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TODO LISTO PARA LA
EUROPEAN COMPUTER TRADE SHOW 90

En el momento de salir este nimero de Microhobby es-
td teniendo lugar la segunda edicién de la European Com-
puter Trade Show, que se celebra en Londres durante los
dias 1 al 3 de abril.

A pesar de que esta feria informadtica nacié al pasado
afio, ya se ha convertido en una de las mas importantes
del calendario europeo y la asistencia de la practica tota-
lidad de las mas importantes compatfiias de software, tanto
de entretenimiento como de aplicaciones para pequefias
empresas, ya estd asegurada.

La concepcién de esta feria es bastante similar a la de
otro de los eventos informéticos mas importantes de Euro-
pa como es la Personal Computer Show, aunque con la
diferencia de que el Trade Show estd mds dirigido al pro-
fesional que al usuario y por tanto es el escenario ideal
para que distribuidoras y productoras de software esta-
blezcan sus contactos.

Sobre todo lo que acontezca en este feria recibiréis nu-
trida informacién en préximos nimeros.

Gabriel Nieto, director de Topo, Emilio Butraguefio y la cassette
de platine; una escena ya familiar.

EMILIO BUTRAGUENO FUTBOL
ALCANZA LAS 100.000 COPIAS

El popular futbolista del Real Madrid, Emilio Butra-
guefio, recibié una cassette de platino al haberse alcan-
zado la cifra de 100000 copias del simulador deportivo
que lleva su nombre y que fue realizado por Topo Soft.

Este programa, que apareci6 en el mercado en septiem-
bre del 88, alcanz6 en un tiempo record la cifra de 50000
unidades vendidas y ahora, casi afio y medio después de
su lanzamiento, vuelve a pasar a la primera plana de la
actualidad al convertirse en uno de los programas mas
vendidos de la historia del software eapafiol.

Para celebrar este hecho, Emilio Butraguefio recibié
en las oficinas de Erbe Software una simbdlica cassette
de platino realizada por CBS, que fue entregada en pre-
sencia de los principales directivos de Erbe y Topo Soft
y de numerosos periodistas.

Enhorabuena tanto a Emilio Butraguefio como a To-
po y a Erbe por haber convertido este programa en un
auténtico nimero 1.
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iYA SOY UNO MAS!

Queridos lectores:

Cuando hace ya dos aflos me incorporé
a ERBE, no podia imaginar que mi vida iba
a cambiar como lo ha hecho. Nunca pensé
que yo también pasaria a formar parte del
grupo de los que viven a ritmo de arcade
¥ a golpe de pin-ball. Pero asi es. Lo que
se esconde detras de cada nuevo titulo que
sale a mercado, aparte de un buen progra-
ma en muchas ocasiones, es un cimulo de
tensiones y esfuerzos para llega a tiempo
vy llegar bien. En ERBE cogemos las rien-
das desde el principio. Y la lucha comien-
za. El juego aparece en las listas de lanza-
mientos previos por los sellos originales.
Primer asalto. Queremos los masters aqui
¥ los queremos ya. De otra forma, el titulo
estard totalmente «pasado de moda» cuan-
do salga a la venta. La lucha continia: ins-
trucciones, caratulas, pantallas, formatos,
logos, publicidad y un sin fin de detalles en
los que NO SE PUEDEN FALLAR. Y ca-
si siempre salimos airosos. Mis excusas, por
cierto, por los errores que hayais podido de-
tectar. Porque haberlos, haylos. «Desgra-
ciadamente», no hemos conseguido robo-
tizarnos aiin lo suficiente como para no dar-
nos, siquiera, ese pequefio margen de error.

Con el nuevo desafio de este afio, las co-

sas se ponén aln
peor. Es decir,
fantdsticas noti-
cias para voso-
tros, queridos y
relajados usuarios
que vais a tener en
las tiendas una es-
tupenda seleccidén  mariele Isidoro. Jefe de
de aventuras grd- Marketing de ERBE.
ficas y simulado
res genuinamente «espafolizados» para gue
no tengdis que traeros nada de Inglaterra
ni hacer ejercicios de intuicién cada vez que
osais cargar una aventura grafica importada.
A nivel de produccidn la cosa se pone
fea: traduccion del texto en pantalla, incor-
poracién del mismo al mdster original, su-
plementos técnicos, manuales... ;Y creéis
que vamos a rendirnos? jPues no! No sélo
no nos asusta el asunto sino que, ademaés,
nos comprometemos a daros una produc-
to que mantiene las garantias de calidad de
la casa original —Lucasfilm, Microprose,
etc...— con todas las facilidades idiomati-
cas incluidas, para que td, usuario feliz, no
pongas en peligro era relajada actitud que
es la que, seguramente, te permite pensar
en la parte lidica del software.

LSB DISTRIBUIRA
EN ESPANA
EL SAM COUPE

Parece que, tras varias negociaciones con
casas como Dro, Proein o Erbe, ha sido LSB
la compafiia con la que Miles Gordon Tech-
nology ha llegado a un acuerdo de distribu-
cion de su Sam Coupé en nuestro pais.

LSB es de sobra conocida por los usarios
de Spectrum, ya que esta compafiia se ocu-
pa de la distribucién de los productos de
MHT Ingenieros, nombre que sin duda tam-
bién resultard familiar a nuestros lectores de-
bido a que son los creadores de numerosos
periféricos para Sinclair y Amstrad, entre los
que destacan varios modelos de joystick v,
una de sus ultimas creaciones, la pistola 6p-
tica Gunstick.

Es posible que MHT fabrique el SAM en
nuestro pafs, siguiendo la idea inicial de
Miles-Gordon, pero este punto, asi como la
configuracién bdsica y el precio con el que
la nueva mdquina saldra al mercado, aiin es-
tan por confirmar definitivamente.

La fecha inicialmente prevista para la apa-
ricion del SAM en el mercado tampoco estd
fijada, pero se espera que sea para antes del
préximo verano.

» P
Aqul ==

LONDRES

Bl Lo bandera americana ondeard
ondeard alto en la feria de informaética
European Computer Trade Show,
que se célebraré en Gran Bretaia los
dias 1, 2, y 3 de abril, y que ha
atraido a numerosas compafias del
ofro lado del Atléntico.

Entre las compaiiias importantes que
estarén representadas en el Business
Design Centre de Londres, —
escenario de la feria—, figurara
Lucasfilm, de California, que
presentara sus dltimos juegos de una
gama en la que se incluyen titulos
como «Loom», «Maniac Mansion»,
«Type Trean» y «The Battle Of
Britain».

También A.D. Lib ha elegido la
E.C.T.5. para su introduccién en el
mercado europeo. A.D.Lib presentara
sus principales productos, entre los que
se incluyen una Tarjeta Sintetizadora
de Muasica (Music Synthesizer Card), a
la vez que gran cantidad de software
auxiliar para el IBM Pc y compatibles.
The New Games, de Chicago, tendra
su primera compaiiia asociada
distribuidora en el Rino Unido: The
Software Business.

De The New Games es el juego «Last
Dutchman’s Mines», basado en el
histérico tema de los buscadores de
oro en el viejo Oeste americano, y
que tiene previsto su lanzamiento muy
pronto en los formatos de 16 bytes.
También de préximo lanzamiento en el
Reino Unido, a través de la feria, es
«Music X Juniors de Micro lllusions.
El cantante de musica pop Prince
utilizé este programa para escribir la
misica de la pelicula Batman.

Sub Legic exibira lo iltimo en su
gama de simulaciones de vuelo.
Accolade estara fuertemente
representada, y Sierra on Line se
unird a Activision para promocionar
sus dltimos juegos.

