concurso supone
la aceptacion de las

Una nueva edicion de nuestro concurso «Busca las diferencias» llega hasta vosotros. En esta
ocasion el programa seleccionado como protagonista es la licencia de Ocean que lleva por titulo
«Razas de noche» que, como sabéis, corresponde a la version computerizada de la pelicula del
mismo nombre.

Para las nuevas incorporaciones repetimos el mecanismo del concurso. Entre cada pareja de
pantallas que os ofrecemos, unas obtenidas directamente del propio juego y otras retocadas por
nosotros, existen tres diferencias. Encuentra estas diferencias, marcalas con un circulo, recorta
esta pagina y envianosla a:

MICROHOBBY - Carretera de Irin Km. 12.400 - 28049 MADRID
y no te olvides de indicar en el sobre: RAZAS DE NOCHE
Entre las cartas acertadas que lleguen a nuestra redaccion entre los dias 1 al 31 de octubre de
1990 sortearemos 10 SUSCRIPCIONES POR 1 ANO A TODAS LAS NOVEDADES PARA
SPECTRUM DE OCEAN.
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SCHUARZE
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ODOS NOS HEMOS

PREGUNTADO EN-

ALGUNA OCASION
QUIENES SOMOS, PERO
NUNCA LAS RESPUESTAS

'SON TAN DIFICILES DE

CONSEGUIR COMO EN EL
CASO DE DOUG QUAID
QUE DEBE IR A MARTE
PARA ENCONTRARLAS.

\ REPARATE PARA VIVIR UNA
'ASOMBROSA Y DESAFIANTE
AVENTURA TOTAL.

SPECTRUM ATARI ST CBM AMIGA

120 CAROLCO PICTURES. INC.



GRAND PRIX CIRCUIT
Circuito cerrado

to a dejar seducir por la férmula uno ce-
diendo a las pret nes carreristicas que le imponian los
{enadores. El resultado es un nuevo simulador de carre-
1es a partir de la batalla entre tres marcas princt-
ren y Wilson
ie este enésimo simulador de Grand Prix,
todo inventado, estriban ].ercma!mente en
sy conseguido dotar a la carrera de una fuerte dosis de
0. Algunos elem 1e han sido afladidos a la com-
Il pueder 205 retrovisores, ]EIS IUTUTTTIBCLO-
; os del vehiculo , las seis veloci-
y reuntos, que pretenderan con-
quistar un mercado automovilistico abarrotado que clama por
pruebas mas ornginales

Bccolade se ha vu

Narcopolice, 1998. Dinamic ha
creado la policia del futuro, el
linico grupo capaz de enfren-
tarse a los mds importantes tra-
ficantes de drogas con garan-
tias de sobrevivir,

Los Narcopolice han varado
la linea de programacién Dina-
mic «After the War» 0o « A M.Co»
en la que el arcade era una

GREMLINS II
El Gizmo hispano

E! mayor reto de Topo ya se estd acabando. Las primeras
pantallas de la version Spectrum estan aqui para testunoniar
el duro esfuerzo junto al que han trabajado los miembros del
grupo de programacién espafiol. El resultado es un progra-
ma que reproduce fielemente las mds importantes escenas
de la pelicula a partir de un cuidado tratamiento en todos
los sentidos

Topo ha concebido la aventura de los Gremlins como un
juego de plataformas en el que controlaremos al héroe de
la pelicula. Durante seis niveles que reproducen fielemente
las escenas cinematrograficas, nuestro personaje debera
atravesar peligros, luchar contra Gremlins malvados y, si
queremos acabar el juego, recoger una serie de cbjetos plan-
teados en riguroso orden

Preparaos para recibir al nuevo Gizme informatizado. Es-
ta vez es espafiol y mucho mas animado

NARCOPC
Los Nasty B

11

otk Y
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y POLICE

v Boys

lla en una 1sla, bajo las cuevas,

aventura de scroll horizontal
mfectada de enemigos que
aparecian por todos los lados.
La nueva aventura se desarro-

¥ promete mantenerte en una
tensién constante.

Realmente para no ser la
conversidon de una pelicula,
tiene muy buena pinta

DICK TRACY
iMas Madonna
es la guerra!

"I'! ey W ¥

RICK DANGEROUS
Rick vy la segunda
cruzada

Por ironias del destino, cuando acaba
de publicarse la primera aventrura de
Rick en Espafia, los sefiores de Micro
style estan a punto de poner en la calle
la altima cruzada del Indiana Jones ba-
Jito

Lo que podria ser un empacho de aventureros plataformistas serd sin
duda esquivado por la calidad del mufiecote bajito y arriesgado, del que
parece que nunca se van a cansar ml autores ni ]'.,lf_]H(i[')]’l’-_?&; de renombre.
Esperemos que la promixidad de partes no se le atragante a nadie

11 =z 3430 E
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GOLDEN AXE
Fantasticos Arcades

Hace : npo la com
se hizZo ¢ s riendas cC
sowft lo que t

vertir los juegos p
settes del Spectrum. Es el caso ¢
Golden Axe, procedente de una exit
v que ahora llega iel
La idea del hacha
cade en su m
rizontal rapidismo, por la in
gos en la pantalla y por el be
migo que se asoma al final
no os deleitaré
mete dolores

T T

APPRENTICE /
El alumno

T 4
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RAFAEL MARTIN
Pto. Serrano-34 PUNTOS

JOSE M. SUAREZ
Malaga-34 PUNTOS

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

JOSE M. GUARINOS
Zaragoza-34 PUNTOS

ISIDRO MERINO
Barafain-34 PUNTOS

RAFAEL OYON
Burlada-33 PUNTOS

JAVIER BRIET
Alicante-34 PUNTOS

BALTASAR CALVO
Guiptizcoa-33 PUNTOS

GUSTAVO A. EXPOSITO

Sta. Cruz de Tenerife-34 PUNTOS
16 MICROHOBBY
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La idea fundamental de este progra-
ma consiste en comprobar constante-
mente los caracteres que se envian a la
pantalla y, en lugar de colocarlos en el
sitio donde los imprimiria la rutina de
la ROM, imprimirlos en la zona perte-
neciente a la ventana que se tenga acti-
va en cada momento.

Como podréis imaginar la rutina fun-
ciona por interrupciones y consiste en
redireccionar la corriente dos (#2: im-
presion en pantalla) hacia la direccion
RAM donde se encuentra la parte de la
rutina que se encarga de calcular en queé
zona hay que imprimir, teniendo en
cuenta la ventana vy las coordenadas ac-
tuales.

La rutina se activa con RANDOMI-
ZE USR 63168 v una vez activada, cual-
quier texto que se imprima saldrd en la
ventana actual. Para desactivarla hay
que hacer un RANDOMIZE USR
63260,

Un problema que se plantea a la ho-
ra de utilizar programas de este tipo es
la dificultad que entrafa su manejo, pe-

Hantlen pulsada una
parca 3 L

ro en esta ocasion, y para facilitaros la
labor, hemos incluido en el programa
una parte que se encarga de hacer posi-
ble el uso de comandos del BASIC pa-
ra realizar las funciones que aporta.

Estos comandos v su nueva sintaxis
son los siguientes:
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Una de las caracteristicas

que determinan si un
programa tiene calidad es
la presentacion grdfica del
mismo. Para conseguir
que ésta sea atractiva
existen muchos métodos, y
uno de ellos es la
impresion en pantalla
mediante ventanas. El
programa que os
ofrecemos a continuacion
os permitird usar esta
opcion de una manera
muy sencilla.

—FORMAT num, fila, columna, an-
cho, alto

—MOVE num

—ERASE (num)

Con el «nuevo» comando FORMAT
se define la ventana cuyo numero se ha-
va indicado en el parametro «nums»,
mientras que «fila» v «columna» son las
coordenadas de la esquina superior-
izquierda de la ventana, y «ancho» y
«alto», como su propio nombre indica,
representan el ancho y el alto de la ven-
tana en caracteres.

Con MOVE se activa la ventana
anume», es decir, la ventana nimero
«nump» pasa a ser la ventana actual, con
lo cual todo lo que se imprima saldra
en esa ventana.

Con ERASE se borra la ventana in-
dicada en «numw», si se¢ omite el para-
metro se borrard la ventana actual.

El programa permite ¢l uso de diez
ventanas, numeradas del uno al diez, vy
la ventana cero que representa a la pan-
talla completa. Cuando se activa la ru-

tina todas las ventanas se definen como
la pantalla completa y la ventana cero
es la actual; dicha ventana no puede ser
formateada con ¢l comando FORMAT.

Se han creado dos nuevos mensajes
de error gue son los siguientes:

a Ventana incorrecta
b Definicion erronea

El primero de ellos se produce cuan-
do en cualquiera de los tres comandos
se indica como numero de ventana uno
mayor de diez, y el segundo cuando se
intenta definir la ventana cero, cuando
la ventana se sale de la pantalla, v cuan-
do el ancho y/o0 el alto que se le da a
una ventana son cero.

Si se desea saber qué ventana hay ac-
tiva en un momento dado basta con ha-
cer un PEEK de la direccion 65235 don-
de se encuentra el numero de la misma.

Al definir una ventana se pueden in-
cluir en la misma las dos lincas inferio-
res de la pamtalla, por ejemplo se pue-
de definir la ventana uno de la siguien-
te forma: FORMAT 1;0,0,32,24 con lo
que activando esta ventana, con MOVE

1, se podrd imprimir en cualquier parte
de la pantalla, es decir, se podrd hacer
incluso un PRINT AT 23,0.

Cuando se activa una ventana se al-
macenan las coordenadas actuales, el
contador de scroll, los colores tempo-
rales, los permanentes y las mdscaras de
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Para solicitar
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gracias a un sencillo

sistema de fijacion

que permite ademés

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




OCASIONES —————

® URGE VENDER ordenador

Spectrum +2 + Joystick Sinclair + In-
terface Kempston + 300 juegos (Indy,
Cabal, Capitin Trueno) + Utilidades
(Art studio...) + Microhobbys de la iil-
tima época, Llamar al (964) 23 37 45.

@ COMPRO controlador domés-

tico en buen estado con instrucciones.
Tel. (943) 39 59 29. Javi.

L] UENDO‘ listados de programas

para juegos de accion, aventuras, efc.
También el esquema tedrico v practico
para fuente de alimentacion de emer-
gencia para Spectrum antiguo. Para
contactar dirigirse a la siguiente direc-
cion: Juan Alberio Rodriguez Afonso.
C/ Avenida Hermanos la Salle 24.
35260 Agiiimes (Las Palas G.C).

e ME ENCANTARIA car-

tearme con chicos/as de toda Espafia
para intercambiar informaciin, mapas,
pokes, etc... David Fernandez. C/ Ali-
cante, 16. Piso 11.° C. Las Palmas (Las
Palmas de G.C.). C.P. 35016.

edicidn lim

@ VENDO ordenador Spectrum

+ 3 (disco). Precio 35.000 pras. Llamar
comidas: (923) 25 14 78 (Julian).

& ;]NCREIBLE' cambio dos
de estos cuatro juegos para Sega (Ten-
nis Ace, Altered Beast, Basketball
Nightmare, Vigilante) por uno de estos
(Dynamite Dux, R-Type, After Burner
o Dead Angle), Interesados llamar al te-
lefono (925) 22 10 83. Preguntad por

Alvaro.

a GRAN OFERTF\ Spectrum
+ 24, Lego, Hisoft Pascal, Hisoft Dew-
pod. Enciclopedia con curso de Basic y
CM para ZX Spectrum. libros con ruti-
nas de la ROM y SO, trumos y CM; jue-
gos como Game Over, Gauntlet,... por
40.000 ptas. También por separado. Es-
cribir a José E. Juarez Cases. C/ Ma-
yor n.” 271. 30139 El Raal (Murcia).

e BUSCO curso de chdige ma-

quina de Microhobby a precio razona-
ble, encuadernado o sin encuadernar,
pero bien conservado. Interesados Ila-
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Nombre
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TASWORD + 3
5.295 pts
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[ ]

(IVA y gastos de envio incluidos en el precio)
Aceptamos VISA, MASTERCARD, contrarreembalso, giro y transferencia.

mar al (957) 25 00 21. Preguntar por
Pepe (preferiblemente de Cardoba).

e DOS CHICOS con poca ex-

periencia, desean contactar con usua-
rios de 48 y 128 K, para cambiar ma-
pas, pokes, cargadores, etc. Tel. (91)
798 47 45,

® VENDO a gente de Las Palmas

ordenador Spectrum + 2 con utilidades,
més de 40 juegos y regalos de libros de
informética. Todo por 25.000 ptas. Es-
cribir a Germén. C/ Toméas Morales 97,
4. D. 35004 Las Palmas de Gran Ca-
naria. Tel. 24 90 (8.

[ ] CAMBIO el Alien {original),

Mambo (original) e Impossible Mission
(original) por tres Wargames (versiones
originales, no editados por Hobby Press)
sblo Valencia. Llamara (93) 364 59 94.

e VEN DOSpeclrum 128 +2 con

6 meses de garantia, 2 joysticks, pistola
dptica Spectrum y Gun-stick v casi 160
juegos, la mayoria actuales como The
Duel... por 40.000 ptas. MNoches.
Tel.(94) 475 63 67.

L IUENDO Inves Spectrum + con

todos sus cables, manual, etc, + 1 joys-
tick Kempston + 4 revistas de Micro-
mania. Todo en perfecto estado. Llamar
al tel. (94) 464 48 80 (no os preocupéis

por el contestador automatico).

e CAMBIO coche radio control

eléctrico Ford-F-100 + bateria + car-
gador rapido Kvosho por unidad de dis-
quete para Sinclair Spectrum +2A con
interface. Llamar de 21 a 23 h. al tel.
75 18 24 de Reus (Tarragona).

o UENDO el ensamblador Gens

3, el desensamblador Mons 3, ambos
con instrucciones en Espafiol, v libro de
codigo maguina. Precio a negociar.
Francisco J. Garcia Rodriguez, Pza. In-
maculada, 1-9.° D. 11201 Algeciras
(Cadiz).

e VENDO xx Spectrum Plus

(+2) + 46 juegos + Joystick (Stick
Plus) + libro de juegos para ZX por

30.000 / Videojuego Atari 2600 + 2
juegos por 20.000 / Viedojuego Intele-
vision + 6 juegos por 20,000, Tel, (981)
382571 (de 2 a 3 P.M. horas).

@ COMPRO 10do 10 publicado

en Microhobby sobre la historia de los
videojuegos, hasta septiembre. Pago
bien. Tel. 445 01 14 de Sevilla.

& DESEAR]'A COmprar una uni-

dad de disco para Spectrum + 2 en buen
estado y a buen precio. Mandar cartas
a José Miguel Gémez cuadrado. Aveni-
da Carlos V, 42, 6.° 4, Méstoles (Ma-
drid).

- DESEARiAcambiarlsilutie-

nes) el Shadow of the Unicorn por mi
juego Mome. Interesados llamar al (91)
439 63 44. Pablo.

& Sl TIENESEI«L&gn-. no lo du-

des, cambiamelo. No te arrepentiras,
pues tengo juegos recientes... solo de-
seo una copia. Escribeme. Joseba Egia.
C/ Kareaga Behekoa n.* 4-8.° D.
48970 Basauri (Vizcaya), Tel. (94)
449 66 53.

@ iSERUA TIO! Regalo Spec-
trum 128K +2A + Joystick + 170 jue-
gos + revistas MH y MM, sélo tiene un
afo y vale todo 22.000 calas. jRegalao!
Répido que voy de vacas. Llamar no-
ches. ;Bye! Tel. 942) 70 04 91.

@ CREADOEI primer Club para

relaciona programadores de aventuras
conversacionales. Ya somos 12 miem-
bros de toda Espaiia. Eseribenos y ad-
junta 20 ptas en sellos y recibiras infor-
macidn. CarlosGarcia de Paredes. Villa
de Marin, 22. 28029 Madrid.

@ iATENCION' Represento a
un nuevo grupa de programadores. Es-
tamos trabajando en un streap-poker.
Se necesitan chicas de 14 a 18 afios. En.
viar fotos a: Grima S.A. Cira. Fogars-
Hostalric s/n. 08490 Fogars (Barcelo-

na).

de texto de regolo y cable) ...

PERIFERICOS PARA SPECTRUM 48, PLUS, 128, +2 y +2A |
Disciple Controlador de Disco y vnidad de disco de 3.5 s
Impresoro 80 columnaos 144 cps ||n|:'|u}-o proce: 1.(|:.|0r

L e R U e S
VIDI-2X Digitalizader de imogen desde video o camara

PROGRAMAS DE GESTION Y UTILIDADES +2y +3

{ELOM Tal,

Artist || (Dibuje artistico) ....... 7
Tasward [Procesador de textos) 4.950
Tascale [HOE] de caleuls) .ovvennens 4,950
Maostarfile (Bose de datos) . . 5.250
Devpac H;so t (Ensa mhludm"den nst‘mh odc,r 4500
CPiM PLUS Sistemo operative .., &6.550
Compilader PASCAL Hisoft .......... 6.900
Compilodor C Hisoft ........ 5.900
D.T.P. Pack (Programa de av qu\-d cidn|

Incluytr 3 progromos (Procosador + Jr: sfie o3 + ediar] B.200
Music Moestro (pora hocer misicol 2.400
UNIDADES EXTERNAS PARA SPECTRUM +3

formatea a 705 K 21.900

Precios sin IVA. Semmos a toda F_spunu | LLJ\.’.‘:‘ANOS”
TRACK, Consejo de Ciento, 345 UHIDU-" uAR

'9']; 2180013 - 2157494




El juego de MINDSCAPE

la pelicula INTERNATIONAL

{Tom Cruise)

MINDSCAPE

te presenta

la licencia oficial
del proximo film
protagonizado por

TOM'GRUISE

B
|

iSiente la pasion por los coches! |

Vive la emocion y la accidn .
a 320 Km/h en las carreras . ﬁ
de los excitantes circuitos ﬁ W AN

de Norte América (NASCAR). » - -
A % :
b 4 —
DISTRIBUIDO POR:
R\ .
- i iy
= ———— e
s . C/ FRANCISCO REMIRO, 5-7

28028 MADRID. TEL: 450 85 64

o5 2081 1n-cor con View



MUNDIAL DE FUTBOL

Pasada ya la fiebre mundialista, Opera prueba suerte en un

partido de fatbol con resultado incierto. Todo dependera del arbitro.

mercializacion del Mun-

dial de Opera no haya
podido coincidir con el éx-
tasis de la reunion italiana.
Aunciue la avalancha de
programas futbolisticos lle-
go a ser desesperante en
esas fechas, lo cierto es que
todos y cada uno de ellos
salieron en cierto modo be-
neficiados. No obstante, la
estupenda acogida del
mundial es algo insignifican-
te silo comparamaos a la afi-
cién futbolera de nuesiro
pais, derretida por el depor
te del balén.