Como véis, la oferta americana serd
amplia en lo segunda edicién de la
European Computer Trade Show de
Londres.

B Silver Bird vuelve o la carga. En
el pasado fue la segunda compaiiia
en importancia y volumen como sello

de recopilacion del Reino Unido, pero

mas tarde, Microprose se lo compré a

la British Telecom y finalmente la hizo

desaparecer.

Ahora Tudor Enterprises, compaiiia
completamente desconocida hasta el
memento, ha vuelte a comprar el
sello Silverbird. Asi, pronto
podremos ver nuevos juegos antiguos
recopilados bajo este nombre. Por el
momento se han editado algunos,
entre los que destacan «5treet
Warrior» y «Olly and Lissa ll».

ALAN HEAP
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JUEGOS
PORTATILES
DE KONAMI

Un nuevo producto llega a Espana pro-
cedente de las cada dia mds computerizadas
tierras niponas. Se trata de un nuevo mode-
lo de juegos portitiles y en su superficie lle-
va impreso el sello de la prestigiosa Konami.

Estos mini juegos de bolsillo acaban de ser
editados en el mercado espafiol y lo han he-
cho al precio de 4490 pesetas. Hasta el mo-

mento estdn disponibles 6 titulos, algunos de
los cuales os resultardn bastante conocidos:
Gryzor, Gradius, Skate or Die, Double Drib-
ble, Top Gun y Turtles.

En estas maguinitas, al igual que en los
otros modelos semejantes existentes en el
mercado, no pueden cambiarse los progra-
mas y sblo sirven para un juego.

NUEVO PACK
DE OPERA

Opera Soft acaba de presentar un nuevo
pack que consta de los siguientes juegos: Uli-
ses, Mutan Zone, La Abadia del Crimen,
Gonzzalezz y Sol Negro, si bien este tiltimo
titulo presenta la particularidad de que es
una version en color del programa que sa-
lié hace unos meses,

El precio del pack es de 1.350 en la ver-
sion para cassette (dos cintas) y de 2.850 para
disco (dos discos).

Tranquilos, no os pongdis nerviosos que en el préximo nu-
mero daremos por fin a conocer los nombres de los ganadores
de los premios a los Mejores Programas del Afio 89. .

De momento mantenemos el interés hasta que tenga
lugar ¢l acto de entrega de premios, que se cele-
brard en una conocida sala madrilefia, con la pre-
sencia de los representantes del software espa-

fiol en pleno.

(Podréis aguantar tanta emocién hasta el

mes préximo...?

6 MICROHOBBY

CARTERAS
MICROMANIA

Micromania, —revista hermana por to-
dos conocida—, ha disefiado una bonita y
préctica cartera que acaba de salir estos dias
a la venta.

Esta cartera en principio estd disefada
para guardar doce nimeros de Microma-
nia, pero puede tener miltiples aplicacio-
nes, como pueden ser llevar libros o archi-
var cualquier otro tipo de revistas.

Su precio es de 1.200 pesetas y desde es-
te momento ya estd disponible. Si os inte-
resa el tema podréis informaros llamando
al teléfono 734 70 12 de Madrid.

EPSON PRESENTA
UN LAPIZ TRADUCTOR

EPSON ha lanzado en el mercado ja-
ponés un ldpiz traductor, de ficil mane-
Jjo y extraordinarias prestaciones. Este 14-
piz, —auténtica novedad mundial—, tie-
ne un puntero ptico que, alpasar sobre
los caracteres japoneses impresos sobre
un texto cualquiera, ofrece en un display
lateral, la correspondiente traduccién en
lengua inglesa.

Este ldpiz inteligente, con capacidad de
lectura de palabras de hasta veinte carac-
teres, ya se comercializa en Japén al pre-
cio de 32.000 yens (unas 32.000 ptas.),
¥y es probable que en los préximos afios
se distribuya en otros paises y en distin-
tos idiomas.

Su capacidad de traduccién admite
hasta 30.889 palabras inglesas almacena-
das, pudiendo memorizar, a voluntad del
usuario otras 52 palabras.

Y es que los informéticos inventamos
unas cosas.
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Los numeros
especiales
(con 2 cintas)
te saldran al
mismo
precio que
un numero
normal.

i APROVECHA ESTA OPORTUNIDAD!

Dma suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (11 nimeros), al precio de 4.435 pts. Esta suscripcion me da derecho a recibir § fantdsticos
video-juegos totalmente gratis (Oferta vilida sélo para Espafia). i
Mombre _  Apellides _ Fecha de Nacimiento
Domicilio Localidad
Provincia ___ __ C. Postal B Teléfono
(Para agilizar tu envie, es importante que indiques el cédigo postal)

Formas de pago

[J Taldn bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.

[0 Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n.?

[JContra reembolso (supone 180 pts. més de gastos de envio y es vilido sélo para Espafia).

O] Tarieta de erdito no U000 D000 D000 000D Visa O Masier Card At Bxpross
Fecha de caducidad de la tarjeta

Nombre del titular (si es distinto) Fecha y firma

Si lo deseas puedes suscribirte por teléfono (31) 734 65 00




Martadelo y Filemin, otra vez metidos
S SAFARI CALLEJERO
tode, a8 ese burro con barbas que se

eraa eleniifico.

Esta vez nuestro querido Bacterio, ha inoculado un nuevo suero a las gallinas de una granjs, con
5.y disC0 Dies sabe qué intenciones. El resultado es que una de estas gallinas ha saltade hasta ol despacho
Ramstrad €25 s del Super, y so ha tragado un valiosisimo mierofilm, que contenia los resultados de la proxime
"5:;:*,,; 5 e e gnl-lah:‘. P..{“I“;Lm"mm que ¢l Sapaer, desesperado, mando llamas o log dos superagentes
Comp W aspeeiales de la
_ \ amstrad P ﬁulllmiliun:: uil:: m::. 50 hallan de 'mt llﬁ P':u!llun, eon lo que ¢l Super he
tenide que recurrir a gonds, erte... 9 oy Filemon.
W p Pues aqui los tenemos de nuevo porsiguionde gallinas y pasdndolas por la sartén para busear ol
bl nimﬂh. Lo que na saben, son las nusvas propiedades. que han adquiride los dichosos gallindes-
S e o8 ton el nueve suere,..
::.I' “:’:m 1990 Ldsrioean B, A4 I:-h:-:ﬂl::'::
Tell: [91) 246 38 02 Prograside pis Animigic

Tell. para pedidos: [01] 256 17 08 Eda y dislribwpe Draiett, S0



Estrategia en colores

El nuevo tftulo de Domark pretende aprovechar el éxtasis
de los juegos basados en las formas geométricas a partir de
un programa que introduce figuras, colores y estrategia.

Deberemos recoger unas baldosas coloreadas utilizando
una especie de paleta y depositarlas en unas casillas, pro-
curando formar tres filas de ladrillos de tonos iguales. Lia par-
tida se desarrolla en un escenario plenamente futurista y ex-
trafio. Nuestra vista alcanzard una cinta corredera que lan-
za incesantemente formas que capturaremos.

De seguro que Klax serd un programa tan adictivo como
complicado, por mucho que pueda sonar a facil.
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. De castillos y de monstruos

uando los habitantes del castillo de Bloodwych desperta- I
& ron, encontraron un extranjero que habfa llegado desde muy
+.lejos con la tinica misién de destruir al demonio que duer-
me en el interior de las murallas.
Una bestia sangrienta, que tiene atemorizado al mundo, es-
td buscando los Cristales de Sanguis desesperadamente para
prolongar el manto de oscuridad que ha tendido sobre la tie-
rra. El héroe y ti debéis evitar que se produzca el contacto
entre los cristales v el monstruo, de lo contrario habrés fra-
casado y el mundo estara a sus pies.
Acepta el desafic que te lanza «Image Works» y haz del
! ' Castillo tu propia casa intentando por todos los medios que
f5 «Bloodwych» deje de ser un lugar maldito.

SENDA SALVAJE

El aventurero de moda

Vuelve el gréfico colorista y el gusto por la aventura en te-
rritorios inexplorados. En este caso, el programa de Game-
soft que distribuird Zigurat, nos traslada a tierras virgenes
donde los lagos, pantanos, precipios y escarpadas montafias
son algo habitual.

El aventurere, cuya personalidad tomaremos prestada, se
mueve en tres niveles distintos dentro de la misma pantalla,
asi como las criaturas infernales que le acehan. En todo mo-
mento puede saltar,agacharse y defenderse de los ataques
Scm una especie de pufial que desenfunda de vez en cuan-

0.

A la conquista de tierras y de aguas, a ver si por una vez
el explorador no sélo anda en busca de tesoros escondidos
por civilizaciones perdidas, sino de pura fama y renombre.
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ca por el tan
que podremos
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esterrar el mal de la ma-

legas para que abandonen

hechizos serviran de plataforma
mayor de los tamafios.
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LOS NUEVOS JUSTICIER

Ya tenemos a los justicieros ganadores para cada uno de los juegos que os
propusimos para.inaugurar esta nueva seccion: Batman, Cazafantasmas Il y
Viaje al Centro de la Tierra. Sus comentarios, como podréis ver, han sido
realmente simpaticos y originales, por lo que se han ganado con tode
merecimiento sus respectivos premios de 5.000 pesetas en metalico.

—iMNo me gusta, se
parece demasiado
al ROBOCOP!
—Pero los graficos
son geniales, sus
movimientos per-
fectos y el sonido
128K excelente.
Juan Carrillo
Madrid —Reconozco que
las cinco fases son
direrentes entre si, y la adiccién es
total... pero no salgo, BATMAN.
—No te enfades, ROBIN. Vamos a
comprarlo, realmente todos debe-
rian hacerlo.

Tampoco estan mal...

Eh colegas, jhabéis visto o

peazo juego que es Batman? Esta

dabuti; el tronco este del unhi?z,
se mueve que te pasas; lo mas

flipante es que tiene unos gréficos

bastante alucinantes. Estoy muy
viciado con él, pero lo que no

mola es que es superdificil, mas

ve hacer pellas.
@ Oscar Esteban de Pablo
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Y para el

SNOOPY, ALTERED BEA

WAJE AL CENTRO

Juego espariol
casi perfecto, con
graficos bastante
estupendos, con
sonidos realmente
buenos; en gene-
ral, juego recto.

Animacién muy
bien conseguida,
mapeado con bas-
tantes pantallas, saltando como ca-
nallas, intentan salir con vida.

Con adicciéon muy elevada, y ju-
gabilidad conseguida, hacen el me-
jor juego de Topo en su vida.

Oscar Esteban
Madrid
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Con este caza-
fantasmas seguro
que no la pasmas.

Los gréficos son
buenos y la cosa
no va a menos.

El movimiento

Jose A. Belmonte MUY GCEP*GH&
Murcla cual cucaracha
por un sable.

La presentacién muy molona y
la mUsica guapetona. Pero cargar
los fases hace que te canses.

No os aburriréis. Ya lo veréis.

:4ad
o':ﬂ‘: ;Bﬁdoso‘i
‘:mmqu\‘:"?:td
A e
de ascum
un ente

réxime numero, os proponemos los siguientes titulos:
gT, CONTINENTAL CIRCUS.

Recordad que deben constar exactamente de 50 palabras y que deberéis incluir en el sobre
una fotografia vuestra. La direccién, la de siempre:

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Ctra. Irdn, Km. 12,400.
28049 MADRID

Las cartas, que tendrén que indicar: SECCION NUEVOS JUSTICIEROS, deberan llegarnos

antes del dia 1 de mayo de 1990.
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«CHASE H.Q.»

Ya sabemos que siempre decimos lo mismo, pero, de verdad, _
en esta ocasién nos habéis puesto francamente dificil esto ' A i yrQy/
de tener que elegir a los ganadores. Pero la vida es dura y Vel "V Y M 4

de los cientos de maravillosos dibujos gue nos habéls oy e, A EE N
enviado hemos tenldo que seleccionar tan s6lo a doce, dos
de los cuales son los ganadores y por tanto recibiran un
sensacional coche radiocontrolado. Los diez finalistas, como
sabéis, seran premiados con un lote de las Gitimas
novedades de Erbe.

Muchas gracias a todos por vuestros dibujos.

Carlos Javier GoOmez Garcia.
23 aiios. Hervas (Caceres).

Sergio Mugarza Gémez.
17 aiios. Bilbao.

-
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FINALISTAS

Salvador J. Albir. Valencia.

Oscar Ruiz Ferrera. Baleares.

Angel Alarcén Bellido. Pto. Santa Maria
(Cadiz).

David Gomez. Sevilla.

M. Angel Lépez Duro. Jaén.

Victor J. Mérquez Sevila. Alicante.

J.A. Pérez Brito. Las palmas.

Javier Garcia Marquez. Alhama (Granada).

Mikel Pérez Isasi. Arrigorriaga (Vizcaya).

Javier Enjuanes. Barafiain (Navarra).
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SOLO PARA EXIGENTES

Una sensacional y nueva aventura qrafiea de
Incentive, creadores de DRILLER, DRAK SIDE y TOTAL
ECLIPSE. GASTLE MASTER es el resultado de afios de
trabajo en su super avanzado sistema Animated Solid
3D. Usa tus ojos y tus oidos para deseabrir
soluciones @ los eomplejos puzzles. Habitaciones
secretas, engafosos corredores y trampas oeultas
hardn difiell tu salida del “Gastillo de la Eternidad”.
Puedes quedarte alli para siempre.

TENGEN L2OIAEL

mm 100% - P

PROGRANADORES EN 8 BITS DEL AO.

KLAXX

Sencillo concepto y muy ficil de
jugar. Coge las fichas de colores y
amontonalas formando filas de
tres, haciendo un KLAX bdsico o un
KLAX diagonal, dependiendo del
ciiterio que sigas para agruparlas.
Parece ficil jverdad?... y lo es.

Lo dificil es que ti puedas
“desentenderte” del juego. OPCION
SIMULTANEA PARA 2 JUGADORES.

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVIO PARA ESPANA
DELEGACION CATALUNA REPRESENTANTE CANARIAS

DISTRIBUIDOR EN BALEARES  DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
EXCLUSIVAS FILMS BALEARES MUSICAL NORTE
RAMBLA, 3

PEDRO GOMZALEZ MELIAN

(/. SERRANG, 240 O/, TAMARIT, 115 /. ROSARIO), 5 [VEGUETA)

C/. SAAVEDRA, 72 BAID

07003 PALMA DE MALLORCA 37108 GIION

TEL.(91) 4581658 TEL [93) 4243505

TEL (985] 151313




VOLCADO
BASIC

En esta seccién han aparecido
miiltiples trucos de rutinas en
cédigo magquina que vuelcan una
pantalla, almacenada
anteriormente en memoria, en el
archivo de presentacién musical.
Pero para aquellos que no estdn
tan iniciados en dicho lenguaje
puede gue este mini-programa
basic les haga comprender la
filosofia de este tipo de trucos. Su
autor, Javier Prieto, de Madrid.

o 1@ BORDER @: PAFPER @: INK 7: C
= gs INPUT "DIRECCION PANTRALLA?
38 FOR Y¥=@ TU 23: FOR X=8 TO 3

1: FOR K=@ TO

40 LET INII!EGM{ (Y 48) +181764# (
Y27 AND Y<16) +19968# (Y>15) : LET
gés:a;;ggi‘(lﬂil #K: LET ATR=22
“)5& POKE DIR,PEEK (DIR+I(DP-1638

5@ NE

7a Gﬂ HLIH

8= ﬂ HELE : EDHDER 7: PR

PER ? IHK
‘}BEQPDKE H"I'ﬂ PE&K (2?94-! iDP+514
118 RETURM

GOTAS DE
LLUVIA

Desde Gerona, Carlos Ventura
nos envia estos peculiares sonidos
para los modelos de 128K que
intentan emular el sonido de la
lluvia (listado 1) y de un pesado
goteo (listado 2).