El mundial de Opera reco-
ge los enfrentamienios de
las veinticuatro selecciones
participantes, ademas de

E s lamentable gue la co-

ofrecernos opciones de pre-
mundial, entrenamiento vy
modo demo. Si elegimos és-
ta ditima, el programa juga-
ra ante nuestros ojos todos
los partidos en el orden en
que el sortec de la Fifa fijé
para entonces. Y como los
programadores han im-
puesto preferencias a la ho-
ra de determinar la calidad
de cada eqguipo, supone-
mos que ganard el gque mas
simpatico les haya caido

28 MICROHOBBY

Este detalle también podre-
mos comprobarlo en el res-
fo de opciones, cuando
VEeamos que un egquipo nos
hace la pirula y a ofro le me-
temos goles como en Micro-
hobby nos devoramos las
paginas.

Durante el entrenamiento,
la seleccion que elijamos
practicara scbre el césped
hasta que se haye en pleni-
tud de condiciones. Una vez
asi, entrard en &l modo mun-
dial, en el que existen opcio-
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nes de carga, grabacion o
inicializacién de juego. Es-
cogidos los equipos, el or-
denador propondrg un re-
sultado para el empareja
mierte, de tal forma que las
posibilidades de jugar se re-
ducen al desarrollo del pro-
pio mundial, es decir, de los
partidos tal cual se celebra-
ron. Mdas amplio es el aba-
nico de posibilidades en el
modo premundial, ya que
jugaremeos siempre con
aguellios equipos que haya-
mos elegido, ya sea contra
ofro jugador o contra la ma-
quina.

En el partido. El chirriante
pitido del arbitro abre la ve-
da de las patadas, sagues
de esquina y goles. El mavi-
miento de los jugadores as
normal, mds rapido y habil
el de los alemanes, que pa-
ra algo ganaron. 5e echa
en falta un buen scroll del te-
rreno de juego. Algo menos
brusco y desconcerfante
que impida que el estérico

se mantenga a veces en el
limite de la pantalla, espe-
rando a lo desconocido,
con alguna gue otra sorpre
sa. Por lo demds, el fitbol de
Opera tiene gran parecido

a ese magnifico Kick Off, al
menos en las parabolas con
que dotamos nuestros dis-
paros, aungue el control de
la bola es de los de pega-
cda al pie, lo gue hace mas
facil incursiones y driblings.

Cpera ha creado unc de
los simuladores mas comple-
fos de entre todos los gue
han pasado por nuestras ma-
nos. Se ajusta correctamen-
te a lo exigible en progra-
mas gque representan acon-
tecimientos de este tipo,
apreciandose €l frato cui-
dado que han pretendido
darle. Golearéis, sin duda.




El terror y efectismo del gran nove-

lista Clive Barker se han pasado

al ordeanador sin que sus criaturas

se hayan resentido en absoluto.

parece ser un sueno. El

despliegue de efectos
especiales y maquillajes pu-
ramente filmicos redundan
en una conclusion visual de
inmenso calibre hipndtico. El
argumento, la cbra siempre
delirante de Clive Barker,
fue poco menos que lo mi-
nimo a la hora de tratar ca-
da personaje de forma mas
horrorosa, espectacular vy
unica. En eso se quedd la
idea de uno de los maestros

En Razas de Noche todo

actuales del terror, cuyo pa-
so por el cine no estuvo ala
altura de las circunstancias.
Veremos como Ocean ha
explotado el diamante que
Barker ha dejado, ya de se-
gundas, en sus Mmanos

La compadia inglesa gque
siempre se lleva los contra-
tos de las peliculas de éxito

ha impuesto sobre Razas de
Noche una filosofia multita-
se. Y ofra de juego esirella.
De un guién en el que seres
mutantes, elegidos por los
dioses por su perversidad a
vivir eternamente, obcecan
la mente de un vulgar per-
sonaje obligandcle a asesi-
nar, pero gue luego se ha-
cen buenos y los gue de ver-
dad resultan malvados son
los humanos encabezados
por un doctor neo-nazi, se
puede sacar mucho jugo. Y
es0 es algo que se advierte
desde la primera fase

Por fin Boone, que somos
nosotros, fodos, vigja a la
necropolis de Nidian., El refu-
gio de los Nightbreed es un
cementerio estrambaotico,
donde se alternan las tum-
bas con arboles hermosos v
puertas a modo de temple-
tes romanos que nos permi-
tirGn recorrer todas las zonas
del cementerio. Sin embar-
go existe alegria en &l am-
biente, colores y graficos
que no desatan una carre-
ra de pavor. Ni la noche ce-
rrada, ni los reldmpagos
eléectricos flasheando en la
pantalla asustan excesiva-
mente.

Los enemigos se reparten
ese terror. La tfropilla del

doctor experto en psiquis es
la que mds te ataca. Arma-
dos y con uniforme de car-
tero no creemos que te ha-
gan la vida imposible. Otra
cosa son las llamaradas, 1as
manos gigantes que salen
del suelo, las bombas vy
tframpas subterraneas, y los
demonios enarmes que 56lo
veréis un par de veces, Se-
ran ellos los que hagan que
vuestra cara se vaya convir-
fiendo en una calavera in-
fecta.

Vuestro rostro no se que-
dara asi cuando os plantéis

delante de estas Razas. Po-
dréis sonreir con la presen-
cia del grafico Boone vy sus
cuidados movimientos de
lucha, disparo con pistola,
adelante, afrds, y agachar-
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se. Sin corrupcion de grafi-
cos. Y podréis observar uno
de los magnifices screlles to-
tales de Ocean, suaves, lim-
pios y no perjudiciales para
la salud final del programa.
Un alarde gue también pu-
dimos comprobar en Adi-
das football championship.

Le ha tocado el turno al
miedo, a los efectos que jue-
gan con nuestra inconscien-
cia y con las conversiones
de cine a ordenador, tan
maniclas y fan especialmen-
te cuidadas como lo de-
muestra este primer avance.
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sitha de nuevo a los mandos de

dados combates ae-
reos. de oficiales gue-
rreros compitiendo por derri-
bar mas pequenos apara-
tos de la Lugwafe o la Raf,
eran tiempos de guerra. ¥
por encima de ofras devas-
facicnes, rencores y orgu-
llos, sobresali® una pieza de
aviacion manicbrable, ex-
fraordinariamente armada,
rapida y fuerte, conocida
por los mas arriesgados pi-
lotos como P-47.
Firebird ha querido gue

E ran tiempos de despia-
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volvamos a revivir esas
aventuras emocionantes a
lomos de un P-47. Primero en
los 16 bits y ahora en el
Spectrum, vamos a experi-
mentar la sensacién de
reencontrarnos con algo co-
nocido. En muchos sentidos.
Para los amantes de la avia-
cion, este aparatejo traerd
de seguro muchos recuer-
dos bélicos de los estudios
de Segundo de BUP, para
los spectrunianos las reso-
nancias histéricas estan mas
cerca, porque el plantea-
miento de este juego re-
cuerda a muchos otros con
el mismo envoltorio, apa-
riencia y desarrollo.

Se varian los scrolles de
horizontal a vertical y vice-
versa, pero los aviones,
puestos de defensa ferres-
fre. v superbombas-misiles
son siempre los mismos. Cla-
o que los hay mejor o peor

PEPEERRER PR PR PP R B R E B
LR 1 n %, J

hechos, y creemos que ésle
es de los mejores. Aungue
en cuestiones graficas no
destaque especialmente, ni
se luzca en los colores, ya
so0lo el componente adiciti-
vo que incorpora es digno
de elogio.

Ccho serdan las fases que
debamos recorrer con nues-
tro avion. Todas estan frata-
das de forma monocroma,
pero cada una es presenta-
da segun una tonalidad di-
ferente. El grado de dificul-
tad impuesto para atrave-
sar la zona de combate no
ha sido excesivo, simple-

mente esta ajustado para
conseguir la adicitividad sin
perjudicar a los algo torpo-
nes, lo cual es muy de agra-
decer.

El viejo P-47 aln esta agil,

quiza no todo lo rapido que
convendria, pero lo suficien-
te como para mantener un
aceptabilisimo nivel de jue-
go. También es imprescindi-
ble gue la hakilidad del ju-
gador responda con finura
al reto, por gque el regreso al
mata-aviones lo merece. Y si
quiere acabar la partida, le
aconsejamos que recoja fo-
das las letras que sueltan los
enemigos al morir, porque
nos daran mas bombas,

multimisiles y fuego dirigible,
Yy Mas cosas.

Innovar no innovard, pero
engancharnos... no nos po-
dra scltar de la pantalla ni
nuestra madre a las 5:30 ho-
ras de la manana. Un gran
programa, sin duda, con el
que Firebird ha regresado
de la mejor forma posible.
Pilotos, al ordenador!.

Nivel da interés




Continuando con su inagotable la-

bor creadora, Opera reaparece en

la escena con un arcade en el que

los coches, tiros y rescates son los

principales protagonistas.

ODero se ha dejado
arrastrar por las estre-
llas rojas y los carac-
teres soviéticos, sin pensar
gue la misién que han dise-
nado estd ambientada en
Beirut, Siria o Vietnam. En
cualquier parte del Criente
Medic los secuestros, resca-
tes y comandos islGmicos
suicidas estan a la orden del
dia. en la URSS sdlo se pe-
gan los lituanos con los mos-
kovitas mientras las colas a
la puerta del Mcdonalds se
hacen inferminakbles.

Pequeneces, Soviet serd
probablemente uno de los
ultimos arcades definidos
como puros que Opera sa-
card a la calle. El resto de
programas debe evolucio-
nar hacia campos muy dife-
rentes de todos los explota-
dos. Por ahora, agotemos
las situaciones de aviones,
coches, secuestros y rehe-
nes que se nos presentan.

Soviet es un arcade movi-
dito, de reflejos y de suerte.
Como Jdltima  exhalacidn,
quizd, de aire antes de la
asfixia total, el ndmero de
copias que venda depen-
derd exclusivamente de |las
tendencias y gustos del pa-
blico, ya que si es por la ca-
lidad del programa, lo fiene
todo solucionadao.

La accion se manifiesta
durante dos fipicas fases
igualmente adicitivas, por-

que la estructura es enorme-
mente similar, Se nota en
ambas la mano de aqguél
prograrmador gque en su mo-
mento realizé el magnifico
Silent Shadow, tanto en los
«5Crolles» como en los scber-
bios graficos de cazas gue-
rreros gigantescos y demao-
ledores. La primera de esias
fases se desarrolla en una
ciudad plagada de moder-
nos edificios y amplias ave-
nidas. En algunas de estas
construcciones esperan los
rehenes el paso de tu coche
para salir arresgadamente
a su encuentro. Bl recorrido
por esfas calles recuerda a
las andanzas de dos detec-
tives en «Saigon», con millo-
nes de personas en la calle,
explosiones por doguier y
ceguera respecto a situa-
cion o movimientos.

La segunda escena reco-

LEETET

B

ge un paisaje desértico don-
de los grandes aviones son
los protagonistas. El objetivo
mas inmediafo consiste en
detener un tren gue pasa
por alli y hacer que sus pa-
sajeros se infroduzcan en tu
automdvil. La diferencia con
respecto a la primera parte
es5 minima en cuanto a es-
tructura, si bien los decora-
dos han girado a la simple-
Za monocromica, salpicada
por la maravillosa sombra
de los cazas en su vuelo su-
premo

En Soviet hay algo de anti-
guo y mucho de moderno.
Aungue sea el Ulfimo resqui-
cio de la saga de arcades
de Opera, se ve que el pro-
grama lleva el sello de cali-
dad de la casa.

-
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BLOODY PAWS

Inspirado en programas de indole

urbana, G.LL. presenta al lobo que

recorrié la ciudad en un ftiempo

récord. Estaba enfurecido.

borrachos, maniacos y
delicuentes, eso lo sa-
biamos, pero lo que nos ha
cogido completamente ata-
dos es la presencia de lobos
en las avenidas gue normal-
mente frecuentamos. Lobos
luchando contra hombres
invisibles, de abrigo y gafas
negras, ahi es nada. Inno-
var, o que se dice innovar
no es que Bloody Paws ha-
ga mucho por ello, sin em-
bargo G.LL. esta demostran-
do gque con ingredientes ca-
si absurdos también se pue-
de divertir... © por lo menos
sorprender.
Me acuerdo de Smaily. el
programa que comentamos
en Microhobby y que habla-

Lo ciudad esta llena de

ACTION FIGHTER

ba de las andanzas de un
caretillo por las calles de
Barcelona. Su desarrollo es
practicamente igual al del
que nos ocupaq. si bien po-
demos encontrar mejoras
sustanciales y algunas dife-
rencias. Los grandes edifi-
cios permanecen al fondeo,
negros, gjencs a la trage-
dia. En primer planc hay

0002E0 o
b

-

» L‘I
CL L L =l T T ey

una calle con su metro, sus
Casas y su manicomio muni-
cipal. También abundan las
cabinas. Ese es el escenario
donde un lobo blanco en-
sombrado por un perfil ne-
gro corre en busca de su

OOL060 o
&

amada. A su paso infinidad
de hombres invisibles tam-
bien rebordeados con un ri-
bete negruzco (ardid para
evitar la corrupcion de colo-
res en elementos moviles),
bebedictos que expulsan
sus vomitos inconsciente-
mente y exfranos personajes
volantes que nos molestaran
hasta el limite. En fin, una

plaga de desbandados.

El decorado es colorista,
simple y sencillo, sin excesi-
vas beleidades pero convin-
cente en suma. Se mueve
de forma suave, como &l lo-
billo feroz de la historia, gque
solo se vuelve loco cuando
se lia a punetazos. Tanto el
movimiento como los grafi-
cos son correctos, quizd mas
atrevidos de lo gue estamos
acostumbrados a ver por su
extrana forma de concebir-
se. Pero falla el leit-motiv, es
decir, la manera de abrirse
es paso es a base de gol-
pes, carreras y enemigos

Firebird ha realizado el programa mas practico que hemos visto hasta

ahora: vale igual para los amantes de motos, coches o aviones.

| '3

ACTION FIGHTER

rebird a la hora de lle-

var estos planteamien-
tos al ordenador ha sido, sin
duda, la imaginacion. Se
han gquedado en lo merito-
rio de la combinacion de
vehiculos sin proponer nada
nuevo a la hora de la reali-
zacion. Mas adn, el arcade
en el que han vertido la
idea de la moto, el coche y
la nave jet es sumamente
soso tanto en graficos como
en accién, y no anade na-

Lo que le ha fallado a Fi-
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da nuevo a un panorama
en el que dlilimamente se
olia a innovacion.

Action Fighter es la vuelta
al pasado, pero si P-47 era
el pasado rapido y entrete-
nido, éste que nos ocupa
corresponde al que hay gue

ADICCIOMETRO
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olvidar. Ni en las versiones
de 16 bits, en la calle hace
tiempo, se proponia nada
mejor . Ahora para Spec-
trum, el programa se queda
también pequeno, tan pe-
queno como aguellos jue-
gos que salian pavorosa-
mente en los inicios de esta
joya de Sinclair y que desco-
nocian las maximas posibi-
lidades de la maguina. Es
evidente que ha pasado
demasiado tiempo como
para gue nos vengan con
Action Fighter's y similares...

El juego es un scroll verti-
cal, de perspectiva aérea
en el que controlamos fres
«potentes» vehiculos: una
moto, un coche y un jet es-
pacial, La accidon transcurre
por una carretera limpia y
moronda sobre la que tam-
bien circulan otros vehicu-
los. A cada lado mejor no
mirar porque los graficos
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Prometedor comienzo el de la recién nacida compa-
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que van llegando. Lo de
siempre.

En definitiva, no aporta
nada nueve, pero fiene su
gracia...

son tan simples que asustan

Cada uno de nuestros
pixel-vehiculos tiene unas
caracteristicas de potencia
y vulnerabilidad diferentes.
La moto es extremadamen-
te delicadaq, y coche y nave,
que se forman recogiendo
unas letrillas gue aparecen
en la carretera, son mas du-
ros pero atraen a muchos
mas enemigos.

Parece gue el movimiento
&5 o Unico que se salva. Por
lo menos hay algo notable
que anunciar, aungue ya
podran los programadores
porque es lo Unico en que
se han tenido que esforzar
para hacer un juego gue no
llega a los talones del «Spy
Hunters. Quizd sea hasta re-
latiamente adictivo.

fia G.LL., que nos ha sorprendido con un sencillo pe-

ro vistoso arcade de ambiente oriental.

a nacido una nueva
Hempresc. Las primeras

muestras de las que
aqui vamos a dar cuenta
nos hacen pensar que pron-
to van a conseguir codear-
se con cualquier famoso e
incluso exportar, (gué pala-
bra tan en desuso para al-
gunos), el producto y hacer-
se conocer fuera de nues-

tras fronteras.

Todo ello viene a colacién
de la primera impresion que
se recibe al ver Tokyo Gang.
El programa, planteado en
forma de arcade de scroll
horizontal, no incorpora
apenas elementos origina-
les pero sabe mezclar los
conocidos para que el
cockiail atraiga. Se ha des-
prendido del colorismo de
moda gue se estaba impo-
niendo en los dltimos tiem-
pos, ¥ que ya cansaba, fran-
camente, y han ufilizado un
blanco y negro resulton.

En Tokyo Gang asumes la
personalidad, fuerza y misti-
cismo de un luchador de
torso fuerte y desnudo, habil
con los nuchancos, pero
metido en un follén que le
puede costar la vida.

El disenio de decorados es
algo simplon: ladrilles, jarro-
nes y antorchas que ilumi-
nan vagamente el ambien-
te, pero el scroll en el que
han sido incluidos resulta de
lo mas fascinante.