16 MICROHOBBY

0JO

Con un uso muy inteligente de
férmulas matemaéticas y las
posibilidades de dibujo del
Spectrum, David Majadas, de
Asturias, nos ha enviado lo que él
ha denominado "'Ojo".

1 TO 2#PI .

: P PI
LSeoehs tia 5500, :ﬁ? NE

Y5, ﬂ;s{a he lag
 PLOT 931042, h3 e-g9
#10-h310,937-h7! E:unu

§ =2 TO &
x;ﬂ'_Fﬂﬂ =@ TO 24: GO SUB “ N
§ %4
1

CLS

Nuestros lectores no se limitan
al territorio nacional, y buena
prueba de ello es este truco de
Francisco Pinho, de Gaia,
Portugal, con el que podréis
realizar un efectista CLS estilo
portugués.

REDUCCION

Hacia iempo gue no os
presentdbamos una reduccidn
sobre una rutina ya publicada. En
esta ocasidn, Juan Carlos
Rodriguez, de Barcelona, ha
dejado en 21 bytes la rutina de
volcado de pantalla que
publicamos en el nimero 160,
Pero ademas, la ha modificado
para que sea reubicable, con tan
sélo cambiar los valores del bucle
de la linea 20 v el RANDOMIZE
de la linea 60. El poke de la
velocidad con que queréis que se
realice el volcado es
independiente de la direccidén de
ubicacién de la rutina, por lo que
no hace falta modificarlo.

Lnno ““CODE 44
TD Rﬁm PERD

m& 53 3 ln 17.2
:.zé ;i"ﬁ qﬁ? t 6 %Ei :.i:r‘l

M GL ﬂmgﬂHIZE uﬁﬂ ﬂﬂlﬁ
7a P.ﬁ‘l.lﬁ'!

ASTEROIDES

No sélo de trucos titiles vive el
hombre, sino también de
pequefios listados basic en los
que se demuestra que hacer un
Juego en 5 lineas de este lenguaje
no es tan complicade. Como
ejemplo, este programa de
Miguel Montejo, de Jaén, en el
que deberéis esquivar los
asteroides con forma de asteriscos
que aparecen en la pantalla
controlando la nave que aparece
en la parte superior con las teclas
Z (izquierda) y M (derecha). El
caracter A subrayado de la linea
50 debe ser intoducido en modo
gréfico.




SEMANA
SANTA

Cristébal Labarta, de Zaragoza,
nos envia esta versién
informatizada del ritmo de tambor
que suele acompafiar a las
procesiones de Semana Santa.

Lalﬁ PAPER @: INK 7: BORDER @: C
28 PRINT FLASH 1:AT 8.13;"MARI
A"; INVERSE 1; l‘r 1@, 4;"MIGUEL DU
QUE GONZALEZ ?

39 LET lh"ﬂsmnaffllfffaffsn
$d7%e36%e$a58g35el15aggsellsasas
e35ab ?Hi&tfiltffllfﬂ'nffr:ﬂﬂﬁi
d7$e35$efb55a3sellsbsasellsbiase
3sb5sa3sf1lsbsafllsbsaf3b6_6C3f1

| 2bCD12bCD3b6_! SCS&EBQQ'TﬁBBClhaHES

gfBa”

40 LET B$="3&fb6_6C3f12bCD12bC
D3E5_6C3EFEDC6E3EFEDCSEF8G5G3F6 _
SE3GF12EDESFE3E6C126CD12$EDC1 2SE
DC3D6_5g*

- 5@ LET C$="5g335b6_6f3g12$bfgl2
sbfgla6_7_9F"

60 LET "5&11&FF11FFF3FF$G$D
7$E3&3E58B8_9A"

78 LET E$="03T76N3F&113DEAIFLS
G&763665C5636115656115AGG3SD6_761
1F6A11F&E11$D6E]L IFRAISCATAIRESAS
£36115A6E1166635D5E261 1686116663
F6_683612686126663C06_5&366FREA6C
I5GEEESEEBF

8@ LET F$="38&F6_6&351265661256

63C5_6636DEEA6AIEDEEESALBESE3$B6

_56386126655663A66 126661 2CE61 266
£366_56"

990 LET G$="S&3SE6_663612C66126
&&3F6_7_98"

100 LET H$~"5611&6611666 3665667
&3L65F8_9&"

110 LET X$=A$+BS+CS$+DS

120 LET Y$-E$+F$+GS+HS

130 LET E$(2)="4": LET Z$=ES+F§
+GE+HS

140 PLAY X$,Y$.Z§ :

150 PAUSE 10@: GO TO 140

CLCM.
MAS RAPIDO

Enrique Sudrez, de Barcelona,
nos envia estas pequefias
modificaciones a nuestro
Cargador Universal, con lo que
ganard en rapidez. En el
C.U.C.M. las lineas 1020 a 1215
inclusive contienen la rutina de
comprobacién de caracteres y la
rutina de cdlculo del mimero de
control. Ambas rutinas son
independientes, lo que significa
ejecutar dos bucles sobre la ristra
de datos de a$.

Si se sustituyen las lineas 1020 a
1215 por las que figuran en el
listado adjunto, ambas rutinas se
ejecutan en un sélo bucle y se
mejora algo la velocidad de
edicidén del Cargador Universal.

m“ PAPER @: INK 7: BORDER @: C

20 PRINT FLASH 1;AT 8,11;"YEST
ERDAY": INVERSE 1:AT 10.4:"MIGUE
L DUQUE GONZALEZ ?*

3@ LET As="T1Q@@05N3gfBf5&3ab#C
DEFSE3D3_7D563DDC$bag5$b3a3_SaSg
f3a3_5g36d45f3a3_7a” .

4@ LET B$="7a7aSDEF3EDGE3DSC"

5@ LET Cs="5D9a"

&8 LET D$="SE9F"

70 LET E$=-"Sfagdf3ad_7a" .

B8 LET F$="T100N7&58bag_7aSDC7
$b7_7CS5FE6D3C7hs$bf " |

9@ LET Gs-"?&a&aacﬁsurr?srw
EDC7$bSgCBfSC7D3C6bD3Sh7

108 LET Hs-*ﬁmmic:srsnasros#
7ESF6E3D5#C3baCSDCSba7g5CSb3akSC |
$ha"

110 LET I$="7&3&3#CDEGFFEEDGFAG
GFFEEDDCCD7a3EDDE7#C3DFFEEDCSbag
gf fegc5fcO4NSSba0SN3aCFCaCAFGDDG
Eammmcmumgcfcmacm
faCbdgbsbdf sbafSc

128 LET th“am'adegbmm‘?F

138 LET K$="T18003NIFABASEILEAL
'mummummra&m&am

148 LET LS-"?I?!ED&SBM&GWC“

158 LET H!-"SEQF" i

168 LET H!‘"SD&G&!BE&B&?‘F"

178 LET X§=A§+AS+BS+CS+BS+DS+AS
+B$+C;+BS+M+!.:+2$

188 LET YS-FMBIW‘-&GSH’!M’
190 LET Z$=K$+KS+LS+MS+LE+MS+KS
+LS+MS+LStMSHHS NS

200 PLAY XS$. Z5

21e Pl.USﬁ 10Q: GO TO 330

ABETOS

Este programa de Andrés
Garcia, de Madlaga, dibuja 12
abetos (con un poco de
imaginacién) en el primer tercio
de la pantalla, encargdndose la
rutina en cédigo maquina
(reubicable) de realizar una copia
en el sequndo y tercer tercio de
lo que hay en el primero.

MICROHOBBY 17
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cemos son, sin lugar a dudas, los
que desarrollan al maximo las po-
sibilidades graficas del Spectrum, por
la sencilla razén de que ofrecen abso-
lutamente todos los dibujos que se pue-
den realizar con este ordenador.

Os preguntaréis que cémo es posible
ésto vy eso precisamente es lo que os
vamos a explicar a continuacion.

De todos es conocida la manera de
“entender” los dibujos por parte del or-
denador. Lo hace activando o encen-
diendo sucesivos puntitos en la panta-
lla, dando la sensacidn de lineas o tra-
Zos continuos. A su vez, estos puntitos,
unidos en grupos de ocho, forman nd-
meros, y eso precisamente es lo que
comprende el ordenador.

Veamos un ejemplo:

128 64 32 16 8 4 2 1

E stos dos programas que os ofre-

24

36
66
66
126
66
66

GENERADOR DE CARACTERES

5 CLEAR J2@2e
1@ FOR a=30l1@@ Tﬂ 3@17va: READ
b: POKE a,b: NEXT

623059 48, 256 28,81

-mas $4°1 é 14

con 8

ie IF Ii- I. Ha BEEP_.3,20:
CLS : LET =U5R 331&5 TB

11@ IF I‘- a THEN 80 TO BO
i2@a BE -3,18: CLS : LET b=USR

Jaiee
138 GO To ae

28 DATA 33, 95 éEE 239 219, 25‘

»
156 6&

,gé; i 84128,11%4755:3
°"‘£Ts“§é H &%"a“‘; g:5!
1&5 252421545848 Sba45255, 45
,82:13 518 489 éas as 16, 4857
26 B4TA Lot
42 FOR 2=30180 TO 30199: READ
b: POKE a,b XT a
45 DATA 34,8.%1,126,60,254
®,3,119,24,244.116,37 124, asi &5
.é é 24,239
PRINT “Este programa permit
e VisuSiizaren pahts Las
mbinaciones ?Ut e pueden crear
Bil, (DS61+48=18 trillo

vamos a trabajar con 6144, es decir,
nuestro dibujo va a ocupar toda la pan-

SE n se Ua(reahdﬁ. pulsar cua, = keed i
lgg;g;o; w(‘&ﬂ#ﬁneﬁ"if“ﬁ?ui%% talla sin colores. Ahora las posibilida-
»ulilizac la_tecla “@7.- = o des de dibujos diferentes se extienden
raficos, perono Los NUBEros Yy a 256 elevado a 6144 (no tratéis de cal-
yna ue EE‘ Tdadmayor pUlzar la”tec cularlo con el Spectrum; va mas alla de
el Enﬁ e e e su poder de cdlculo), lo que viene a ser

BB aia KEY

algo asi como un 1 seguido de 614 tri-
llones de 0 (no os lo imaginéis, por fa-
vor).

Esto no es para desanimaros, sino
para ayudaros a comprender los estu-
pendos graficos que se pueden hacer

hay otros que si y ésos son precisamen- (realmente increibles) con esta rutina,

te los que buscamos.

que, ademas, son todos los que se pue-

El listado 1 (generador de caracteres) den realizar con el Spectrum.
nos representara todos los dibujos di- Este programa lo que hace es com-
ferentes que se pueden hacer con 8 ci- binar todos los nimeros de la pantalla

fras, estando, por razones obvias

de perode una manera ordenada como se

tiempo, realizado en cédigo méaquina. puede ver en el ejemplo:

66

Si observamos la letra “A" del juego
de caracteres, veremos que esta forma-
da por un grupo de puntos de 8x8, don-
de algunos estan activades y otros no.
El ordenador traduce estos puntos a nud-
meros, de manera que lo que para no-
sotros es la letra “A” para el ordenador,
graficamente hablando, es 24,36,66,66
126,66,66,66.

Esto es valido para cualquier letra o
numero, lo que quiere decir que si en
lugar de dibujar la letra “A” introduci-
mos los nameros antes indicados, el re-
sultado sera el mismo. Probémoslo con
el siguiente listado:

10 FOR A= USR “g” TO USR "h" -1:
READ B:POKE A,B: NEXT A
20 DATA 24,36,66,66,126,66,66,66

Tras ejecutar este programa, si pul-
sdis la letra G en modo grafico os apa-
recera en pantalla la deseada letra A",

Como algunos ya habréis imaginado,
si en lugar de esos B nimeros aparecie-
ran otros, los resultados serian diferen-
tes. Y icuantos dibujos diferentes se
pueden hacer combinando 8 cifras? Te-
niendo en cuenta que cada cifra puede
variar de @ a 255, tenemos que se pue-
den hacer 256 elevado a 8 combinacio-
nes, es decir, mas de 18 trillones de
combinaciones (habéis leido bien, trillo-
nes). Hay que tener en cuenta que mu-
chos de ellos no significan nada, pero

5 83838 8§ % ¥ 2 2
- N M w o @~ W ®m B m © w© © o ©® ® ©
e & 6 © @ @ @ @0 o 0 2 @ ¢ o o @ o @ o 1
P ¢ 0 @ @ ©» @ ©° o @ 2 © o o o @2 o © o 2
e & © @& @ o o o0 o 0 @ © @ @ @ © @ @ Q@ 3
e ¢ 0 & @ @ @ ©o o 0 @ » @ o o o 9@ @& 1 ©
e 2 9 0 o o O @ @ 0 . e & @ @& o @ 2 @ 1 1
255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 .. 255255255255255255255256255254
255 255 255 255 255 255 255 255 255 255 . 255 255 255 255 255 255 255 255 255 2551
= Hasta 255, cuando llege a 255, sera @, y el mgulenta serd 1, etc.
* Que sera al altimo.

Aun asi, el programa tardara unas 60 Su duracion es de aproximadamen-
horas en representar los 18 trillones de  te 900 elevado a 768 minutos (tampoco

dibujos.

penséis en ello, por favor). Permite guar-

Si nos interesa el dibujo aparecido, dar en cinta la Gltima pantalla que ha-
pulsando la tecla @ nos dir4 la secuen- béis visto para continuar en otro mo-
cia de nimeros gque la forman, bastan- mento con solo pulsar 0, cambiando de
do la pulsacién de cualquier otra tecla dibujo con la pulsacién de otra tecla.

para cambiar de dibujo.
Supongamos que en lugar de 8 cif

El programa comienza a hacer las
ras, combinaciones por la parte inferior de

GENERADOR DE PANTALLAS

1 CLEAR 30008
18 FOR 2=31080 TO 31049: READ
b: POKE a,b: NEXT a
2@ DATA a43,33,255,87, 62,290,
iz sz 255, 581,45
,@,684,17,0,27, 165
48  BATA 175 ;218! 254 az 31,182,

178,32 247 134 119

i 238766 310 5516, 4.9 ‘9is 54
' 226 ForR a=310%e TO 21063 RERD
b: POKE_a,b: NEXT

@ DATA 55,82 ass 221,33,0,64,

=
17,8,27,205 é
éa’ l'.l$ Dcseas tlraar

antes I.H'II Plﬂtl‘llllilﬂ

78S 1PN 2 0R% (34087 cg="
si" OR c$="5I" OR C$=' s."rhtu L
ET_d=USR 3108@

8@ LET e=USR 31000

3@ GO TO 8@

la pantalla, de manera que al principio
v durante un buen rato (que seran ho-
ras), no veréis mas que rayas en la par-
te inferior; pero paciencia, que ya iran
saliendo los dibujos cuando la panta-
lla se llene de numeros (numeros para
el ordenador, puntos activados para no-
sotros)

Como sugerencia, os podemos decir
que los dibujos no seran mas o menos
buenos hasta que se haya llenado una
parte considerable de la pantalla. Para
los curiosos, recomendamos que dejéis
funcionando el ordenador toda la no-
che, grabando por la mafiana la panta-
lla realizada.