Los graficos son limpios,
practicos y bien tratados
para el tamano que presen-
tan, lo malo es gue se repi-
ten obsesivamente, tanto los
monjes como los demonios
enanos de dos cuernecillos.

Reiteramos la facilidad con
que ha side acoplado el
movimiento a personajes de
semejante altura y comple-
xion.

Tokyo Gang es la prueba
de que una idea trillada, de
argumento visto y revisto,
puede adn sorprender, Bien
para G.LL. que ha sabido
estar a la altura de sus pri-
meros lanzamientos.

. ADICCIOMETRO
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LA AVENTURA ESPACIAL

El regreso de la mejor aventura
nacional ha venido cargado de
sofisticacion y diseno, sin duda, se-
cuelas del futurismo rarito que AD
ha elegido como escenario.

tiene mucho mas de re-

buscado que de espa-
cial, ¥ lo preocupante de la
comparacion es que en as-
te lic no vemos quién va ser
el beneficiado y quién el
perjudicado. La canfidad
de nuevos objetos e interac-
tivaciones maquina-jugador
vertidas a este terreno, ha
obligado a los creadores de
AD a editar un diccionario

EI nuevo invento de AD

[3-x]
=0

[3- 4]
[¢- 7]

[i-+]
[5- @]

ra un sistema de menus mal-
tiples inteligentes (MMI) que
hara las delicias de los apd-
ticos en mecanografia, pe-
ro que puede suponer una
reaccion negativa para los
curtidos aventureros gue,

de siglas, el cual nos servira
para traducir mensajes co-
mo este: si suena la DAMA,
pon tu nave en MOCQO vy
aparecera el PACO.

La odisea de los COPO-
YOS y los VESUCOS incorpo-

La noche magica que los miembros de Opera
celebraban en torno a la hoguera se fue al fraste con

buena y todos se pusieron a frabajar.

irwo0d ha sido plan-

teado como un juego

de habilidad e ingenio,

muche mas de lo primero,

cuyo argumento nos frasla-

da a un rastico mundo de
magia y maldad.

Opera ha concebido pa-
ra este programa una es-
fructura de arcade volunta-
rioso a partir de tres fases
igualmente desarrolladas

bajo un cambio notable de
escenarios. Para que os ha-
gdis una ideq, la primera de
estas fases esconde tras un
scroll horizontal la novedad
de que dicho scroll se com-
pone de cuatro planos inde-
pendientes que, a nuesiro
modo de ver, si bien resultan
graficamente vistosos, ralen-
tizan considerablemete la
accién. La misidon es encon-
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trar seis vasijas magicas gue
05 permitan llevar a cabo la
mision final.

La segunda fase se desa-

ADICCIOMETRO
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quiza, antes veian mas am-
plio su campo de accién
imaginativa.

La innovacion en cuestion
se compone de un menu
principal de veinte opcio-
nes, de las cuales se nos
presentaran de forma cons-
tante un total de ocho. No
sabemos si realmente es un
avance, pero por lo gque pa-
rece tiende enormemente a
la conversion en aventura
grafica de aquella forma
tfradicional de aventura
conversacional,

El resto, salvo el nuevo fi-
chaje intelectual, es pura
aventura. Tan pura como
Comuzel o como la Original.

La evaluacidn grafica es
muy similar a la de ofras
aventuras. El mismo frazo,
colores y perspectivas.

En resumen, AD puede o
no puede convencer, pero
lo seguro es que ha innova-
do. Algunos pensaran que
no se les ha respetado su

rrolla en el interior de una
cueva que nos permitird ac-
ceder a los dominios del te-
mido mago Amargol. El es-
cenario pretende simular un
espacio rocoso inundado
de precipicios donde unos
simpdticos dragones que-
rran impedir nuestro paseo.

La ditima aventura ad-
quiere un tono palaciego
en forma de fres niveles
exactos. Hay ahora mas
enemigos, mas satiros y fero-
ces si cabe, y la presencia
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vieja aventura, y gue todo
esto ha venide a complicar.
A nosofros, por lo que hemos
probado, nos resulta mas ta-
cil, simple y eficaz.

de Amargol se percibe con
mas nitidez gque nunca.

¥ llega la hora de las criti-
€as y menciones, porque
cabe de todo un poco. El
plano grafico es correcto,
sin excesivos alardes que
compliquen aan mas la me-
canica, y fuera de barro-
quismos exagerados. El mo-
vimiento, por contra no es
todo lo rapido que peodia
esperarse, manteniéndose
en una linea brusca no me-
jorada por ese cuadruple
scroll del que habldbamos.
Esta ralentizacion de ele-
mentos perjudica notable-
mente Ia adiccidn, si bien
argumento vy algunos deta-
lles le imprimen al juego un
cierto interés.

Entre el enredo mitolégico y la dificultad come

lema, Comix presenta el tipico programa imposible.

pera es la compania
que ha producido el
dltimo programa del
grupo valenciano Comix.
El programa estd protago-
nizado por un centauro de
dolorosas raices, ex-tesorero
durante dos mil anos del
Dios Krosar, que cometid la
torpeza de desparramar [as
siete monedas de Hissanto
por las fierras del Olimpo.
Justo castigo serd su bus-
queda, sufrida sera su mar-
cha, pero a nosofros que

nos den la parte que nos co-
rresponde, ni justicia, ni su-
frimiento, sélo diversian.

Y ésta se nos otorgard en
dosis no excesivas.

Para amantes del control
preciso de seres animados,
mortales, de los que una du-
da puede acabar con toda
esperanza, Mythos es lo su-
yo. Para pacientes de voca-
cion, habiles expertos en &l
manejoc de dedos y consu-
mados relajadores, el pro-
gramita os sirve. Ahora bien,
quizd no valga la pena ca-
lentaros la sesera cuando
los componentes del juego
no alcanzan los requisitos
exigidos.

El Olimpo es demasiado
soso. El camino lineal que
debe trazar el centaurito se
presenta simple, exento de
profusion grafica y compli-
cado hasta la saciedad. El
cielo azul y el terrenc ama-

rillo sdlo se ven enturbiados
por algunos arboles, plantas
variadas y enemigos mitold-
gicos gue ponen en entredi-
cho cualguier capacidad
de jugar, reclamando preci-
sion absoluta. El movimiento
del persongje ayuda en la
busqueda del momento jus-
to gracias a los espléndidos
saltos centauriles.

De cualguier forma, la di-
ficultad puede hacer de
Mythos un programa injuga-
ble, al que nos sea realmen-
te imposible adaptarnos.
Pasar dos o tres pantallas y
morir, va mas alld de refle-
xiones sobre como conse-
guir deshacernos de cada
cbstaculo en cada momen-
to de cada fase.

ADICCIOMETRO
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LASER SQUAD

Metidos de lleno en los juegos complicados,

el |

Laser Squad parece aprovechar su componente

estratégico para tenernos pendientes de la pantalia.

conocida hasta el mo-

mento compania ingle-
sa Blade, puede ser un
ejemplo claro de leer y re-
leer manuales antes de ju-
gar. El programa se presen-
ta como una combinacion
explosiva de arcade y estra-
tegia, en la que cada juga-
dor (1-2) controla un peque-
fno numero de unidades bé-

Lcser Squad, de la des-

licas gue pueden represen-
tar humanos, androides u
otras criaturas.

Al principio de cada par-
fida los jugadores fienen
una serie de «puntos de ac-
cion» con los que pueden
moverse, combatir o mani-
pular objetos, si bien esos
puntos, ademas de escasos,
se gastan con mas facilidad

que las balas de los Vietna-
mitas en Rambo XV. Cuan-

Nived da Intarés
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do a ninguna de tus unida-
des le queda ni un punto, el
adversario tomarda el man-
do, y. siempre gque luche-
mos contra el ordenador,
de seguro gue nos pelard.

En nuestra opinion se tra-
ta de un juege gue no sdlo
pretende embombar a los
amantes de wargames vy
menus, sino que puede «an-
ganchars a todo tipo de pu-
blico al incluir algunos de-
ialles mas fipicamente ar-
code.

capacidad de pilotaje

mediante la familiariza-
cién con los mandos de la
nave y la tarea de situar un
satélite en orbita.

Durante esta practica, la
capacidad fisica sera rigu-
rosamente comprobada a
pariir de unos ejercicios de
retencion y memoria que
nos pueden dejar fuera de
combate a las primeras de
cambio,

La segunda mision cam-
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L-::: primera probara fu

BURAN

Buran entremezcla la tormenta y la

navecitq, la habilidad y la estrate-

gia, a partir de dos misiones de

muy diferente indole.

bia el decorado y se intro-
duce en una fase arcade
de cardcter pobre. simple y

ADICCIOMETRO
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eminentemente mejorable
cuyo scroll continuo en sen-
tido arriba-abagjo solo contri-
buye a empeorar el movi-
miento ya mediocre de la
nave.

Y el paisaje, muy serenoc,
tanto que a poco se descui-
dan y no hay enemigos, ni
naves grandes, ni nada.

¥ los graficos, digamos

que no son espectaculares,
pero que a matamarcianos
de talla pequena le vienen
que ni pintados.

Realmente esperamos
que el grupo catalén autor
de este programa se esme-
re un poco mas en un futu-
ro, pues este trabajo ofrece
un resultado general bas-
tante pobre.

En cualguier caso, janimo!
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BREVIARIO BASICO DEL
AVENTURERO SAGAZ »

El auge de nuestro mundo aventurero y la llegada a él de
cientos de nuevos aprendices nos ha decidido a reiniciarnos
en la labor educadora. Hoy empezamos este manual
altamente recomendado tanto a los veteranos como a los

CONCURNOTICIAS

Del sufrido Juanjo Mufioz nos lle-
gan noticias de que otras 20 aventu-
ras han sido visionadas. Han supera-
do la prueba las siguientes:

METSYS, MIDNIGHT y EL ANILLO,
de las cuales ya hablamos en el nii-
mero 201.

PIRAMIDE, de David Elr Arnau y
Eduardo Heras Magrifia, Barcelona.

Resulta qgue una
piramide del temible
faraon Lo Va Amén
ha sido descubierta
a las orillas del Nilo.
Ta, gran arquedlogo,
debes entrar y descu-
bir la fastuosa cdma-
ra mortuoria. jQue la
fuerza del escaraba-
jo pelotero te acom-

MIDNIGHT

SHERIFF

novatos.

NUEV VATOS

0S NO

S anos A0S a IMmpulsal

paiie! Por cierto, no trae graficos.

EXCALIBUR, de José Damién de la
Flor San Vicente, Barcelona.

La magica espada del Rey Arturo ha
desaparecido y todos los caballeros
se han ido en su biisqueda. Ti, cémo
no, humilde labrador, te has atrevido
a partir tambien en busca de tan pre-
ciado objeto. Para ello, claro esta, de-
bes enfrentarte contra los mas osados
caballeros.

SHERIFF, de Antonio
de Haro Ledn, Barcelona.

Eres el Sheriff de una
localidad del Salvaje
Oeste, debes cuidar del
pueblo, defenderlo de
atracos, enfrentarte en
mortal duelo con el ma-
lo de turno y, en una hi-
potética sequnda parte,

EXCALIBUR

1 no recuerdan sus pri
os, pueden considerar-
e Nola en sus !J].{J‘_?”!.'
tas y dirigidas hacia
blemas bastante complicados.
de verass gozan de una
las exigen cada vez mas
s y completas
o5, por los gque sentimos un es-
] n todos los recien lle-
gusto en éste

e5tan a

Atlin no
ndo, se mantienen en él a base de
n moral. Sus preguntas son del
;qué tengo que hacer en és-
como se le habla a un
srsonaje? ¢como hago para que
y sea un lio?s Yo los admi
admiro su tesdom v admire su
) TEeCONOZCoO 14“[' 25 ur-

jue aprendan los rudimentos

rescatar un botin de manos de los fo-
rajidos. Todo ello vigilado por la Co-
misiéon de Pacificos Vecinos, que cui-
dara de gque no te pases.

PERSECUCION EN AUSTRALIA,
de Rafael Vico Costa, Madrid.

Eres un arquedlogo en busca de
huesos prehumanos que, por fin, en-
cuentra un valioso esqueleto y esti a
punio de empacarlo hacia New York.
Pero llega el remalo del Brett, y te de-
sesqueleta. jHay que recuperarlo!

PON UNA TARANTULA EN TU VI-
DA, de Leonardo Cocana Galan, Pal-
ma de Mallorca. Nosequesoft.

No envia guién. Pero me dice Juan-
jo que va de que eres un aprendiz de
mago y para pasar el examen final de-
bes encontrar la extrafia arafia KUL-
PE LUT.
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undo 1 lescubrimientos

(i de gien alo todo

Es muy alentador observar como este pequefio rincon
va tomando vida propia y expandiéndose hasta llegar a
ocupar toda una habitacion.

Hoy presentamos dos aportaciones de los lectores es-
perando que el ejemplo cunda y cada vez enviéis ruti-
nas o mejoréis las ya publicadas.

NOTA: Las rutinas se han dejado tal cual las han en-
viado sus creadores, si hay errores o0 maneras mas efi-
caces de ejecutar la misma accion, os toca a vosotros
decirlo.

SALIDAS MEJORADAS

Enviada por Luis F. Sanchez Palacios, de Ciudad Real.

Ventajas: si el jugador teclea una direccién errdnea,
ademas de decirselo, les recuerda las que hay. Si no hay
salidas, también se le informa.

Tabla de Resupuestas:

N VArias 1e2Las ¥ 1 E dejalo Omo esta

ENRiWCon e MPakSer0

Salidas - PROCESS 3,

- * LT 33 15, MOVE 38, DESC

- — LT 3315, SSMESS 7, PROCESS 3, DONE

Procesos 3

* * COPYFF 38 199, LET 33 13, MOVE 109,
ADD 109 191, NOTZERO 1Z@, SET 16,
ST 22

. *  [Igual excepto: LET 33 2, SET 17

* * Igual excepto: LET 33 3, SET 18

. «  lIgual excepto: LET 33 4, SET 19

» * lIgual excepto: LET 33 9, SET 20

[ -

Igual excepto

: LET 33 10, SET 21

ZERO 22, MES 7, DONE

MES @, CLAR 22

NOTZERO 16, MES 4, CLEAR 16
NOTZERO 17, MES 1, CLEAR 17

— NOTZERO 18, MES 2, CLEAR 18
— NOTZERO 19, MES 3, CLEAR 19
— NOTZERO 20, MES 5, CLEAR 2¢

NOTZERO 21, MES 6, CLEAR 21
SYSMESS 20

Procesos 1
SALID - NOTAT @ (v cualquier otra excepcidn don-
de no queramos que aparezcan las alidas)
PROCESS 3

Mensajes

@: Salidas visibles:

1 a 6, todas las salidas

7: No hay ninguna salida visible.

Vocabulario: Por supuesto poner todas las salidas v si-
nénimos. Subir y bajar son nombres convertibles a ver-
bos para que el intérprete entienda «IR ARRIBAs.

PASOS SONOROS

Un ANONIMO que insiste en que «no te voy a decir
quién soy y ademas la carta no te la mando desde mi
ciudad natal» (jOiggs! qué terrible suspense, no sé si po-
dré dormir esta semana), que se hace llamar GUMP y
se describe como «pequefio ser decrépito, pero més agil
y salido de lo que tu mente pueda imaginar», envia una
rutinilla que dice «crea mucho ambientes.

Procesos 1

NOTSAME 38 209 (comprueba que no es una redescrip-
cion), COPYFF 38 200 (copia el nimero de la nueva lo-
calidad) BEEP 3 35, BEEP 3 30, BEEP 3 32, PAUSE 25,
BEEP 3 35, BEEP 3 30, BEEP 3 32, PAUSE 25, BEEP
3 35, BEEP 3 30, BEEP 3 32, PAUSE 25, BEEP 3 35,
BEEP 3 30, BEEP 3 32.

ANDRES RAMBO SAMUDIO - 1990
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EXPANSION

PLUS THREE
EN CASTELLANO

De la mano de Tasman y Mastress
Soft nos llega una interesante

ocasion se trata de una nueva

procesador de textos, Tasword

utilidad para Plus 3. En esta
version de un excelente
Plus Three, que presenta la

particularidad de haber sido
traducido al castellano.

de Tasword os resulta a casi todos

sobradamente conocido, pues sin
duda corresponde a la idea de uno de
los mejores y mds populares procesado-
res de textos de cuantos se han realiza-
do para los diferentes ordenadores do-
mésticos. Sin embargo, cuidado, no os
confundais, pues el programa que hoy
0s presentamos supone una relativa no-
vedad en el mercado ya que consiste en
una version completamente traducida
al castellano del famoso Tasword + 3.

PRIMER CONTACTO

Tras esta breve introduccion, veamos
cuales son las caracteristicas generales
mas interesantes de esta utilidad.

De momento, abrimos el paquete, y
/qué nos encontramos en &l una vez
desprecintado?. Pues un disco de 3 pul-
gadas que contiene el programa y dos
manuales, uno en inglés y su correspon-
diente traduccién al espanol.

Pero la sorpresa mas agradable nos
la llevamos cuando cargamos el progra-
ma y en la pantalla nos aparece el men-
saje de «VERSION ESPANOLA POR MAS-
TRESS». ;5erd verdad?. Tendremos que
esperar unos segundos para saberlo.

Esperando...

Ya estd, el progfama ha cargadn ¥,

E stamos seguros de que el nombre
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tal y como nos anunciaban hacia ape-
nas unos instantes, esta completamen-
te traducido al castellapo.

Bueno, ya hemos dado un paso im-’

portante. Veamos ahora si también es
verdad eso que dicen siempre de que
esta adaptado a los Spectrum espario-
les y todas esas cosas que ponen en las

M oimicis do Texte SE T arriba L oir @ Likga
HFin dc tente  5F wemer abaje I ar @ pagina

¥ oinicio de Lisdd 36 won.arriba rapide 3 TeAULenTE paging
P orin de Lines  OF wow. abajo rapide M imicie pagina
JT falab. izgmiecds IV palabra derecha 5§ IbuLidor Jérech
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1 quater madgends
AV W gis déiichi

st At
Y borrar dereika
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JDEL beor. Lasetad o320
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1 :nserla- hnn

b LE'I[ ko Bge
T aorrir Texts

b N TS

ek, .u:m-o
3= baread tabul.
3i Seledc. Tabul.
ill M tode
FEARaCs Tabul .

] li-r inicio (JUII
15 grabar bLoque
]‘ maer bLoque

I Copi. banu(tlUJ
I boarrar b

R weme TEKTO 124,
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SLomoler Tekto derecka
}.r Femjust, parraFel )
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b auto-inzerta siine 0 908/ CACJas Nprine
¥b fin de pad.sitne % Sequndo et .;i.-ac'r
¥ calb:i Tan. uen Wi SR
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publicidades...

iPues parece que es verdad!. Las efies
funcionan, los acentos también.. inclu-
so los invertidos del cataldn. Es incref-
ble, al fin tenemos un procesador de
textos totalmente adaptado al castella-
no y que funciona correctamente.

PROFUNDIZANDO UN POCO

La primera toma de contacto ha re-
sultado positiva, pero sigamos investi-

gando. Vemos en la zdna inferior de la
pantalla lo acostumbrado de las prime-

. ras versignes del programa: dos lineas

de informacion sobre el estado del pro-
cesador en esos momentos, tales como
el ajuste por la derecha, las mayuscu-
las, los caracteres especiales, etc... y en
la parte superior una serie de menus
gue contienen las ayudas mas usuales
y las diferentes combinaciones de teclas
a pulsar.

Una linea mas abajo se puede obser-
var un texto que nos indica como acce-
der a las demas funciones del procesa-
dor y que en caso de problemas con-
sultemos el manual escrito, labor que
tenemos que realizar a menudo ya que
las imnumerables opciones que tiene es-
te programa hacen casi imposible que
las manejemos en una sdla sesion de
trabajo y mucho menos que las llegue-
mos a memorizar todas.

Probamos todas y cada una de las op-
ciones del programa: centrado de tex-
tos, caja a la izquierda, a la derecha,
acentuado de vocales (en todos los idio-
mas espanoles), la prueba de la efes,
los caracteres de control de impresoras
(lo mas importante de un procesador de
textos), la grabacion en disco de fiche-
ros, la mezcla de archivos, en fin, todo.
Y el resultado es realmente bueno.




Un dato que cabe la pena resaltar es
que esta version del procesador es to-
talmente compatible con las antiguos
lanzamientos del mismo y con versiones
de otros ordenadores como son los
Amstrad CPC y los Amstrad PCW (Tas-
word 6128 y Tasword 8000), asi como
con los codigos ASCIl, generados por
otros procesadores de textos e incluso
editores de cddigo maquina como es el
GENS. Con esto queremos decir gue po-
demos realizar un programa para GENS
con este programa o viceversa y hacer
los retoques desde aqui con la comodi-
dad que implica realizar este trabajo
desde un procesador de textos.

Otro detalle importante es que ofre-
ce la posibilidad de realizar un mailing
con todos nuestros amigos o clientes,
tarea muy bien explicada en el manual
y que no describimimos aqui por su
complejidad.

VARIOS EN UNO

Tasword posee ademds otras peque-
nas pero interesantse subutilidades a las
cuales podemos ir accediendo a traves
de las diversas opciones que nos mues-
tra el menu y sus teclas de control.

Una utilidad muy importante y no dis-
ponible en Espana hasta la fecha, es el
TAS-SPELL, potente diccionario que in-
corpora la sintaxis de una gran cantidad
de palabras inglesas para su correccién.
Como véis esta opcion puede resultar
sumamente util para los trabajos de cla-
se 0 cualquier otro tipo de tarea que

BSUINIENTH CURSOR
It dnacio de texte B T arriba 3L dr @ Linga
a4t texto  SF mewer abaje I 4 @ pading
B oanacio de Libea I mewarviba rapido JN fagmiente paging
¥ Fin de Linea  IF wew. abajo rapido I0 isacis pagina

p abra direchs 3D Gabulador derechy
KIFT TRUC/ING UID=PAcIhdt aviion Yiz3TN Wi

E5Th E5 LA FROCEE DEFINITIVA QUE LR BOSISTR NICROHOELY S
FEALIZADD AL FROCESAOOR DE  TEXTOS CRETOLLANTZADD FeRR

ﬂEEI'EI.IH PLLIS 19{

OFRACION LEER U HOJERR LES FASINAS QUL STesER
o HTFS ILI.ISTI'iDi.ﬂF F‘IJE EL MURENT® 580 DECIRNG QUE E300Q
L AL SPECTRUN ER WAW  SUPERNAQUIRG DO
\.HFIOH |'| Li I‘li.‘l I'll svnnn[s OFDENRPIEL S,

U ZALUDO PalE ToBd AQUELLOS QUE SE Mean SEMTIDO TEMTds
LEER ESTE BREOE TEXTILLO QUE TLUSTRW L ©08Y, DE FAETE BE Tob
LH PEDHCCTON OE MICEOHOBEY.m

tengais que realizar en inglés.

A la hora de realizar el presente arti-
culo desconocemos si la distribuidora de
este programa hara el esfuerzo de rea-
lizar la traduccion correspondiente; su-
ponemos que hasta que no vean la res-
puesta del publico no tomaran tan im-
portante decision.

Otra de la utilidades que nos ofrece
Tasword es TASPRINT, un potente pro-
grama con el cual podemos redefinir el
set de caracteres de la impresora. Tene-
maos opcion de escoger entre ocho que

RS e e e e
Este programa incluye
otras utilidades como
Tas-spell o Tasprint.
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posee de origen y la posibilidad de
crearlos nosotros mismos con una pe-
quena utilidad suministrada por el fabri-
cante (en un paguete aparte).

T 0 AR A0 00 LR LB L0 RS i P e

Por cierto, la calidad obtenida con es-

te programa llega en ocasiones incluso: .
a superar la obtenida por LETTRIX, su:i

homaloge en PC.

¢Y LAS IMPRESORAS?

Vamos a seguir explorandolo. Parece =i
que la respuesta al teclado es buena. Pe-
ro algun error ha de tener, seguro que
falla con las impresoras. Empezaremaos &=

por algo facilén, una Amstrad DMP miins
Funciona. Algo mas dificil, 52
Tam- =

2000.......
una 24 agujas, la NEC P2200.......

bién funciona. Je je je je, perc ahora le

haremos la prueba de fuego: una Laser ::

Marca SHARP........ ;Pero ésto qué es?. “iii

Funciona y a través de un interface Cen-
tronics en emulacién Epson. iEs increl- &
ble, imprime todos los acentos y simbo- =
los raros del castellano sin el mds leve

problemal

CONCLUSIONES

En resumen, podemos decir que es- =
te programa es técnicamente casi per- =
fecto, pues en este estudio que hemos
realizado no le hemos encontrado nin- 5

gun error de importancia. Y es que no
cabe duda de que, tras sus multiples %
anos de experiencia, Tasman sabe lo =2

que se hace en lo que se refiere a pro-

cesadores de texto. Y la conversion al %
castellano también estd a la altura de

las circunstancias.

Angel BADIA
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Hoy presentamos una practica rutina que nos

Eermitirﬁ escoger y ejecutar cualquier

rograma

asic contenido en un disco mediante el sencillo
método de apuntarle con los cursores y pulsar
Intro para proceder a la carga.

e este modo no es necesario
entrar en el editor del basic
y teclear el nombre del fiche-
ro deseado, a la vez que te-
nemos en todo momento una visién
global del contenide del disco.

La rutina de autocarga consta de un
breve car udor basic y un listado bi-
nario de 1 64 bytes disefiado para ser

cargado en la direccion 25000. El lis-
tado basic debe ser salvado con el
nombre «DISK» y con autoejecucion en
la linea 10 para conseguir de ese mo-
do que se ponga en marcha cada vez
que arranquemos el ordenador y pul-
semos Intro para acceder a la opcién
carﬂudnr del menG de presentacién.
ichero binario debe llamarse
«DISK1» a no ser que modifiquemos
también la linea :.‘.iecl listado basic que
realiza su carga. Os recomendamos
encarecidamente que ambaos ficheros
sean grabados en un disco formatea-
do y vacio para garantizar que se lo-
calicen en la primera pista libre del dis-
co.

No solamente ganaremos en velo-
cidad cada vez que se ejecute el pro-
grama sino que dicho proceso resul-
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tara completamente imprescindible si
manejamos discos de formato exten-
dido (208 kbytes libres por cara) pues
de otra forma el ordenador no podra
acceder correctamente a los dos fiche-
ros de la rutina.

Una vez grabados dichos ficheros
en el disco vacio podemos completar
su contenido con los programas que
deseemos. Todos estos procesos de
formateo y copia pueden ser realiza-
dos cémodamente con la ayuda de la
nueva versién de Disckit de la que nos
ocuparemos en un préximo nimero,
proceso que deberd ser realizado en
todos los discos en los que deseemos
utilizar las facilidades de la rutina.

Por tanto cada vez que encendamos
o pulsemos reset en el Plus3 y pulse-
mos Intro para escoger la opcién car-
gador del menu principal el ordena-
dor cargard en memoria el fichero
DISK, el cual a su vez cargard y eje-
cutard el fichero binario. Inmediata-
mente la rutina comienza a trabajar y,
tras detectar el formato del disco, pre-
senta el catalogo de la unidad A (psi el
disco es de formato extendido la ruti-
na ajustard los parametros necesarios

ara poder acceder correctamente a
os ficheros contenidos en él). Como ya
sabréis los seguidores habituales de
esta serie, el catdlogo ocupa un ma-
ximo de dos paginas en cada una de
las cuales pueden presentarse hasta
32 programas. Con los cursores pode-
mos mover en las cuatro direcciones
una barra en video inverso que apun-
ta inicialmente al primer programa de
la lista, pasando alternativamente de
una pagina a otra si se intenta ir mas
alla del dltimo programa de la prime-
ra pagina o el primero de la segunda.

Pulsando Intro confirmamos la selec-
cién de un programa determinado,
pero antes el ordenador comprueba
si el fichero escogido tiene una cabe-
cera valida y si dicha cabecera corres-
ponde a un programa basic (nuestra
rutina no permite la carga de matri-
ces o ficheros de cédigo maquina),
presentandose un mensaje de error en
cada caso. Si todo va bien la rutina re-
torna devolviendo al cargador basic
un punterc que le permitird cargar y
ejecutar el programa deseado, todo
ello mediante el empleo Unicamente
de cinco teclas.

La rutina imprime también mensajes
de error si no hay ningin fichero en
el disco o se produce un error del sis-
tema operativo. En este Ultimo caso no




se imprime el cédigo del error sino un
mensaje completo que explica en de-
talle la naturaleza del mismo, con lo
que os evitaréis la tediosa tarea de
consultar el manual para averiguar el
significado del cédigo.

Los dos ficheros de la rutina ocupan
un total de 3 ks., los cuales son resta-
dos de la capacidad libre del disco de
forma que nos quedarén 205 ks en
formato extendido y 175 en formato
data, si bien creemos que esa pérdi-
da de capacidad queda compensada
con las ventajas que nos proparciona

la rutina. i
Pedro J. RODRIGUEZ
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LAPIZ OPTICO

;Para qué sirve un lapiz
optico? ;Dénde se conecta?
Julio Alberto-Alicante

B Un ldpiz dptico es un dis-
positivo electrénico que se
conecta al ordenador y to-
cando en el monitor permi-
te realizar acciones tales co-
mo elegir menis, dibujar,
etc. Es decir, es como pulsar
teclas pero pulsando en la
pantalla. Este ldpiz va acom-
pafiado de un programa que
se encarga de averiguar en
cada momento dénde estd
apuntando.

El circuito eléctrico del
dispositivo es muy simple y
consiste en un fotodiodo que
se encarga de reflejar si una
zona de la pantalla estd ilumi-
nada o no. El método gue uti-
liza el programa para averi-
guar la posicion de ésfe tam-
bién es sencillo, pues va ilu-
minando zonas de pantalla
hasta que encuentra la que
estd apuntada por el ldpiz.

Este dispositive tuvo un
momento de esplendor, pe-
ro el ratén lo estd dejando en
segundo plano.

E! +2A no tiene entrada
especifica, aunque hay algu-
nos gue se conectan por el
puerto de cassette.

PROGRAMAS
COVERSACIONALES

¢ Cudl es la mejor forma de
realizar un programa conver-
sacional? ;Y coémo se podria
empezar este programa?
].A. DE LA FUENTE-Valladolid

B [a mejor manera de rea-
lizar un programa conversa-
cional es mediante un Par-
ser. Pero ;qué es un Parser?
Puyes un programa que nos
gestiona toda la parte de vo-
cabulario, los grdficos y todo
el desarrollo de la aventura
en general. Lo dnico que el
autor tiene gque hacer, que
ya es bastante, es crear el
guién de la aventura, los lu-
gares, los objetos, darle am-
biente... y olvidarse de la
parte técnica.

Para que tengas una refe-
rencia, todas las aventuras
que cormercializa AVENTU-
RAS AD (La Aventura Origi-
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nal, La diosa de Cozumel...),
estan hechas con un Parser,
¥ este programa, incluso tra-
ducido al castellano, lo pue-
des solicitar a la misma
Aventuras AD.

Si te interesa el tema te re-
comendamos que leas toda
la serie de E! mundo de la
aventura que publica Micro-
hobby y seguro gue verds
contestadas todas tus dudas.

IMPRESORAS Y
AZIMUT

Tengo un Spectrum +2A y
de cada 10 juegos, me car-
gan 3. Un amigo me dijo que
esto es debido a que el azi-
mut estd mal ajustado y que
esto puede arreglarse ac-
tuando sobre el tornillo exis-
tente dentro del agujero de
debajo del cassette: jPuede
esto perjudicar al ordena-
dor, al cassette o la cinta?
(Solucionaria este método
mi problema? ;Existe algin
metodo mejor?

Ademds del +24, soy po-
seedor también de un Ams-
trad PC1640, para el cual ten-
go dos impresoras, una [BM
Proprinter vy una Amstrad
DMP 3000. ;Es la segunda
compatible con el +2A? O
sea, Jpuedo conectarla a é17
Carlos José LUQUEZ-Madrid

B FEfectivamente, el proble-
ma puede deberse a un de-
sajuste del azimut. Siempre
que lo hagamos con cuida-
do, no tiene porgqué romper-
se nada, al contrario, es so-
lucionar una averia. Ya he-
mos explicado varias veces
que para ajustar el tornillo
del azimut, debemos colo-
carlo en la posicién en la
cual el sonido se oiga mds
agudo.

Las dos impresoras pue-
den ser conectadas al +2A
siempre que lo hagamos por
la entrada adecuada. Las im-
presoras pueden disponer
de interface serie o paralelo
o de los dos. El +2A dispo-
ne de los dos, asi que sélo
necesitas el cable adecuado.

AVERIA EN
JOYSTICK

Tengo un Spectrum + 2, de

hace dos afios, y desde ese
tiempo he estado sacando y
poniendo con el ordenador
encendido el joystick que
tengo, pues nunca me habia
pasado nada. El problema es
que ahora no me funciona el
movimiento hacia la izquier-
da en ninguno de los ports.
i5e podria arreglar facilmen-
te sin tener que recurrir a un
técnico?.

Quiero comprarme una
unidad de discos y una im-
presora. ;Cudles me reco-
miendan a precio econémi-
co?

Carlos A. PARAMIO-Céidiz

W Por lo que nos dices, la
averia es casi seguro que es-
té en el joystick. La repara-
cion no es en principio difi-
cil, pero requiere unos cono-
cimienfos técnicos minimos.
Lo primero que debes hacer
es abrir el joystick; una vez
abierto podrds ver los cuatro
Interruptores, uno para cada
movimiento. Verifica que to-
dos hacen contacto cuando
la palanca se mueve, si todo
estd bien comprueba los ca-
bles y las soldaduras. En uno
de esos puntos estard la ave-
ria.

Nosotros te recomenda-
mos una unidad de 3 1/2 por
la capacidad y precio de los
discos.

En cuanto a la impresora
nuestro consejo es que sea
compatible Epson o IBM.

PROGRAMAS DE
LECTORES

Me gustarfa saber si hay
una seccién donde mandar
los juegos hechos por los
lectores, si es asi; jHay pre-
mios? ;En qué consisten és-
tos? ;Cémo se llama la sec-
cién?

También gqué premio dais
en Aula Spectrum y dénde
se mandan los programas
para esta seccidn.

:Cdmo se puede hacer pa-
Ta que en un Spectrum+ se
oiga el sonido por la televi-
sion? Me han dicho que hay
que hacer una pequefia mo-
dificacién ;Cudl es? jHay al-
guna ampliacién de memo-
ria para dicho ordenador
con la que carguen los jue-
gos de fases enteros?

F. Javier JIMENEZ-Madrid

B Todos los programas que
hagdis, los podéis mandar a:
HOBBY PRESS S.A. (Progra-
mas de Lectores) Ctra Irun;
Km 12,400 28049 Madrid.

Los programa que sean se-
leccionados para ser inclui-
dos en la cinta que acompa-
na la revista serdn premiados
con una cantidad que puede
llegar hasta 40.000 pesetas,
dependiendo de su calidad
v extension.

De igual manera los pro-
gramas para Aula Spectrum
o cualguier ofro apartado de
la revista, también deberéis
enviarlos a nuestra redac-
cion, indicando claramente
en el sobre la seccién a la
que van dirigidos.

Para incluir el sonido por
Ia televisién, debemos cam-
biar el modulador de video
del ordenador por otro que
disponga de entrada de so-
nido. De todas formas nues-
tro consejo es que no lo ha-
gdis, pues la calidad del so-
nido por el televisor es mu-
cho menor que el que se
puede obtener por la salida
EAR o MIC

RUTINAS DE MUSICA

Me gustaria que me dije-
sen como podria hacer en
un +2 la misica que hacen
los juegos comerciales, co-
mo el NEW ZEALAND,
STORY, DARK FUSION, etc..
Si se hace con un algtin pro-
grama, me gustaria que me
dijesen cudl es, y si es conal-
guna rutina, me gustaria que
la publicasen. ;Qué signifi-
can las instrucciones de cé-
digo mdquina: BIT 2,A, DI,
EI, HLT, SET 3,A y RST?.