MICROHOBBY 19



£l PROGRAMADCR

DEL ANO

artes 25-01-1995
M04:30 AM.
El sol invadid la habitacion.

Paulatina, sosegadamente, como si
temiera estar haciendo algo prohi-
bido. Comencé a despertarme. Len-
tamente, como el amanecer.

Algo en mi decia que las cosas
iban mal. Una sensacion de hastio,
cansancio v miedo flotaba en mi
subsconsciente. Una vez despejada
la niebla del sueiio recordé el por-
qué. Hoy era el Gltimo dia que te-
nia para terminar «Odisea en Ax-
ters,

Por cierto, mi nombre es Al Wins-
low, v soy programador de <E.V.E»
(Europe Videogames and Entertain-
ment). Llevamos mas de ocho me-
ses con este maldito programa. Ha-
bian contratado a los mejores espe-
cialistas del continente, con la idea
de realizar el mejor juego jamas pro-
gramado. El guién, obra de Isaac
Clarcke, el mejor escritor de
ciencia-ficcién, va habia sido lleva-
do a la pantalla, batiendo todos los
récords de recaudacion.

El plazo inicial para programar el
juego era de cuatro meses. Talento
v ganas sobraban. Pero no suerte.
El mejor programador y el mejor
grafista murieron en accidente de
circulacién, en extraiias circunstan-
cias. Todo cambié, excepto la am-
bicién vy codicia de la empresa, dis-
puesta a sacar el juego a toda cos-
ta y rentabilizarlo en forma de mi-
les de millones de ecus.

Asi fue como el resto del equipo
{(que no éramos sino simples ayu-
dantes de los fallecidos) asumimos
la tarea de finalizar el juego. Hoy
cumple el plazo dado por la compa-
fiia para entregarlo. En caso contra-
rio iremos a la calle (y un despido
asi significa que no encontraremos
trabajo como programadores en to-
do el planeta).

En un vano y desesperado inten-
to por alcanzar el milagro, llevo le-
vantandome los dos iiltimos meses
al amanecer, durmiendo apenas

20 MICROHOBBY

tres o cuatro horas. Pero todo es
initil. Sé que no podré conseguir-
lo...

04:00 P.M.

...Son las cuatro de la tarde y las
rutinas siguen fallando una y otra
vez. Es increible la cantidad de

«cuelguess distintos que puede
ofrecer un ordenador... Las cinco y
veinte; mi paciencia se agota. |No
lo soporto mas, odio este trabajo!
Suelto un pufietazo con todas mis
ganas sobre la consola... Creo que
la he roto, la pantalla se ha queda-
do en blanco, el teclado no respon-
de...

Me acerco a la cocina, me hago
un zumo de naranja. Me dispongo
a bebérmelo cuando un ruido me
sobresalta; es la impresora, esta
imprimiendo. Corro hacia la habi-
tacion. Efectivamente, la impreso-
ra estd escupiendo lineas y lineas
de ensamblador. Miro a la pantalla
v me encuentro con el generador
que ha escrito rutina tras rutina. Al-
gunas son las mias modificadas;
otras me son totalmente descono-
cidas.

Perplejo y desorientado, me sien-
to en el borde de mi cama. El espec-
taculo dura cerca de dos horas. No
sé qué hacer. Me acerco, me pongo
a estudiar los listados. Al compa-
rarlos con los mios descubro todos
los fallos que tenian mis rudimen-
tarias rutinas. Un presentimiento
me asalta. Compilo y ensamblo to-
dos los fuentes v lo ejecuto...

...jEsto no puede ser verdad, es
sencillamente imposible! Es el ar-
cade mas rapido, mas completo,
mis precioso v mas adictivo que he
visto vy jugado en mi vida. jHasta le
ha puesto los graficos! ;Y qué gra-
ficos! Esto es imposible superarlo.
Euférico, corro hacia el teléfono.
Llamo a la compaiiia y les digo que
maiana llevaré el programa. Me
han dicho gque mas vale que sea lo
suficientemente bueno como para
justificar el dia de retraso. jPobre-
cillos, no saben lo que dicen!

09:10 P.M.

Mas tranquilo, vuelvo a repasar
los listados. {Vaya, aqui pone algo!.
Al final del listado hay un texto.
Empiezo a leerlo:

«No deberias maltratar a los orde-
nadores. Son tu herramienta de tra-



bajo, inseparables compaiieros y
tienen sus propios sentimientoss.
Esto cada vez tiene menos sentido.
Continiio: <Este programa que tie-
nes en tus manos te da idea de
nuestra imaginacion y sabiduria, vy
no es gratis. Te cedo los derechos
a cambio de una porcion de tu in-
teligencia. Para ello, sélo tendras
que situarte enfrente del monitor y
colocar tu dedo indice sobre la en-
trada de conexi6n del teclado. Con-
centraras tu mirada en el vértice su-
perior izquierdo de mi monitor v
procederas a encenderme y apagar-
me cinco veces seguidas. A partir
de ahi sigue las instrucciones que
iran apareciendo en pantalla. Te
aviso que el programa tiene un error
premeditado, por lo cual no seria
conveniente que intentases comer-
cializarlo tal cual esta. Espero que
cooperes. Tienes hasta medianoche

(por mi reloj)s.

V-

...mi nombre es Al Winslow y soy
programador de «E.V.E.»,
(Europe Videogames and

Entertainment). '

iEsto es de locos! No sé lo que es-
ta pasando, pero de lo que si estoy
seguro es que me voy a ir a la cama
v mafana entregaré el programa.

Miércoles 26-01-1995

10:20 A.M.

ijUouuuuh!, se han quedado estu-
pefactos con el programa. jNo ha-
bia recibido tantos elogios en toda
mi vida! Mafiana firmo el contrato,
jv qué contrato! Una oleada de ce-
ros, con un uno por delante, por su-
puesto. Creo que mi vida va a cam-
biar a partir de ahora.

02:35 P.M.

jMaldita sea! Han llamado de la
compaiiia. El «jugén» de la empre-
sa (toda compaiiia importante tie-
ne empleado a un experto en video-
juegos capaz de terminar los arca-
des mas dificiles) ha comprobado
por tres veces que al llegar al nivel
vigésimoquinto el juego se «cuel-
ga», (haciendo, eso si, un bonito re-
seteo). Como podréis imaginar, el
ultimétum no se ha hecho esperar:
o arreglo el fallo o no hay contrato.

07:48 P.M.

He repasado todos los listados v
no tengo idea alguna de dénde pue-
de residir el error. Estoy desespera-
do. Creo que tendré que hacer lo
gue decia el listado, por muy incon-
gruente que parezca...

08:25 P.M.

La sesion ha terminado. No sien-
to nada anormal. La maquina ha
vuelto a lanzar una cantidad ingen-
te de papel, asegurando que esta es
la version definitiva. jEsperemos!

Jueves 10-02-1995

11:00 A.M.

Me encuentro en mi nueva casa
de la zona residencial de mi ciudad,
donde sélo los muy ricos pueden
permitirse el lujo de vivir. Y yo soy
uno de ellos. No me dejé deslum-
brar por el contrato, vy después de
un estudio detallado, supe que te-
nia un as en la manga. Finalmente
consegui un contrato mas bajo, pe-
1o que incluia una clausula por la
cual me llevaria el 25% de las ven-
tas del juego. La critica ha sido una-
nime: el mejor videojuego de toda
la historia. Y las ventas se han dis-
parado y no cesan. La vida me son-
rie... aunque me preocupa la jaque-
ca que aparece de vez en cuando al
empezar a dormirme...

Lunes 04-07-1995

«The Daily News»

TRAGICO ACCIDENTE EN
ROADSFIELD. ¥

EL PROGRAMADOR DEL ANO
MUERE EN EXTRANAS CIRCUNS-
TANCIAS.

Al Winslow, el programador de
vieojuegos mas famoso del momen-
to, muridé ayer al precipitarse des-
de el puente de Coolbridge, en cir-
cunstancias que no han podido ser
aclaradas.

Al Winslow, que trabajaba para la
mundialmente famosa E.V.E., se
habia convertido en el programador
que mas dinero habia logrado ganar
en el mundo de la informatica, su-
perando incluse a los miticos
monstruos de la programacion de
gestion. La fama de Winslow empe-
20 con aquella bomba que respon-
dia al nombre de «Odisea en Axters;
le siguieron, en un increible breve
lapso de tiempo, «<Rebelién en Ax-
ters, «Axter y los Dummitass», «Su-
pervivencia», «Mandelbrot’'s Do-
main» y «<Moebius Maze», cada uno
de los cuales superd en calidad y
ganancias a su predecesor. Cabe re-

cordar que John Ratery y Mark Bol-
der, los mejores elementos de
E.V.E. antes de la =explosions de
Al, también murieron en circuns-
tancias anémalas ain sin esclare-
cer.

Lou Farren, su amigo intimo, co-
menta que la Gltima vez que le vio,
hace ahora seis meses, se quejaba
de un terrible dolor de cabeza, y ac-
tuaba de manera extrafia, sin pres-
tarle mucha atencidon, como si es-
tuviera inmerso en sus propios pen-
samientos. «Desde aquel dia, —
dice Lou—, no volvi a verlo. Se re-
cluyé en su casa, no cogia el telé-
fono y no abria a las visitas..»

&4 LN

Es el arcade mds rdpido, mds
completo, mds precioso y mas
adictivo que he jugado en

mi vida.
V

Un vagabundo, dinico testigo del
triste suceso, asegura que Al actua-
ba como un demente, caminaba
torpemente, la cara desencajada,
babeando v balbuciendo sonidos v
palabras initeligibles. Segiin su tes-
timonio, caminaba sin rumbo fijo,
erraticamente, tropeziandose cons-
tantemente, hasta llegar a la baran-
dilla del puente, donde di6é un tras-
piés v cayé al vacio.

La policia especula con la posi-
bilidad de un sabotaje contra
E.V.E., v que alguien hubiera dro-
gado a Winslow para deshacerse del
mayor enemigo de las demas com-
paiiias de videojuegos, cuyo nivel
de ventas habia decaido de manera
vertiginosa desde la aparicion del
primer programa de la «Saga de Ar-
tex». Esta teoria se apoya en el des-
cubrimiento del ordenador con el
que programaba Al en su casa, que
aparecié totalmente destrozado.
Tampoco se descarta la hipbtesis
de un posible enloquecimiento o
drogadiccion, si bien la policia no
ha querido pronunciarse al respec-
to hasta obtener pruebas conclu-
ventes. En cualquier caso, son de-
masiados interrogantes sin res-
puesta en un extrafio suceso que ha
conmovido profundamente a la opi-
niéon pablica...

Amador MERCHAN
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Enfermo estaba el decrépito, y es que en estos Carpatos hacia

un frio terrible y el pobre ya no estaba

ara muchos trofes.

Una tarde invernal, el maligno Yiepp vié su oportunidad: el
momio dormia (como siempre), y Smaug habia descuidado su
eterna vigilancia para ir a ligar con una coqueta dragona de
un cercano castillo...

espéasticos impulsos
Alogr6 alcanzar una ven-

tana y se las ingenid,
después de tres horas de du-
ro trabajo, para descorrer el
pestillo y abrirla. Fuera tirita-
ba una nubecilla de helada
niebla.

Con toda clase de adula-
ciones y ofertas de golosos
premios, logré hacer entrar a
la nube en cuestién. Raudo
la cazd y envolvié con su
pestilente calzoncillo de oce-
lote diarréico y plantdla en el
escudlido pecho del peripa-
tético archivero.

La Archiextraplussuper-
neumonia no se hizo esperar,
la venganza era cosa cierta.
jLos aventureros se queda-
rian sin respuestas!

Pero no contaba el engen-
dro con la astucia de la prin-
cesa Hebilla, quien, bien
abrigada, por si acaso, tomo
para si la ardua tarea de ser-
vir de faro a los pobres de-
mentes en apuros.

Sdlo esperaba como re-
compensa que alguno que
otro aventurerillo espafol se
dignara venir a servirle de bo-
cata en sus ratos de ocio gu-
loso.

Mientras el archivero se

muere un poquito, pasemos
a ver las preguntas de hoy.

JABATO |

D. Juan Piter, de Museros,
Valencia; D. Eduardo Ros, de
Bufiol, Valencia; D. Juan An-
tonio Madrid Ruiz, de Valen-
cia; D. Cesar Feméandez de la
Reguera, de Madrid; D. Sal-
vador Ruiz Garcia, y D. Angel
Melada Benitez, de Hospita-
let, Barcelona, D. Luis Belli-
do Pérez, de Lejona, Vizcaya,
y D. Jesus Paz Corbelle, de
Badajoz, no saben cémo sa-
lir de la carcel. Esta pregun-
ta ha sido ya contestada en
anteriores nimeros, pero la
ampliaremos un poquito
mas. Examinando la pared
veréis un adoquin algo suel-
to, con las manos no lo po-
déis sacar y con lo inico que
contdis es con un cinturén a
cuyo duefio ya no le haré nin-
guna falta. Utilizad pues la
hebilla del cinturdn. El carce-
lero pasa un montén de ayu-
daros. .Y el talisman? Puede
servir para atraer |la atencion
del cerebro de mosquito. Es
aconsejable tener el adoquin
escondido para poder salir
de vuestro encierro.

Y ahora... jLa pregunta
més preguntada por los pre-
guntones! La gente del equi-
po A.D. ha usado el teléfono
secreto para ponerse en con-
tacto conmigo jpobre carpa-
tiana secuestrada! porgue
han sido blogueados por una
larga serie de llamadas tele-
fénicas de intrépidos que se
encontraban perplejos por
una de las adivinanzas del
Druida.

Como también hasta este

solitario castillo ha llegado
tal histeria, vamos a dar la
solucion,

LQuién es el patrono de
los pollos? La respuesta es...
SAN PIO. (A quien se le ocu-
rrirfa poner en la aventura
tan plumifera pregunta?