Juan José DURAN-Alicante

B Mucho nos tememeos que
lo que nos planteas no es un
asunto sencillo. Es como si
nos preguntaras que cémo
es que Phill Collins hace
esas canciones tan bonitas.
Eso es cuestion de cada uno
v del interés y tiempo que se
tome para ello, teniendo
también en cuenta las dotes
artisticas de cada persona. 5i
te inferesa el tema compra-
te algiin libro especifico y
dedicale todo el entusiasmo
que pareces tener.

Las instrucciones que nos
indicas realizan las siguien-



tes acciones: BIT 2,A: Com-
prueba el bit 2 del registro
A, sies ] el flag Z se coloca-
rd a cero y si es cero a uno.
DI: Inhibe las interrupciones
enmascarables. EI: Desinhi-
be las interrupciones enmas-
carables. HLT: Bloguea el
microprocesador hasta que
una interrupcion tiene lugar.
SET 3,A: Coloca a uno el bit
3 del registro A. RST: Salta a
la direccién de memoria es-
pecificada después.

PROGRAMAS TURBO
A NORMAL

;Podria sugeriros algo?.
En vista de que en vuestra
revista siempre habéis pues-
to mucho apoyo a todos los
usuarios del Spectrum me-
diante ayudas para acabar
los juegos, informacién de
éstos y programas de utilida-
des para todos los modelos,
me gustaria sugeriros si jno
podriais hacer un programa
que pudiera pasar o transfor-
mar los blogques de C/M de
carga turbo a carga normal o
también a los blogues de
C/M sin cabecera?. Que es-
te programa les pusiera ca-
becera para gque después
tanto los de carga turbo o sin
cabecera, fueran pasados a
disco mediante tapedisk.
German MEDINA-Gran Canaria

B Sin duda el programa se-
ria de gran utilidad para mu-
ches usuarios pero su reali-
zacién tropieza con grandes
dificultades.

La primera es que los tur-
bos son diferentes, con lo
que la rutina debe hallar el
valor correcto de la veloci-
dad. Que nosotros sepamos
s6lo hay un programa copia-
dor que realice esta funcién
y no con muy buenos resul-
tados.

El segundo problema es
que el cargador que utiliza el
programa para cargarse no
vale en cuanto cambiemaos la
forma de carga, con lo que
perdemos la direccién de
egjecucién. No hay método
infalible para hallar ésta, con
lo que la iinica solucién es
buscarla nosotros con la di-
ficultad que ello conlleva.

A estos dos problemas se
suma otro, que es la falta de

memoria.

Como habrds podido com-
probar, la realizacion de un
programa como el gque nos
propones no es fdcil, maxi-
me cuando un tranfer lo so-
luciona tode sin ningin pro-
blema. Aungue como en in-
formdtica nada es imposible
retamos a todos los lectores
a gue hagan el susodicho
programa. Animo y suerte
porgue la vais a necesitar.

CONTADOR DE
VUELTAS

Tengo un ordenador Spec-
trum + 2 y me gustaria saber
si se puede afiadir al casset-
te un contador de vueltas pa-
ra poder saber dénde em-
piezan y acaban los juegos.
Si se pudiera, ¢tendria que
ser un modelo determina-
do?, ;cémo se haria?.

Javier CUCHI-Zaragoza

B [o mejor que puedes ha-
cer es cargar los juegos con
un cassette externo que dis-
peonga de ello, pues la incor-
poracion de uno en el que
lleva el + 2 si bien no es im-
posible, no es tarea muy fa-
cil gue digamos.

POKES PARA CINTA
0 DISCO

Tengo un ordenador +3
de disco y un Multiface Il y
quisiera saber lo siguiente;
Los pokes que publicdis en
la revista para cinta, sirven
para disco?. Lo digo porque
lo he probado y no funcio-
nan.
Antonio FUSTER-Baleares

B Normalmente los pokes
que publicamos, valen para
un juego y para un ordena-
dor, independientemente
del medio, cinta o disco,
donde esté almacenado.
Ahora bien, ya hemos co-
mentado alguna vez que
Ppueden existir varias versio-
nes de un mismo juego que,
aungue aparentemente son
Iguales, cambia el cédigo in-
terno y los pokes van a valer
para una version pero para la
otra no. Esto puede darse en
los casos de los programas
en cinta y en disco. Esto, re-

petimos, no es lo normal pe-
ro puede ocurrir.

DISENADORES
GRAFICOS

Me gustaria saber cémo se
hacen las pantallas de la sec-
cion pixel a pixel.

José Miguel RIAZA-Madrid

B [as pantallas se realizan
generalmente mediante pro-
gramas disefiadores graficos
como THE ART STUDIO, AR-
TIST, LEONARDO y algtin
otro mds gque podrds encon-
trar en algunas tiendas espe-
cializadas.

+3 DOS

Me gustaria saber si para
acoplar la impresora AMS-
TRAD DMP 3160 al + 3 nece-
sito un interface y en caso
afirmativo cémo se haria. Me
gustaria también que me pu-
blicaran un programa en ba-
sic para acondicionar la me-
moria para ir al +3 DOS.

Miguel LOSADA-Cidiz

B Laimpresora DMF 3160 la
puedes conectar por el
puerto paralelo gue tiene el
+ 3 detrds. Para poder conec-
farla, lo 1inico que necesitas
es el cable adecuado. Este
no es dificil de hacer, pero
requiere ciertos conoci-
mientos de electrénica. Pue-
des hacerio tii mismo o en-
cargarlo en alguna casa que
se dedique a hacer cables.
La utilizacién del +3 DOS
solo se puede realizar desde
coédigo mdquina, con lo que
es imposible darte un pro-
grama en basic que «acomo-
de» la memoria. Por ofro la-
do lo iinico que debemos ha-
cer es paginar la pagina 7 de
RAM en el bloque 3 y colo-
car la ROM que contiene el
3DOS. Las instrucciones en
cddigo mdquina para hacer
ésto son muy simples y las
puedes ver en todos los pro-
gramas de la seccién PLUS 3.

COMPATIBILIDAD
ENTRE ORDENADORES

Desearia saber si un juego

gue es para un ordenador en
especial se puede utilizar pa-
ra otro ordenador y si se
puede de gqué manera. Por
ejemplo de Amstrad o Spec-
trum a Dragén.

Miguel BOMBIN-Valladolid

B En principio los progra-
mas solo valen para el orde-
nador para el que fueron es-
critos.

CORRUPCION EN
LA PILA

En vuestro curso de cédi-
go méagquina pag. 19 al final
del parrafo del punterc de
pila dice que es posible re-
tornar al basic incluso con la
pila corrompida con la ins-
truccién RST 8. ;Por gué
después en la pag 58 penul-
timo parrafo antes de la ins-
truccién PUSH QQ ya al final
dice que es imposible retor-
nar con la pila corrompida?

;Cémo se hace para car-
gar y parar antes de gque
arrangue un programa sin
cabecera si en el bloque car-
gador no aparece ningun
CALL nn o JP nn?

Juan Andrés LEON-Navarra

B Los dos pdrrafos tienen
parte de razén. Podemos re-
tornar al basic con la pila co-
rrompida, pero sélo hay que
hacerlo en caso de emer-
gencia, pues retornamos co-
mo si de un error se tratara,
con lo que el programa ba-
sic gue se estuviese ejecu-
tando se parard. En el segun-
do pdrrafo se explicaba que
es imposible retornar con la
pila corrompida y es cierto
en la medida que si por
ejemplo debemos retornar
desde una subrutina a otra,
no lo podremos hacer con la
pila corrompida, a no ser
gue hagamos lo que hace el
RST 8, que es guardar la po-
sicién de la pila en donde es-
td el retorno para una situa-
cion de emergencia.

Los fallos mds corrientes
en un programa en codigo
mdgquina vienen por una pi-
la corrompida, asi que hay
gue poner especial atencion
a este caso.

La respuesta a tu segunda
pregunta viene a cuento con
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CONSULTORIO

la primera, pues lo que segu-
ramente realiza el programa
es un salto indirecto median-
te la pila. Es decir se coloca
en la pila la direccion del sal-
to mediante un PUSH y lue-
go se hace un RET. Iincluso
se puede eliminar el PUSH si
el valor ha sido ya cargado
con anterioridad.

La razén de todo esto es
proteger el programa contra
miradas indiscretas. Otra
medida todavia mds rebus-
cada consiste en llamar a la
rutina de carga y sobreescri-
bir la pila con el programa
que se estd cargando. Las so-
luciones varian dependien-
do del método, pero todas
tienen solucién aungue a ve-
ces sea un poco rebuscada.
La mds utilizada consiste en
dividir el blogue principal
en dos para poder trabajar
con ellos sin problemas.

ERROR EN EL
BUSCADOR Y
GRABADOR DE
GRAFICOS

Por error de impresién ti-
pogrifica falta la linea n. 88
del programa «Buscador y
grabador de graficoss del
Microhobby n. 199 ;Podrian
por favor damos los datos de
dicha linea?

¢Como podria hacer un
cargador basic para poder
cargar bloques sin cabece-
ra, que se ejecute?. ;Como
se podria saber la direccién
inicial de carga y el n. de
bytes de estos bloques sin
cabecera?.

A.]. DE LOS DOLORES-Cadiz

B Parece ser que en algu-
neos numeros ésta linea salié
borrosa, por lo que la repro-
ducimos de nuevo: 88
281118D6737AFEQ128CD
1032

Para cargar un blogue sin
cabecera tienes que llamar a
la rutina de la ROM que estd
en la direccién 1366 tiendo
el registro A el flag del blo-
que, el IX el comienzo y el
DE la longitud y colocando
el acarreo a 1 mediante SCF.

Por iiltimo para hallar el
comienzo y la longitud de un
blogue sin cabecera, debes
desensamblar el cargador y
averiguarlo ahi.
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UNIDAD PARA EL +2A

En el manual del usuario
de mi Spectrum +2A, pone
que conectando una unidad
de disco externa de 3 pulga-
das al ordenador, éste se
convierte a todos los efectos
en un +3. ;51 me compro
una unidad de discos podré
utilizar los programas gque
estdis publicando para el +3
en mi +2A7 ;0 puedo utili-
zarlos sin tener conectada la
unidad de disco? En el caso
de que tenga que comprar-
me una jcudl me recomen-
dais?

También quiero comprar-
me una impresora que fun-
cione en modo 12(-‘]K sola-
mente, pero no me interesa
una que funcione en modo
48K solo, jcual me recomen-
ddis? (Podria usar la unidad
de disco y la impresora al
mismo tiempo?

+Oué es mejor ampliar mi
Spectrum comprandome la
unidad de disco v la impre-
sora o emplear el dinero en
la compra de una ordenador
de 16 bits (Amiga o PC)?
jocuanta vida le queda a
nuestro querido Spectrum?

Victor GIMENO-Valencia

B Ademds de comprar la
unidad de discos, debes
comprar alguneos chip que le
faltan al + 2A para manejar la
unidad. Los puedes comprar
sueltos y colocarlos en la pla-
ca o comprar el interface
que vende Amstrad. En el
caso de hacer ésto el orde-
nador es virtualmente un + 3
y puedes correr en él todos
los programas.

Los programas que esta-
mos publicando para el +3
valen para +2A siempre que
no hagan referencia a la uni-
dad de discos.

EL inico fabricante gue
dispone de unidades de 3
pulgadas es Amstrad.

Como hemos dicho ante-
riormente, el lnico requisito
gue le ponemos a la impre-
sora es gue sea compatible
EPSON o IBM. Lo demds es
cuestion de precios y gustos.

La impresora funciona per-
fectamente junto con la uni-
dad de discos.

Lo de ampliar o cambiar
de ordenador, no tiene una
respuesta fija, pues depende
de muchas cosas: la utiliza-

cién del ordenador, el dine-
ro disponible, etc. Recuerda
que todo el software que tie-
nes ahora no te sirve para na-
da si te compras otro orde-
nador.

En cuanto a la vida del
Spectrum es dificil de prede-
cir si pensamos que todavia
se sigue vendiendo. Todo
dependerd de si las casas de
software le van a seguir dan-
do apoyo o lo van a ir dejan-
do de lado. Esperamos que
ain le queden muchos afios
(mds que nada para que no
tengamos que buscar otro
trabajo).

APOYO MORAL

Amigos de Microhobby,
escribo esta carta en busca
de apoyo moral. He hecho
algunos experimentos con
un LDR v un kempston. La
idea consiste en ir leyendo
con la fotoresistencia los
cuadrados blancos y negros
de un cuadrado mayor de
‘Bx8 v meterlos en los UDG.
Esto solo es una prueba y la
idea es hacer un digitaliza-
dor barato en blanco y ne-
gro. )

Feo. Javier LAZARO-Segovia

B La idea no es mala y de
hecho hemos visto algunos
digitalizadores experimenta-
les para Spectrum. La pue-
des mejorar si utilizas los cin-
co bits del interface kemp-
ston para realizar tonos de
grises por medio de tramas
en pantalla. Adelante y des-
de aqui te ofrecemos todo el
apoyo moral que necesites.

RELQ]

Poseo un Spectrum + v
debido a mis casi nulos co-
nocimientos de CM, me gus-
taria que me contestasen a
las siguientes preguntas:

1.- En la microficha n. R36
del curso de CM publicaron
un programa para realizar un
reloj. (Hay pokes para cam-
biar la linea y la columna en
la que sale impreso el reloj?
¢Cudles?

2.- En la revista 199 apare-
ce un programa para el +3,
é¢qué cambios hay que hacer

para que funcione en mi or-
denador?.

3.- En la revista n. 196 apa-
rece un programa para alma-
cenar graficos en memoria.
La pregunta es: ;Es necesa-
rio al disefiar los graficos en
pantalla disefiar también las
mascaras de esos grdficos
para almacenarlos consecu-
tivamente de los grificos?

Jorge MARTINEZ-Valencia

B |.- Los pokes para cam-
biar la posicidén son:
POKE 65185, columna
POKE 65186, linea

4.- En el programa sélo es-
td prevista la grabacién en
disco, por lo que no podrd
correr en fu ordenador, los
cambios son demasiado nu-
merosos como para afrontar-
los con POKES, hay que re-
hacer el programa entero.

3.- 5, es necesario, aungue
si no quieres las mdscaras,
las puedes dejar en blanco y
va estd. Ten en cuenta ésto
cuande saques el grifico a
pantalla.

CORTOCIRCUITO

Después de usar un rato el
ordenador (Spectrum +2)
observe que el cable de ali-
mentacidén estaba algo liado
con el cable de antena. De-
senchufé ambos cables para
guitarles las vueltas, pero me
olvidé de desenchufarlo de
la red. Los extremos se toca-
ron y desde entonces el or-
denador no se enciende.
¢Dénde se encuentra la ave-
ria y en qué consiste?

Prudencio GOMEZ-Alava

B Como nos dices que de-
senchufaste los dos cables
del ordenador, lo mds facil
es qgue se halla estropeado la
fuente de alimentacién al
realizar un corto en su entra-
da. El televisor suponemos
que estd bien al no mentarlo
para nada y seguro que lo
utilizas para ver la tele. Lo
mejor que puedes hacer es
gue un amigo te deje una
fuente de alimentacién y
probar con ésta. Una vez
comprobado que la averia
estd ahi, lo mejor que pue-
des hacer es llevarla a un
servicio técnico.
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sion han sido notablemente re-
cortados.

De cualquier forma, |a diver-
sion esta asegurada.
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T8 2 e entre ellos hemos destacado
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HYPERSPORTS

Otro clasico para la colec-
cion. Y es que sin duda este
Hypersports editado por el tan-
dem Ocean-Imagine-Konami
pasara a los anales de |a histo-
ria como uno de los mas diver-
tidos simuladores deportivos.

El paso de los afios ha pues-
to de manifiesto sus sencillas
tecnicas de programacion, pe-
ro también las diferentes prue-
bas deportivas que incluye nos
demuestran que la diversion no
siempre implica sofisticacion.

Sin duda un programa indis-
pensable dentro de cualquier
programoteca que se precie de
serlo,

>

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

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

Frer

Para cargar los juegos teclea LOAD ",
pon en marcha el cassette y el g)ro rama
se cargara outomaticomente, 5i algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-

lumen diferente.
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GOODY

Sin duda alguna Opera cuen-
ta en su haber con varios de los
clasicos de la historia del soft-
ware espanol. Alguno de ellos
ya os lo hemos facilitado en
nuestra revista, como puede
ser el caso de «Livingstone, su-
pongon.

En esta ocasion le toca el
turno a «Goody», simpatico la-
dronzuelo que, en tu compafria,
se vera envuelto en mil y una
peripecias para conseguir atra-
car un banco y huir sin ser atra-
pado por la policia.

Os deseamos suerte a los
dos.

>

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

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

O

Para cargar los juegos teclea LOAD ",
pon en marcha el cassette y el m?r{:mc
se cargard automaticamente. Eic go va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.




LO ES, PERO TE

PONDRA TAN

NERVIOSO QUE

NO PODRAS — i
PARAR DE JUGAR. UN MONTON DE PANTALLAS DIFERENTES,
UNO O DOS JUGADORES, POSIBILIDAD DE HACER TU PROPIO
DISENO, Y UN MONTON DE SORPRESAS MAS QUE SERA MEJOR
QUE VEAS TU MISMO.




na calida noche, oifmos
U unos sollozos junto a
la puerta. Tan lastime-
ros eran los gemidos y tan
amargo el sorber de mocos
que todos nos levantamos y
acercamos al lugar,
Abierta la puerta, se perfi-
16 ante la luna una triste fi-
gurilla llevando en ristre una
espafiola bandera. El peni-
tente habia llegado hasta
nuestro hogar siguiendo la li-
nea central de la carretera. -
iE onde viene? -babed el
Yiepp. -iHuy!, rico bocadito
-suspiro Hebilla. -¢Quién
osa? -rugid el viejo. -Toy
Juanmilla i tero jase musha
aventura -dijo el desgraciado
-Y ademas -sollozo,- jvengo
de La Linea!
Y desde entonces no he-
mos podido librarnos de él.

THE HULK

Vamos a echarle una ma-
no en ésta aventura inglesa
a D. Gabriel Barcia Bendaiia,
de Huelva: 1- ;Cémo se coge
la cera (wax)? Tienes que sa-
lir, examinar el Domo y com-
probaras que tiene una reja
(Mesh), soplar a través de
ella con el abanico (Wave

Como siempre, Hebilla, con la inestimable
ayuda del viejo y los incordios del

Yieep, va a tratar de contestaros.

Pero hoy también contamos con la ayuda
de Juanmilla, nueva adquisicion

de este hatajo de piraos.

Hete aqui como sucedio.

milla se une

Ay Pandilla

Fan), el aire huracanado en-
trara en el Domo y haré salir
de estampida a las abejas. 2
iComo levanto la trampilla
que existe en la primera pan-
talla? Con «Bite Lips» para
hacerte mazas y «Remember
Nightmare», el nombre de tu
peocr enemigo para coger un
supercabreo, que te permiti-
r4 aguantar el gas tranquili-
zante. Después «Pull Ringp.
3- ;Como inutilizo la salida
del gas del Domo gue se en-
cuentra en la pantalla del
hormiguero? Con «Plug
Oulet» y «Use Waxa. 4- ¢ Cual
es la utilidad del «Metal
Hand Fan»? Sirve para hacer
aire y poder espantar a las
abejas. 5- ;¢ Dénde se encuen-
tra «Ant-Man»? Se halla en
una caverna, prisionero en
una jaula por Ultrdn.

MEGACORP II
D. Alfito, de Las Palmas,

Canarias, esta algo atascadi-

llo: 1- ;Cémo puedo salir de
la alcantarilla? Hay que bus-
car una escalerilla que sube
hasta una trampilla con cui-
dado de no perderse, luego
abrela con estas ordenes:
Aprieta el volante-Gira el vo-
lante. Una vez abierta ya pue-
des salir. 2- ;Para qué sirve
la escoba y el destornilla-
dor? Una escoba sirve para
barrer y un destornillador pa-
ra destornillar; pero en ésta
aventura no tienen ninguna
utilidad.

D. Juan José Pozo Mohe-
dano, de Villanueva de Cor-
doba. Quiere que le sague-
mos de dudas con las si-
guientes preguntas: 1- ¢ Para
quée sirve la aguja que hay en
el jarro y como se usa? La
pistola que encuentras en
esta parte es lanza dardos,
asi que, adivina cual es la
municién. 2- ¢Cual es la cla-
ve que hay que dar al ordena-

dor en la sala de archivos?
En la prision encuentras a un
guardian del gue hay que
deshacerse.

Cuando lo examines verds
que llevaba un papel con
unas claves para pasar el
control de seguridad y poder
hacerte con la copia del dos-
sier. 3- ;Qué hay que dar al
robot de la planta L17 Una de
las claves de seguridad que
veras en el papel. 4- ;Se pue-
den matar a los guardias de
la carcel? Solamente hay
que matar al primer guar-
dian.

Los otros te dejan pasar
dandoles el cddigo de segu-
ridad. 5- ;Doénde consigo el
dinero para llamar al salir de
la carcel cuando haya conse-
guido el dossier? Tienes que
ir al templo, y pedir limosna
en la misma puerta.

D. Tony Caules, y D. Jorgi-
llo Louzao ya tienen respues-
ta a sus preguntas.

COZUMEL

D. Oscar Bartolomé Marti-
nez, de Burgos. Hace las si-
guientes preguntas: 1- ;Que
objetos debo tener al co-
mienzo de la segunda parte?
Para poder llegar a feliz fin la
segunda parte tienes que lle-
var: una fuente de luz, un re-
cipiente con combustible, lo
indispensable para encen-
derlo, algo contundente, un
adorno dedal, un calzado
apropiado y agradable com-
pafiia. 2- ;Qué debo hacer
cuando estoy en el sepulcro?
Debes buscar el modo de ac-
tivar el mecanismo para en-
contrar la bajada a la tumba.

s
(B
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La clave esta en el altar,
donde tienes que hacer de
campesino guemando unos
hierbajos. 3- ;Para qué sirve
el loro, la jaula, el cascabel
y la vibora? Kuill, para hacer-
se alguna caquita en tu hom-
bro y sacarte de algin aprie-
1o, 0 Sea, que por mucho que
cague no lo pierdas; la jaula,
es la casita de Kuill; el cas-
cabel, para una meona mo-
nada; y la vibora, para mor-
gerte si te acercas demasia-

0.

D. Eduardo Villalobos, de
Valladolid. Tiene los siguien-
tes problemas: 1- ;Como de-
monios entro en el templo?
Si tu version es de Spectrum,
te informo gue algunas co-
pias han sido danadas en el
proceso de masterizacion y
duplicacion por machacarse
algunos bytes.

Al parecer uno de ellos co-
rresponde a la entrada del
templo. Por el momento pue-
des entrar tecleando decir
usurs, De todas formas envia

tu copia a Dinamic y te la
cambiaran.

2- ¢Como entro en la casa
de Turk? Para entrar en casa
del contrabandista es mejor
gue ya hayas estado en el
templo, pues alli encontraras
algo gue le va a gustar. Res-
pecto a las otras rarezas de
las que me hablas es posible
que ocurran por el mismo
problema que el de la entra-
da al templo.

D. Alberto R. Cuesta Can-
tanero, de Alcala de Hena-
res, Madrid. Pregunta: 1-
+Como es que cuando pido
ayuda, salo me dice que no
es necesario? Aparte de que
la memoria iba muy escasa,
los padres de la criatura han
pensado que con el coman-
do de ayuda la aventura po-
dria resultar demasiado facil.

Ademas, para eso esta el
Equipo de los Carpatos que
disfruta sacando de apuros
a los valientes aventureros.
2- ;Como es que ya con los
50 puntos y 6 pesos no con-
sigo hacer nada en la 2 par-
te? Ayudaria un monton una
relacion de los objetos con
los que pasas a la segunda
parte para saber en qué has
fallado. Pero de momento te
informo de que no te pueden
sobrar mas de 4 pesos. 3-
LComo consigo mas dinero?
Vendiendo a Big Turk cierta
figurilla que en cierto templo
encontraras. 4- ;Cémo libero
a Kuill? Tienes que hacer un
pequeno canje con el borra-
cho. 5- ;Qué palabras digo
en el templo? Las palabras
te las dice un sabiondillo per-
sonaje, pero si no te funcio-
na y tu copia es de Spec-
trum, idem que arriba. 6- ;Es
necesario el cascabel? Ya
esta contestado. 7- Los si-
guientes objetos ..... ;qué uti-
lidad tienen en la 2 parte?,
creo que solo dos son los

unicos utiles. Has dado en el
clavo, de todos los que nom-
bras esos dos son los que
necesitas.

D. José Luis Giménez
Abad, de Mostoles, Madrid.
Prgunta: 1- ; Cdémo puedo co-
ger el paquete que se en-
cuentra dentro del barril?
Cuando un objeto esta den-
tro de otro hay que sacarlo
de ..., no cogerlo. 2- ;:Como
puedo conseguir dinero?
Cuando logres sacar el pa-
quete del barril, ya lo habras
conseguido. 3- ;Donde dian-
tres esta la llave que abre la
puerta al este de la calle prin-
cipal? La puerta es de la ca-
sa del borracho, por lo que
su duefo debe de tener la lla-
ve, tratale bien y a lo mejor
te la deja. 4- ;Como puedo
conseguir entrar en la sacris-
tia de la‘iglesia? Para entrar
a la sacristia tienes que con-
seguir que el cura te invite.

D. Sergio Beato Sanchez,
de Modstoles, Madrid. Des-
pués de detallar su vagabun-
deo por la isla gquiere saber
qué es lo que le pasa: Tras
estudiar concienzudamente
todos los hechos relatados
en tu carta, creo gue lo que
te falta es un objeto contun-
dente; ver arriba lo que tie-
nes que llevar para pasar la
2 parte. De todas formas lo
mejor es no encender el
quinqué hasta que sea nece-
sario, pues el combustible
esta bastante justo.

D. Antonio Vicente Polo,
de Madrid. Nos amenaza con
hacerse el harakiri con un
cortaunas si no son atendi-
das sus suplicas: 1- ;:Queé he
de hacer para gue Kuill no
salga volando cuando nos di-
rigimos hacia la selva? Al pa-
recer a Kuill le da panico la
selva, por lo gue es imposi-
ble que lo saques del pueblo.
2- Al llegar al templo, iqué
palabras tengo que decir {las
sabe Kuill)? No. Kuill lo dni-
GO que sabe es gue quiere
cambiar de duefio. 3- En el
mapa, se indica un lugar co-
mo el de los arboles caidos,
pero yo no lo encuentro. Co-
mo muchas otras cosas, esa
zona hubo que quitarla por la
evidente falta de memoria. 4-
¢ Para que sirve el cascabel?
Ya esta contestada.

D. Alfonso Saavedra Ser-
na, de Calatayud, América. 1-
.Qué he de hacer para que
Zyanya no vuelva a la taber-
na despues de haberle paga-
do? A Zyanya no le gusta su
trabajo, pero por miedo al ta-
bernero vuelve a la taberna.
Prueba negandote a darle di-

nero e intenta ayudaria@
lir de esa miseria. 2- AHa¥
cesidad de compi
ma? ;Cual? Me g
fista, ;jarmas?
Y la camisg
que hace all

a crema, y.. a
broncedfSe se ha dicho. 4-
¢ Para'qué son las palabra
que dice el maestro?
la clave para entrar al te
ple. - (Hay que comprar el
petroleo? ;Como? Para com-..
prar petroleo necesitas u
cipiente, en el mercado lo en-
contraras. 6- ;Para qué. ;
la sortija? La sortija ti
que devolversela a su verda-
dero duefio. 7- (Co
decir a un person
siga?.

Para que te siga basta con
decir el nombre y ven.

D. Calimero Pollo Yema,
de Puerto Real, Cadiz. 1=
¢Pio, pio, pio? No, mas bien
pio, pio. 2- ;Cémo se entra
en el templo? Diciendo las
palabras. 3- ;Como se entra
en casa del traficante? Con-
testando a las impertinentes
preguntas del matén. 4-
¢Qué hay en el charco apar-
te de las larvas? Por el mo-
mento lodo, despues de sa-
lir del templo, quién sabe. 5-
¢Qué hago para que no se
escape el loro? El loro sélo
se escapa si intentas sacar-
lo del pueblo. 6- ;i Tengo que
coger la estera para la se-
gunda parte? La estera es
del borracho, y no creo que
le haga ninguna gracia no te-
ner dénde dormir la mona
cuando vaya a su casa. 7-
;Donde esta la llave de la
jaula? Para abrir la jaula no
necesitas ninguna llave, pe-
ro espera a que sea de tu
propiedad para liberar a
Kuill. 8- ;Dénde encontrd al
Yieep? El saltarin Yiepp fue
encontrado abandonado en
las mazmorras mas profun-
das del castillo.

He aqui la historia, la cria-
turilla es el horrendo fruto de
los amores entre una hembra
saltamontes, que permanen-
temente borracha rondaba
por los pasillos, y un libidino-
50 gnomo, que pillola en mo-
mento favorable € Se po-
dia esperir? S i




EmHISTORIA DE LOS VIDEQJUEGOS m

El mes pasado acabamos, por fin, con la historia de Ultimate. Y como no
se nos ocurria ninguna compaiiia sobre la que hablar, hemos decidido
hacer un capitulo especial dedicado a los programadores «freelance» o

independientes, los cuales representan una parte muy importante dentro

del mundo de la programacién de videojuegos.

||
viénes son los programado-
res dfreelances?, 3de dénde
vienen?, s;para quién traba-
jan, seudnto gqnang, existe el alma?,
y si existe, stendré un Spectrumé. Inte-
resantes preguntas que vamos a tratar
de contestaros para saciar vuestra ina-
gotable sed de sabiduria.

Hoy por hoy, lo normal es que los pro-
gramadores trabajen de una manera
mas o menos fijo para una determina-
da compaiia. 5i embargo, hay también
un extense grupo de personas que, a di-
ferencia de éstos, prefieren montarselo
por su cuenta, realizar a su aire sus jue-
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gos y después vendérselo a la compa-
nia que haga la mejor oferta econémi-
ca. 5i, ellos son los Programadores Free-
lance, auténticos mercenarios del soft-
ware.

:POR QUE SER
FREELANCE?

Y, scudles son las diferencias entre tra-
bajar de una u otra forma? Pues, la ver-
dad, muchas y muy variadas. En princi-
pio parece resultar bastante mas como-
do y seguro trabajar en la plantilla de
una compadia: dispones de potentes y
caras herramientas para realizar tus pro-
gramas, cuentas con la ayuda v el con-
sejo de ofros programadores, v, lo que
es mas importante, el dio 30 de cada
mes tienes fu némina ingresada en el
banco, independientemente de que el
juego que hayas realizado sea un éxite
o no.

Pero, pequefivelos, hay gente para to-
do. Asi nos encontramos con un nutride
grupo de personas gue gusta del riesgo
y un buen dia decide probar fortuna y
montarsele por su cuenta. Y esto tam-
bién puede tener sus ventajas. A pesar
de que no se trata de ningun juego y por
tanto tienes que planteartelo muy seria-
mente y ser rigido contigo mismo para
no tardar 15 afes en acabar el progra-
ma, sin duda el trabajar cémodamente
en tu casita resulta todo un lujo: no tie-
nes que soportar a jefes grufiones, ha-
ces el programa enteramente a tu gus-
to, no tienes que cumplir ningun hora-
rio y, lo mejor de todo, te libras de los
insufribles atasacos en horas punta pa-
ra ir al trabajo. Ademas, por regla ge-
neral si tu juego llega a ser un éxito los
beneficios econdmicos que vas a obte-

Survivor y Sol Negro, dos ejemplos de pro-
gramas espanoles realizados por freelan-
ce, aunque editados por Topo y Opera.

ner de ello seran mucho mayores.

Todo esto, sin embarge, también tie-
ne su parte negative y es que si después
de haber trabajodo durante un montén
de meses nuestro proyecto no alcanza
un nivel de calidad adecuado, hemos
perdido todo el tiempo y el dinero inver-
tidos. Que hemos hecho el ridi, vamos.

Como véis, no hay ningua opcién que
parezca mejor que la ofra, y esta en el
animo de cada cual el trabajar de una
u ofra forma.

CASOS PARTICULARES

Una vez aclarada lo idea general del



tema, podemos pasar a ver algunos ca-
sos particulares.

Y, sin duda, al hablar de los freelan-
ce hay que hablar de dos nombres que
desde siempre han brillade con luz pro-
pia dentro de este dificil mundo de los
programadores independientes. Costa
Panayi y Sandy White.

El primero de los citados, Costa Panayi
(de quien ya hemos hablado en alguna
ocasion en esta misma serie), es uno de
los mejores ejemplos de los programa-
dores de este tipo: no esta expuesto a

- :.p-,. e
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los imposiciones de ninguna casa, no fie-
ne compromisos de fechas ¥y por tanto
los productos que lanza son de una co-
lidad muy elevada. En su trabajo no se
despreocupa de los tendencias comer-
ciales, pero muchos de sus juegos pue
den ser considerados auténticas obras de
arte. Vamos a recordar algunas de ellas:
Androide | y Il, TLL, Highway En-
counter, Deﬁekfor. ..

Otro ejemplo que seria imperdonable
no citar en este apartado es el de Sandy
White, que gracias a su revolucionario
sistema de programacion cred en su
tiempo el aun famoso Ant Attack, mas

Highway Encounter de Costa Panayi y Ant
Attac de Sandy White, dos clasicos free-
lance.

los Monty Mole, Krakout...) o SPECIAL
FX, grupo comandade por Johnatan
Smith que generalmente trabaja para
Ocean y a quienes debemos titulos co-
mo Mickey o Ping Pong.

Y ya que hemos hablado de Ocean no
podemos dejar de citar a Mike Lamb,
famaso por la programacién de imnu-
merables titulos para esta companio: Re-
negade, Robocop y Batman. Este co-
so, sin embarge, quizas sea un fanto
porhcular ya que Mr. Lamb trabaja
practicamente en exclusiva para Ocean.

Todos estos casos citados nos ponen
de manifiesto el excelente nivel que des-
de siempre han tenido estos programa-
dores independientes quienes, en muchi-
simas ocasiones, han superado con sus
trabajos el nivel de calidad impuesto por
las grandes compaoiias de juegos.
res imdepenaientes guienegs, e mmucinsi-

Y ahora le toca el turno a nuestro pais.
Como dato podemos decir que una bue-
na parte del software que se realiza en
Espona corresponde @ programadores

o grupos de programadores freelance.
Sin embargo, desgraciadamente el tema
de la programacién lo tenemos bastan-
te crudillo y el ambiente general no in-
vita precisamente a que la gente se ani-
me a trobajar por su cuenta en un mer-
cado tan dificil. Por ello lo mayoria de
los buenos programadeares trabajan pa-
ra una de las grandes: Topo, Dinamic,
Opera, Zigurat...

Y los freelance que andan por ahi, ge-
neralmente bastante apurados de dine-
ro, no suelen ser profesionales que se de-
diquen exclusivamente a programar jue-
gos, sino que compaginan esta actividad
con otras similares,

Por citar algunos programas pedemaos
hablar de Silent Shadow o Survivor,
titulos por todos conocidos y que de-
muestran nuevamente que los freelance
pueden presumir de haber realizade mu-
chas de las piezas claves del software,
en este caso del software espaniol.

Actualmente trabajan o medio traba-
jan (lo decimos por la cantidad, no por
lo calidad), de esta forma varios grupos,
entre los que podemos citar: Animagic
(Mortadele I, Bronx..), Arcadia (Seol
MNegro), Gamesoft (Senda S5alvaje)
Mew Frontier (versiones para Spectrum
de Hostages de Infogrames y Magic
Johnson de |'\w'|»ell::--:>urmtjl y ofros nombres
como Comix, ZKD, etc...

Y poco mas queda que contar sobre
este tema. A partir del préximo nomero
empezaremaos a tocar un poco mas de
llene el mercado espaniel.

/ Es el perspicaz lider de
las Tortugas®. Su arma
es la espada katana y se
llama Leonardo™

conocido en Espaia como Hormigas. Es-
tos dos pueden ser los casos rnc':ﬁ'listc’)ri—
cos de freeiunce hasta la fecha.

Sin embarge, también se dan muchos
casos en los que estos programadores se
reunen con otros formando grupes inde-
pendientes que también trabajan para
otras compafnias.

Dentro de ellos podemos incluir nom-
bres como TEQUE (realizadores de jue-
gos como Jack the nipper, la serie de

Teenage Mutant Hero Turtles™, April O'Neill™, Shredder™, Heroes in a Half
Shell™, Mouser™, Bebop™, Rocksteady™ are all registered trade marks of Mirage
Studios, USA. ALL RIGHTS RESERVED.

Used with permission. Based on characters and comic books created by Kevin Eastman
and Peter Laird. © 1990 Mirage Studios, USA.

Published by Mirrorsoft Ltd. under licence from Konami® and under subr-licence from
Mirage Studios, USA.

Konami® is a registered trademark of Konami industry Co. Ltd. © 1990 Mirrorsof Ltd.
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ara otros no fue sino una broma
de los medios de comunicacion,
a cuya cabeza se encontraban
los mensajes transmitidos des-
de el Gobierno y el Ministerio de
Interior recomendando la calma.

Fue pasando el tiempo y todo se di-
luyd en el cotidiano transcurrir hasta
caer en el olvido. Algunas sectas que
quisieron hacer del acontecimiento las
sefiales de una préxima venida del dios,
tan esperado por todos, les resulio va-
no su intento de instrumentalizar las
pretendidas manifestaciones divinas
para lograr aumentar su influencia y po-
der sobre la ignorancia de los ciudada-
nos.

Dié la sensacidn de que al perderse
la importancia que se concedia al he-
cho, arrastrando la frustacion de estos
grupos y de sus propésitos, la gente pu-
diera de nuevo negar sus valores y en-
tregarse por el contrario a la lujuria, el
consumismo, la ambicién, el egois-
mo..., a los que, en realidad, nunca se
habia abandonado. Porque el pueblo
antes y después del suceso habia se-
guido «pecando» lo que solia.

El caracter anecdético del hecho, ais-
lado en el tiempo, le confirio las carac-
teristicas de un fenémeno inexplicable
perdido en el recuerdo, al que incluso
se hablia dejado de temer. Las conduc-
tas volvieron a su cauce habitual. Se
acallaron los rumores, los comentarios,
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los negocios surgidos en torno al raro
Suceso.

La normalidad anodina y tediosa se
instalé nuevamente por todo y todos
hasta que el acontecimiento se repitid.

Esta vez todos los puentes, todos los
tineles de la ciudad, no unos aislados,
se hundieron simultaneamente. Todo
se llend de escombros y el caos circu-
latorio fue absoluto. El panico cundia:
parte de la poblacién, la noctambula,
por placer o por necesidad, corria des-
pavorida mientras la otra parte dormia
reparador suefio ajena a todo mal.

Al dia siguiente los titulares y pagi-
nas mas importantes de los periodicos
al llenarse del suceso quedaron como
mentirosos, como absurdos bromistas
que pueden soportarse con una sonri-
sa negra una vez, pero no dos, tres, cua-
tro... sin que su credibilidad se viera
afectada. Por eso a partir de la cuarta
vez, el fendmeno dejé de ser noticia y
en seguida fue omitida toda referencia
al caso.

¥ ello es que al salir el dia todo era
absoluta e inexplicablemente normal.
La gente andaba como si nada hubiera
ocurrido. El panico habia remitido y lo
mas increible aun: cada ladrillo, cada
viga, cada grano de arena y cemento es-
taba en su lugar de origen.

De modo que en medio de la incom-
prension todo fue quedando en comen-
tarios, en relato que unos, los protago-

La primera vez que ocurrio, para
unos fue una ensonacion, un
capricho permitido a la mente que
proyecté unas imagenes hechas
reales en la materialidad de la
ciudad, una alucinacion de horas.

nistas de esa noche, hacian a los que
habian estado durmiendo, y adornaban
SUS narraciones con mas o menos ima-
ginacién segln quién contara o segun
la espectacularidad de los derrumba-
mientos.

Dada la contingencia de los hechos,
su cardcter incruento (ni una sola gota
de sangre se habia derramado hasta el
momento) y el cariz fuertemente emo-
tivo del fenémeno, éste se convirtio pa-
ra jovenes, adolescentes e individuos
mas sumidos en la rutina que otros y
avidos de sensaciones fuertes, en es-
perar que esa noche se produjera el fal-
so cataclismo.

El suceso se fue extendiendo por to-
do el pais para rapidamente, saltar sus
:)ronteras y propagarse por todo el or-

a.

La gente aprendid a convivir con lo
desconocido y lo llevaba como una co-
sa mas, propia de la vida.

Unos pensaban que era como el sue-
fio, como el acto de dormir. Cuando uno
duerme, el que lo hace no sélo ignora
lo que ha ocurrido sino que para si no
ha ocurrido. ¢Alguien podria afirmar lo
contrario? Amparados en tal deduccién
algunos gobiernos obligaron a dormir
a la poblacién durante las horas en que
normalmente venia sucediendo el extra-
fio fenémeno.

...Pero ignorar las cosas no fue nun-
ca una solucidn...



Otros argumentaban con simples
comparaciones, Las destrucciones y re-
construcciones son similares, por ejem-
plo, la biologia del arbol. A estos se les
caen las hojas y vuelven a crecerles pa-
sando un periocdo mas o menos largo.
Es un proceso. Todo es un proceso. Y
como tal habia que concebir el recien-
te fendmeno, aunque no se entendiera.

Los méas metafisicos y de pensa-
miento mas trascendental no gquerian
admitir estas ideas. Les recordaban la
actitud del avestruz. La realidad era que
estaba ocurriendo algo y ese algo, co-
mo todo, hasta la caida de la hoja de
un arbol, tenia su explicacion y su fina-
lidad.

Si, pero iscual?

Y en su busqueda se perdian por el
camino de las teologias, las filosofias,
las cosmogonias, los mitos...; en una
palabra, en la rutina de la intelectuali-
dad.

Pero la reiteracion del hecho era tan
tenaz como lo insondable de su miste-
rio.

La explicacion religiosa perdid toda
su credibilidad y eficacia. Que dios
amenaza y amenaza, se manifiesta, ad-
vierte durante anos y afos sin afadir
nuevos signos que aclaren el misterio
de sus designios o acabe de una vez por
todas con la humanidad. Y asi los mi-
nistros de las distintas religiones caian
en el desprestigio.

Los extraterrestres, para otros, eran
los protagonistas de tan singulares
transformaciones en nuestro indefenso
planeta. Pretendian segun esa corrien-
te de opinion, demostrarnos su poder,
advertirnos de una préxima invasién o
de sugerirnos el bien y conducirnos ha-
cia el.

La ciencia también le prestd su aten-
cion y sin alcanzar el porqué ni el para
qué establecio diferentes estudios re-
lativos a los mas variados aspectos y
que arrojaban claridad meridiana a los
hechos: hacian referencia a la intensi-
dad de la destruccién, al modo de caer
las estructuras. Las bibliotecas se lle-
naron de estudios en los que se fijaban
las diferencias entre fragmentos de rui-
nas, se vieron repletos de estadisticas,
de documentos filmados sobre la des-
truccion y reconstruccion de puentes,
tuneles, calles.

Nada condujo a una conclusion reve-
ladora. Todo se quedaba en estudios
meramente descriptivos.

Los ciudadanos actuaban como ma-
reas. Unas veces volvian a hablar, a dis-
cutir, a comentar, a analizar, a investi-
garlo todo con la mayor intensidad (es-
te movimiento coincidia con momentos
de grandes preocupaciones y preocu-
paciones sociales, politicas, econémi-
cas) y otras veces se alejaban de las vo-
ces, de las palabras de los pensamien-
tos, de los sentidos.

Lo Unico realmente cierto es la evi-
dencia de unos hechos con unas carac-
teristicas completamente desconoci-
das e incontroladas. Para las que no
hay explicacion. De las que nada se sa-
be. Y al pretender acercarnos al nucleo
del problema nos encontramos sdlo
con ciencia descriptiva, con el oscuran-
tismo, la magia, la ignorancia.

Sin embargo hay unarazdn, una cau-
sa. Alguien se preocupa de nosotros.

Es Pito. Nuestro amigo Pito que des-
de su carcel de circuitos impresos, atra-
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Algunos gobiernos
obligaron a dormir a la
poblacién durante las horas
en que venia sucediendo el
extrafno suceso.

* % k& ok Kk

pado, sin saber como en su ordenador
actua para ayudarnos y porque ha com-
prendido que la unica solucidn al dra-
ma personal en que se encuentra es la
accion,

Pito, el insignificante Pito ha com-
prendido. ¥ por eso sabe que la res-
puesta a la angustia de la prisién hu-
mana es la accion.

Y por eso actda.

Y por eso pretende una invitacion a
la accion.

Los hombres tienen que salir de la ru-
tina, del tedio que les da su aparente
omnipotencia. Los hombres tienen que
ver lo que pasaen el mundo, en su vida
cotidiana.

Tiene que ver que no son salvadores,
ni alienigenas quienes nos invitan a
despertar sino los hombres, el hombre
mismao, que ahora no es otro que Pito,
preso de la civilizacion tecnica, excla-
vo del progreso.

Por todo ello. Para que el hombre
despierte, distinga, conozca, Pito ha
producido fendmenos fuera de lo natu-
ral y asl sepa lo que es ajeno y lo que
le es propio.

Para que el hombre despierte, distin-
ga, conozca que la técnica y el progre-
so no son malos en si mismo, si en su
forma y fines de utilizarlos, Pito ha pro-
ducido unos sucesos imposibles a tra-
vés de su inmenso poder alcanzado.
Han bastado unas hondas desintegra-
doras oportunamente dirigidas (des-
truccion de los puentes, tineles...) y un
simple retroceso en el tiempo (recos-
truccion) para asombrar, confundir g in-
vitar a los hombres a la reflexion.

Pero ;han sabido leer estos, el men-
saje al dejar de lado el hecho, al consi-
derarlo como algo mas, propio de la vi-
da y reintegrarse a la rutina y al auto-
matismo?

Es el “manitas” del grupo.
Su arma preferida es el
elbo, un palo de
inofensiva apariencia,
pero capaz de eliminar
en segundos a sus
enemigos. Su nombre es
Donatello™...
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GHOULS'N GHOSTS

Para asegurarnos de que ninguno
de vosotros os queddis sin
fantasmas. sin terrores y sin
caballero armadurado de segunda
vida, traemos hasta la misma puerta
de la revista el mejor y mas
completo cargador que se ha
hecho hasta el momento de este
genial arcade de U.S. Gold. Carlos
Moncada, de Ciutadella, en
Baleares, ha sido el autor, coautor
y creador de estas lineas que
tenéis debajo tan sumamente
reconfortantes. Al menos eso
esperamos.

El juego de Einstein es mucho
maés complicado alin que sus
teorias. Ciertamente, aunque no
debemos analizar o comprender
formulas de relatividad, si que nos
volveremos locos intentando
eliminar a fuerza de inteligentes
golpes, todas las bolitas unidas. A
ver si con este cargador que nos
ha enviado un misterioso lector, os
facilitamos la papeleta.

Ademas de proporcionarnos
vidas infinitas, permite que
completemnos el juego aungue nos
hallemos dentro del modo demo
(toda una proeza). Pero no sélo eso,
sino que ha averiguado unas teclas
que consiguen efectos prodigiosos:

R- Pasa de fase

T- Retrocede de fase

F- Aumenta diez fases

G- Retrocede diez fases

V- Quita una vida.

Ahi es nada.

Y como quiera que Dinamic no
pretende ser menos que nadie,
es evidente que también debemos
ser equitativos y colocar un
cargador de los muchos que nos
han llegado para este programa
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—¢Otra vez Oscar Amat?

—Légicamente, cuando se dan
buenos pokes, se aparece las
veces que sea necesario.

—¢ Y con qué poke nos agasaja
ahora?

—Con uno del Mad Mix II, de
Topo.

—¢No habfa un cargador o algo
parecido ?.

—Ahora que lo dices creo que si,
pero no estd de mas ofrecer un
poke que a la postre cuesta menos
introducirlo, y casi hace lo mismo.

—Anda, dame el poke en
cuestion.

—Ahi va:

POKE 420188 vidas infinitas

diabdlico. Su autor, uno de los
personajes habituales ultimamente
por estas paginas es Jesus Endica,
de Zaragoza, que habrd ganado ni
mas ni menos que dos pegatinas,
por abusén.

Toma, y otra mds, esta para tu
padre, es que no se cansan, hasta
en el suelo estdn acabando contigo,
pufietazos, puntapiés...sangre al fin.
M4s macarras, es la guerra. Tio,
estds en pleno Bronx, en el suelo
de New York, ;qué esperabas ?,
Juna recepcion con flores y
orquesta?. Rap es lo que te van a
dar, Rap para el pelo y negro,
mucho negro. Vale ya, me he
cansado, ahora gano yo, ni el
metro, ni el anden, ni la basura de
la 1567 Avenue, podrdan conmigo...
(Fragmentos recogidos del diario de
Antonio Lépez (Coérdoba), del
pasaje titulado «Mi vida como un
perro en el Bronxs).

REHM_CARGADOR BRONXK
lé RESTSRQ H ?DH I=6308@ TO &3
2@6: READ A: POKE I,A: NEXT I
28 LoAap "

3@ DRATA 291,201,201.1
4@ DATA 5,1459.8




POKE 41115.n n=num. de vidas.

70 FOR F=65400 TO 65425: READ B

POKE 37534.281 Inf. tiempo. 88 POKE F.B: NEXT F

POKE 41184,182: 99 DATA 33.0,64,84,38,1,117,1,255 26,237,
POKE 411858 Inf. vidas. 176

Spiky Harold 188 DATA

POKE 3480824 Inmune. 175,50,226, 185,50,43, 187,58, 136,

POKE 36121281 Inmunidad. 177

POKE 34568.n n=nim. de vidas. 118 DATA 58,22,186,2081

POKE 37043,175:

128 CLS: RANDOMIZE USR 65088

POKE 37048,175 Inf. tiempo. Kosmic Kanga
HLEIHNDRO BALZA ARABIA fa?:EEﬂ?:BnliS'g T Inf. vidas. EOKE 36212.8 Inf. vidas.
pper ubbler
(SANTANDER) POKE 44618201  Sin sonido. POKE 34731,n  n=atributos pantalla |
Pokes renegados. POKE 37539.201 Enemigos invisibles. POKE 34739.n n=atributos pantalla 2
Target Renegade POKE 418@9,281 Sprites se hunden. POKE 34747.n n=atributos pantalla 3
186 BORDER 8: PAPER 0: INK 7 POKE 34631,n n=nim. de vidas. POKE 34755,n n=atributos pantalla 4

20 CLS: CLEAR 24999: POKE 23658,8

38 LOAD "
40 LOAD '

SCREEN§
CODE: CLS

56 POKE 59911,8: REM INF. VIDAS.

60 POKE 62936,8: POKE 62949 8: POKE
62969,8: REM INF. TIEMPO

70 RANDOMIZE USR 48576

DAVID SOLSONA CARBONELL
(LERIDA)

Pokes sin nombre.

D24 S 150 ECD B8R

HIEL

POKE 34763,n
POKE 57344,0:
POKE 57345,0:
POKE 57346.8
POKE 57506,24

POKE §7128,n
POKE 34732,n

POKE 34748.n
POKE 34748.n

n =atributos pantalla 5

Comenzar en la
misma fase.

Pasar de fase cuando
morimos

n=nim. de vidas.
n=nim. botellas a
tapar fase 1.

n=num. botellas a
tapar fase 2

n=nuim. botellas a

Nonamed ruey
POKE 33144,201  Juego mas facil. S : t soos e el G
POKE 33094.0: e N ' tapar fase 4
POKE 33096.0: % , POKE 34764.n n=num. botellas a
POKE 33088.0 Solo te matara el tapar fase 5
dragén. i ]
POKE 337150 Inf. vidas. JOSE LACERA RODENAS FORB RSN n=nat ce Resa
Sidewize (GRANADA) POKE 42028,110: '
POKE 36538,n n=num. de vidas. Pokes para la oscuridad. POKE 42929:9 : So6lo un tapén y
Dark side pasas fase.
- g‘ggﬂngERngEgg 0: INK 7 POKE §7514.60  Una vida mas al
- matarte.
ANTONIO J. MARTOS 30 LOAD " CODE 65088 POKE 5781208
(ZARAGOZAR) 40 FOR F=65275 TO 65286: READ A POKE 57513.2:
Pokes con muchos recuerdos. 50 POKE F.A: NEXT F POKE 57518.9:
Jet Set Willy 60 DATA 205,120,255,0,0.0,0,6.00.0.0 POKE 57519.0 Inf. vidas.
POKE 34795.n n=ntm. de pantalla
inicial.
POKE 358399.8 Inf. vidas.
POKE 36477.1 No se mata al caer.
POKE 41983.n n=nuim. cbjetos
necesarios para
acceder al
dormitorio.
POKE 35123.8 Desactiva la
aparicion de todos
los objetos méviles,
POKE 37874.8 recoleccion
aul_om&t:ca de Esta nrgulloso de la
objetos

Basil, mouse detective

elegancia de sus

POKE 33329.n I'I=C'G|IZ?I' de la golpes. Su arma es el
pantalla

POKE 37858,195 Enemigos invisibles. A afiladisimo punal sai.

POKE 412968 Inf. energia. i

POKE 41968,201  Inf. tiempo. 1 Le encantan las plz:‘as

Saimazoom 4y se llama Raphael

POKE 487680 Inf. agua.
POKE 485548 Inf. tiempo.
POKE 498270 Inf. vidas.

Teenage Mutant Hero Turtles™, April O'Neill™, Shredder™,
Heroes in a Half Shell™, Mouser™, Bebop™, Rocksteady™ are
all registered trade marks of Mirage Studios, USA. ALL RIGHTS
RESERVED,

DAVID SOMONTES ACACIA
(LUGO)

Pokes para atravesar la puerta.
! Through the trap door
POKE 53723,28] Inmunidad a

Used with permission. Based on characters and comic books
created by Kevin Exstman and Peter Laird. © 1990 Mirage Studios,
LiSA.

Published by Mirrorsoft Ltd, under licence from Konami® and
under sub-licence from Mirage Studios, USA.

Konami® is a registered trademark of Konami industry Co. Ltd.
1990 Mirrorsoft Ltd.

enemigos.
POKE 53730,281
POKE 59725,281
POKE 39137201
POKE 34589,24
POKE 47492.0
Impossaball
POKE 41098.n

Inmumdad.

Sin efectos sonoros.
Sin enemigos fase 3.
Ver final juego.

Inf. vidas.

=[ase de comienzo

= e
{
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JOSE L. de la VERA MENENDEZ
(VALENCIA)

Pokes con mucho '‘guzto”.

Gutz

180 BORDER SIN PI: PAPER SIN PI

20 INK SIN PI: CLEAR 24575

38 LOAD "' SCREENS: LET A=PEEK
VAL "23631" + VAL "256" * PEEK
VAL "23632" + VAL "§"

49 POKE A, VAL "111"

50 LOAD """ CODE

68 POKE A, VAL 344"

70 INPUT "NUM. VIDAS? ", A

88 POKE 38593,A

98 POKE 38915,60: REM INF. VIDAS.

198 RANDOMIZE USR VAL *“24576"

Scooby Doo

POKE 28580,201 Completar fase |1 y
ver las demads.

POKE 25479.0 Inmunidad.

POKE 32895281 Siempre en la misma
fase.

POKE 28488,201 Sin enemigos.

POKE 38144,201 Sin musica.

POKE 39129,20]1 Sélo fantasmas como
enemigos.

POKE 29614.8:

POKE 64028.,252 Inf. vidas.

Fairlight

POKE 63478,24 Abrir puertas.

POKE 61893,58 Inf. vidas.

ENRIQUE RGUEZ. DOSANTOS
(ASTURIAS)

Antidiccionario de informatica:
POES: Pokes sin potasio.

Airwolf

POKE 53053.8 Al morir sale "game
over".

POKE 36800,281 Invisible, atraviesa
todo.

POKE 56126,n n=nim. de vidas.

POKE 35581281
POKE 61748,281
POKE 51448,0
POKE 23377.8:
POKE 53785,201

No aparece ovni.
Sin sonido.
Ver fases del juego.

Inf. vidas.

DAVID FDEZ. ESPARTERO
(CIUDAD REAL)

Antidiccionario de Informatica: DAN
DARE: Pues si los dan, yo quiero uno.
Don Quijote.

Clave: El ingenioso hidalgo.
Auf Wiedersehen Monty.

POKE 42160,201 Inmunidad enemigos.

POKE 37092,0 Inmunidad suelos y
agua.

POKE 47715,281 Inmunidad

apisonadora.
Last Ninja II: Para separar la barca
anclada en la orilla de la primera fase
debes golpearla con la porra. Regresa
por donde viniste y ahora dirigite a la
izquierda. La barca que antes golpeaste
se encuentra aqui. Repite la misma
técnica utilizada con la primera barca
para alcanzar la otra crilla y salir del
parque, lo gue te permitird acceder a la
siguiente [ase.

64 MICROHOBBY

JORGE MONTERO LORES
(PONTEVEDRA)

Pokes para juegos guerreros.
After The War.

POKE 48B69,0:

POKE 48878,0:

POKE 488B71.8 Inf. vidas.

POKE 49397281 No imprime energia.
Gryzor.

POKE 33815.n (n= nimero de

vidas.)
Target Renegade.

POKE 59911.8 Inf. vidas.
POKE 62936,8:

POKE 62949,0:

POKE 52969.8 Inf. tiempo.

The Running Man.

18 CLEAR VAL '"24339"

20 FOR f=VAL "24400" TO VAL
"24407":READ a:POKE fa:NEXT |

30 DATA 62.2I.53.115.ll3.195. 195,188

48 LOhD 'SCREENS$: PR[N’T AT VAL

“4" NOT PI ;:LOAD""'CODE:PCKE

‘u’A.L- ‘33214, VAL '24400""- VAL
s WF.L- ''24400"/ VAL
"256"). POKE VAL "3321", INT (VAL
''24400"/ VAL "256") RANDOMIZE
USR "'43303"

ISRAEL GARCIA RUIZ
(ALAVA)

Refranero Informadtico: «El protagonista
de un juego es el Unico personaje que
muere dos veces con el mismo
enemigo. A no ser que tenga el poke
de vida infinita.»

Myvth.

POKE 61596 n:

POKE 62194,n n= nimero de vidas.

PCKE 61688,n n= numero de
créditos.

Shinobi.

18 FOR [=83820 TO 63835:READ
a;POKE fa:NEXT f

20 POKE 61043,44:POKE 61044,246

30 DATA 62,250,50,220,134,62,250,58,4,1
36,205,12,246,195,198,134

200 MERGE"":RUN

ANTONIO ABENZA ERAN
(BALEARES)

Teclea estos pokes y pon el piloto
automatico.
After Burner.
POKE 39871, .
POKE 39872, 62.
POKE 39873, &
POKE 39874, 50

OLIVER FDEZ. AVELLANEDA
(BARCELONA)

Antidiccionario de Informaética: 007
LICENCIA PARA POKEAR:Ultima
pelicula del famoso agente en la que de
una vez por todas se le concede uno de
sus maximos deseos: sacar pokes
legalmente.

Rescate Atlantida:

FASE 1I:

1- El hueso de ballena te permitird
penetrar en el interior del barco; es el
primer objeto que debes recoger.

2- Usando el hueso entre la sequnda y
tercera tronera, contando desde la
derecha, abrirds el casco del barco.

3- El colre de oro se encuentra en el
interior del buque.

4- En el créter, con el crisol podras
fundir el oro.

5- Para acceder al siguiente nivel debes
regresar al barco y coger la bola. Usala
sobre la mesa.

6- Para reponer u oxigeno dirigete a

Inf. vidas.

cualquier cdmara de aire. (Para més
informacién te remito al Micromania
namero 12)

EDUARDO PALOU HERVIAS
(MADRID)

Trabajo como una mantis para darte
la clave del Phantis.
Phantis: Clave; 18757

DANIEL ALMEIDA GUILLEN
(LA CORUNA)

Refranero Informatico: «Dime que
juego pokeas y te diré qué hébil eres.»
Aliens.

POKE 31814,0 Inf. municién.

POKE 24688.n n= nimero de
pantalla.

POKE 24683,8:

POKE 24396,1 Inf. vida.

Bionic Commando.

POKE 34274.0 Inf. vidas.

LECTOR ANONIMO

Antidiccionario de Informatica:
CABAL: Mobel la tiela con la azada o
azadon.

Jungle Warriors.
POKE VAL
“45192",
VAL"127" POKE
VAL "'45224"
VAL"12T"

POKE VAL
"'44976"",
VAL"201" Inf. vida.
Introducirlos antes del RANDOMIZE
USR VAL "57000"

Senda Salvaje: Pulsando
simultdneamente las teclas que forman
la palabra PINOK conseguirds vidas
infinitas.

Inf. energia.

Cabal.

POKE 35008, Inmunidad excepto
helicopteros
pequefios.

Los Intocables: Introducir en la tabla
de records el nombre HUMPHREY
BOGART. En la parte superior derecha
aparecera escrito TEST MODE,
entonces para pasar de fase
simplemente tienes que pulsar a la vez
las teclas Q, W, E.

Coliseum: Para disfrutar de vidas

unfinitas pulsa s:mu]taneameme las

teclas "'I", “5", "A", "B", "E", "L"

Ram.

| MERGE'"'":RUN VAL "10"

10 LET a=BIN:INPUT "VIDAS
INFINITAS (S/N)? """ A$:IF A$="8"
OR "g" THEN LET a=a+1

20 LET b=BIN:INPUT "FUEL
HELICOPTERQO INFINITO (S/N)
"“B$:IF B$="5" OR "s" THEN LET

b=b+1 N

3 IF PEEK VAL "23728" N' BIN THEN
POKE VAL "30491" VAL "'201"

4@ IF PEEK VAL "27765" VAL

1 RS

h:"l-------- i ----.--—-(":-
SO0 TON GOF TOF GOF TOF GO T GO TEN OO0 TN 608 0
LR kR i il
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"24':POKE VAL "27766" VAL "51"

50 POKE 23728, A:POKE 23729 B:PRINT
gfhﬁl&ﬁ CINTA ORIGINAL'":PAUSE
188

ANGEL IRIARTE BRUN
(NAVARRA)

Antidiccionario de Informética: LOS
INPOKABLES: Exitoso juego de la
compaflia Ocean que no admitia pokes.
Ghosts'n Goblins.
POKE 351480

POKE 351270
POKE 3828724
POKE 38313,20]1 Inf. tiempo.
Profanation: La forma més sencilla de
pasar las pantallas en el Profanation
consiste en teclear, una vez que
hayamos comenzado a jugar, la palabra
Victor, pulsando todas las teclas que
componen el nombre a la vez. En ese
momento el ordenador nos pedird un

Armadura
indestructible.
Inf. energfa.

PRUEBA 3:
POKE 47899, X

PRUEBA 4:
POKE 41858,X

PRUEBA 5:
POKE 433086 8

PRUEBA 6&:
POKE 44676 &:
POKE 446942
PRUEBA T:
POKE 311341

Cabal.
POKE 350880

(0 = X < 12) longitud

de la prueba

(0 < X < 89) Nimero
de disparos para

pasar

El ordenador no

lucha

Pasar siempre

Pasar instructor
siempre

Inmunidad, excepto

POKE 42625,281 Inf. energia.
PARTE 2.

POKE 34766,8:

POKE 34280.8 Inf, vidas.

JAVIER FDEZ. CORTES
(TENERIFE)

Game over... Insert coin.

Game Over.

18 CLEAR 3e4

20 LOAD"""CODE 232586:POKE 23330,195:
RANDOMIZE USR 23286

3@ CLS:POKE 23658,2:1F PEEK 31843=1
THEN POKE 38631.201:POKE 31643.2
POKE 32382 8:POKE 33452 8:POKE
38655,0.GOTO 50

49 POKE 32420.0:POKE 32582 0:POKE
33481,0:POKE 393370

5@ POKE 23330,49:POKE 23331 ,8:POKE
233328

60 RANDOMIZE USE 23330

DIEGO GONZALEZ
(ASTURIAS)

iCémo sabe, me pide una clave!
Navy Moves.
Cédigo de acceso: 63723

JOSE ANTONIO MARTINEZ
(BARCELONA)

MNos veremos en Manhattan Sur.
Freddy Hardest.

codige al que responderemos con 9127, helicépteros FASE 2:
Ahora controlas un cursor que aparece pequeiios. POKE 61455.20] Inmunidad.
en la pantalla y podras situar al Chicago's 30: POKE 61687 167 Inf vidas.
protagonista en el lugar que mas podras Pulsar simultdneamente "H" y "V" DefleKtor.
situar al protagonista en el lugar que para disfrutar de vidas infinitas. POKE 42577281 Inmunidad.
mds te apetezca, con lo que pasaEr de POKE 42735' 167 Inf. vidas.
pantalla sera un juego de nifics. Esta :
operacion se puede repelir cuantas ALBERT PANE BELLO ANGEL BURGASA
veces te apetezca. [LERIDE] (VIZC AY H]

S sﬁiie&ﬁi? i Antidiccionario de Informatica:

FERNANDO GONZALEZ PARTE 1: POKE(R): Juego con infinitas cartas,

(BALEARES)

Antidiccionario de Informatica:
RYGAR: Ychar agua a las plantas para
que Crezcan.

Titanic: Para disfrutar de vidas infinitas,
sdlo tienes que pulsar simultdneamente
b e L B R

Livingstone, supongo II: Tendréis vidas
infinitas, en la primera parte, pulsando
las teclas "] y "C". Para la segunda
parte hay que pulsar las teclas que
forman la palabra ""OPERA" y SPACE
simultdneamente cuando el programa se
encuentre en modo demo.

DAVID PARADELA
(MADRID)

Para realizar la operacién "LOBO",
los muchachos se sometieron a un duro
entrenamiento en una escuela de
combate: ahora son cabal (entrenados
pa matd). Ain asl, con estos pokes
pueden tenerlo mucho mas facil.
Operation Wolf: Pulsa "U", "'I", "Q",
--LIIlI HN”I ”H“l --‘l'lI IIK"l II"W"'l "E:'P'
“RY, UPT rE, R, w2t AM para
pasar de fase. '

Combat School.

PRUEBA 1:

POKE 41771,8:

POKE 41783.8 Pasar siempre
prueba

PRUEBA 2

POKE 44649.0:

POKE 446670 Pasar siempre

prueba

i

WORMKS

Es la Tortuga® surfer-
rockera. Es capaz de
librarse de varios enemigos
a la vez con sus
devastadores nunchukus y
se llama Michaelangelo™.

Teenage Mutant Hero Turtles™, April O'Nelll™, Shredder™,
Heroes in a Half Shell™, Mouser™, Bebop™, Rocksteady™
are all reglistered trade marks of Mirage Studios, USA, ALL
RIGHTS RESERVED.

Used with permission. Based on characters and comic books
created by Kevin Eastman and Peter Laird, © 1990 Mirage
Studios, USA.

Published by Mirrorsoft Ltd. under licence from Konami* and
under sub-licence from Mirage Studios, USA.

Konami® is a registered trademark of Konami Industry Co.
Ltd, © 1990 Mirrorsoft Ltd.
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energia y sin contrincantes. Casi nunca
pierdes. Remitido por A.B.A.

Gothik.

POKE 41967167 Inf. disparos.

POKE 41992167 Inf. flechas.

POKE 42013,167 Inf. bombas.

POKE 43602,28] Sin enemigos.

POKE 41227.0:
POKE 43938.0:
POKE 421120
Nebulus.
POKE 33666,201
PCKE 39329,281
POKE 35269,281 Inmune a enemigos.
POKE 42863.201  Sin enemigos.

FERNANDO ARROYO
(CACERES)

Refranero Informético: «Quien a buen
poke se arrima, buen final le cobijar
Army moves.

Cédigo de acceso: 27351

CASIMIRO JOSE SERRANO
(MALAGA)

Antidiccionario de Informaética:
VENDETTA: Ya no saben qué vender.
Phantomas I: Al empezar el juego
pulsar simultdneamente las teclas 1, 2,
3, 4 y 5. Phantomas aparecerd en el aire
siendo atacade por un gran nimero de
minas. Si conseguimos destruir todas. se
n‘iaterializaré un corazén; dispara contra
ély..

Phantomas II: Pulsar simultdneamente

Inf. energia.

Inf. vidas.
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las dos primeras filas de teclas y
realizar los mismos pasos seguidos en
Phantomas L.

ALBERTO GARCIA ALFONSO
(BARCELONA)

Clave satdnica para un juego
diabdlico.
Satan.
Codigo de acceso:427314

CARLOS CORTEGOSO
(LA CORUNA)

Antidiccionario de Informatica:
POKILLO ¥ LOS TROGLODITAS: Grupo
de pokes dado al sexo, la droga y el
rock and rol.
Capitan Sevilla.
POKE 40203.0:
POKE 48284 .2
POKE 40£83.0:
POKE 42884 2:
POKE 480850 Inf. morcilla
Livingstone, supongo II:

Para tener vidas infinitas en la
primera parte solo es necesario pu]sar
simultdneamente las letras "] y

Para la segunda fase pulsar las ]el:as
que componen la palabra "OPERA" y
SPACE a la vez, mientras el juego se
encuentre en modo demostracion.
Mientras el programa estd en modo
demo.

Game Over.
POKE 39237281
Freddy Hardest.
PRIMERA PARTE
POKE 64811,167 Inf. vidas
POKE 63481,201:
POKE 63585.2081
POKE 53248 201
SEGUNDA PARTE
POKE 61687, 16T Inl. vidas
POKE 61455201 Inmunidad

Inf. vidas

Inf. energia

Inmunidad
Sin enemigos

___,_.-_..__'-—'—"_"‘-.__- -
(JGeMRE Tolo,argwciorl PR
5 oLURANESE ALGo  ANSRMaY

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

Inicialmente, los pokes que se
ofrecen sin cargador Onicamente
pueden ser introducidos en progra-
mas desprotegidos. Esto  quiere de-
cir que cargas turbo, mds de 2000
baudios, 3: colores oscilantes o
cualquier variedad en este sentido,
son impracticables, ya que de lo que
se trata es de poder acceder a la co-
becera.

Una vez que hayais comprobado
que la carga es accesible, teclear
MERGE ‘'’ para que el programa se
detenga con la cabecera en memo-
ria. Parad el cassette. Pulsar una te-
cla y posiblemente aparecera un pe-
queno listado correspondiente a las
lineas que forman parte de la cabe-
cera. Editar la linea en la que apa-
rezca una instruccién del tipo RAN-
DOMIZE USP niomero; (es decir, si
esta instruccion se encuentra en la
linea 39, teclead: EDIT 30 y lalinea
aparecerd en la parte inferior de la
pantalla para poder modificarla.

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

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

Debemos dejar claro que estos
pokes y su introduccién, para los no
expertos en lides desprotectoras,
son validos exclusivamente para
programas que cumplan con todos
los requisitos expresados. Sialgo es
diferente, como la aparicion de va-
rios randomizes, progad a poner los
pokes en diferentes sitios hasta que
lo 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
introduzcamos sélo confribuiran 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 tru-
cos como muchos de los existentes
en este tema). La férmula quedaria
asi:

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

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




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



ildéntice a la maquina!
Hace mucho tiempo,
cuando el mundo era un
lugar oscuro y
demoniaco, tres
dmg:mm infernales
sembraron el panico y
la destruccién. Sélo un
hombre tuvo el poder y
el valor para aceptar el
desafio: CK
La salvacién esta en tus
manos. L

GER...

Siguiendo su linea de
calidad al mas alto
nivel, Capcom
presenta... STRIDER,
uno.de los juegos mas
premiados en los
altimos tiempos.
Infiltrate en la Armada
rusa y descubre sus
posiciones secretas, El
futuro del mundo
occidental depende del
éxito de tu misién.

El emperador BIOS, dios
de la destruccién, ha
enviado a la Tierra a
ocho criaturas
malévolas que estdn
destruyendo toda
civilizacién conocida.
Pero los furiosos
espiritus de los antiguos
itantes de
FORGOTTEN WORLDS
han creado dos super-
guerreros para devolver
la paz del mundo, Su
misién es dificil: BIOS
estd protegido por tres
poderosos semidioses.

Maravillosa segunda
parte del famoso
Ghosts'N' Goblins, uno
de los juegos Top 10 de
1986. Tres afios han
pasado desde que Ones,
la demoniaca criatura,
viniese al mundo a
realizar su terrorifica
misién, pero eso era
solo el principio.
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