D. Sergio Granados Hidal-
go, de Valencia, y D. Jorge
Salazar Duran, de Barcelona,
quieren saber: ;como conse-
guir que Fideo me siga? De
vez en cuando el culo inquie-
to de Fideo dice que se abu-
rre y, si no le vuelves a repe-
tir que te siga, se aleja va-
gando. -Se parece a alguien
que conozco... jeh vejete?. -
iTi! - contesta «el destartala-
do» mientras con diestra pa-
tada hace saltar por los aires
un diente del infecto Yiepp,
quién se hurgaba avidamen-
te las mocosas cavernas na-
sales.

¢Como matar a Oburrix?
Qburrix es un gigante muy
fortachdn, y aunque Jabato
no estd nada mal, necesita
de Taurus con sus fuerzas
aumentadas para poder ven-
cerle. Es imprescindible
acertar las preguntas del
Druida para poder acabar
con él.

D. Ratael Pérez, de Madrid,
y D. Juan Rodriguez Castro,
de Barcelona, quieren saber
como comprar a Taurus. Pa-
ra poder comprarlo primero
tenemos que encontrar a
nuestro inconstante Fideo,
el cual tiene un amigo que se
lo dard con tal de perderle de
oido.

D. Luis Moreno Garcia, de
Madrid, pregunta: ;cémo pa-
sar al gladiador fugado?

Basta con pedirle al fuertote
que luche con él, pero no ol-
videis que para hablar con
un personaje es: Taurus
axxXx» 0, decir Taurus «xXxx»
D. Sergio Beato Sanchez,
de Méstoles, Madrid; D. Igna-
cio Romero Requena, de Ma-

drid; D. Fernando Moix Bo-
net, de Valencia; y D. José

Luis Veiga Slerra, de La Co-
rufia, quieren saber cédmo pa-
sar a los guardias después
de haber cometido el carce-
lericidio. Si ya habéis curio-
seado en las demas celdas y
cogido los objetos que hay
en ellas, aseguraos de exa-
minarlo todo, incluyendo el
interior del contenedor, pues
alll encontrareis algo que
pondra a los guardias a ron-
car.

D. Fernando quiere sa-
ber ademas para qué sirve el
anillo del guardia. Aparte de
poder ponérosio en el dedo
no sirve para nada, pero de-
pende de si lo tenéis o no ob-
tendréis una clave u otra pa-
ra la segunda parte. También
podéis enviarselo a cierta
fermosa doncella... jpero con
el dedito incluido!

D. Antonio Folgar, de La
Corufia; D. Moises Rivadulla
Ferndndez, de Mugardos, La
Corufia; D. José Miguel Ca-
fiete Valdedn, de Sevilla; D.
David Blanes Hernandez, de
Cédiz; D. Ramén Ros (el des-
venturado aventurero), de Va-
lencia; D. José Andrés Cerri-
llo Jerénimo, de Granada; D.
Ivan Mares Mendieta, de Xi-
rivella, Valencia; D. Luis Na-
valpotro Herrero, de Madrid;
D. Miguel Ramos Ferndndez,
de Malaga; D. Capitan True-




no, de Sevilla; D. Sergio Ga-
vifio alba, de Sevilla; D. Da-
vid Jiménez Parrefio, de Se-
villa; D. Joaquin Ruiz, de Bil-
bao; D. Carmelo Fernandez
Lopez, de Barakaldo, Biz-
caia; D. Hormiga Aventurera,
de Terrassa, Barcelona;
Diia. Edurne Arce Bilbao, de
Bilbao, después de hacer to-
do tipo de comentarios y pa-
tear al Yiepp, solamente de-
cirles que para que los galos
no os «agalen» y Taurus pue-
da luchar contra Oburrix en
igualdad de condiciones,
hay que responder correcta-
mente a las tres adivinanzas
del Druida Estereo. Ahi van
las respuestas para los que
hayan suspendido ésta asig-
natura: 1) Druida «tes; 2) Drui-
da «San pio»; y 3) Druida «Lo-
row.

QUUOTE |

D. Francisco Javier Baez
Sanchez, de Madrid, dice que
logra salir de la casa, pero
después solamente encuen-
tra para comer una manzana,
un niscalo y un currusco
(hay algo mas? Si, también
hay una gallina de la que po-
déis dar cuenta con plumas
y todo. Esté en el patio de la
posada donde tengéis que ve-
lar armas, mi apuesto caba-
llero. Un pequefio truco para
poder aguantar con la comi-
da es acallar vuestra hambre
solamente cuando la necesi-
dad os apriete.

+£Como se entra en la puer-
ta que esta en el bosque? La
puerta no esta sola en el bos-
que, forma parte de una po-
sada, y para poder entrar te-
néis que llamar a la puerta y
u; amable posadero os abri-
ra.

¢Para qué sirve la cami-
sa?, ¢y el rastrillo? La cami-
sa sirve para que no gueden
a la vista vuestras vergien-
zas, y el rastrillo no tiene nin-
guna utilidad.

¢Doénde esta el martillo?,
(donde hay que velar armas?
y ¢ddnde esta la vela? El
martillo esta donde lo dejd
olvidado su anterior duefio,
en la habitacién de la posa-
da del bosque.

Para velar armas hay que
ir al patio de una posada,
gque se halla al oceste de la
mancha. Y la vela esta en un
candelabro que hay en la po-
sada del bosque.

¢Como se pasa el precipi-
cio con el tablon? Para poder
cruzar el precipicio con el ta-

blén debéis dejar el tablén al
oeste, después ya podréis
cruzar.

£ Qué hay detras del muro?
Detras del muro hay una bo-
tella vacia.

D. Sergio Gavifio Alba, de
Sevilla. Pregunta sen qué es-
calera esta el tablén? El ta-
blén est4, como vos supo-
néis, en la escalera de vues-
tra casa; pero debéis exami-
nar los escalones, y no la es-
calera como supongo habeis
hecho hasta ahora.

D. Anénimao, de Badalona,
Barcelona. Siento lo de ané-
nimo pero es interesante que
pongéis también el nombre
en la carta, porque a veces
los sobres se extravian, se
rompen y... inos dice!... des-
pués de velar armas en man-
gas de camisa, y sin ningudn
objeto, no tengo fuerzas pa-
ra coger el tablén.

Mi consejo es que arre-
gléis lo del tablén y la bote-
lla antes de haber velado las
armas. Por lo visto el ser ca-
ballero os debilita un mon-
tén. Y como bién os habéis
dado cuenta, no podréis lle-
gar hasta las ovejas hasta
que haydis resuelto el en-
tuerto, pues alll se os da la
clave para la segunda parte.

D. Lucas Gonzalez, de
Jaén, dice: una vez que me
armo caballero le pregunto a
Sancho y me dice que bus-
que el balsamo de Satanas
;dénde voy y qué hago? Re-
montandome a los conoci-
mientos que tengo, sé que

en la segunda parte hay que
reunir los ingredientes para
obtener el balsamo de Fiera-
bras, que no de satanés. Lo
que tenéis que hacer es lu-
char contra las odres para
llenar Ia botella de vino, y asi
obtener uno de los ingredien-
tes del balsamo.

D. Miguel Angel Gutiérrez
Mena, de Pto. Sta. Maria, Ca-
diz, no sabe qué hacer con el
martillo, la seta y el rastrillo:
El martillo sirve para arreglar
una cerradura que esta es-
tropeada en la posada al sur
de la mancha. La seta, si os
referis al niscalo, os la po-
déis comer, pero si es la
amanita jcuidado! es vene-
nosa. El rastrillo lo tenéis
contestado mas arriba.

;Podria decirme cémo
puedo armarme caballero y
para gué sirve la vela? Para
armaros caballero debéis ir
al patio sito en una posada
de la mancha con vela y es-
pada. Una vez alll velar ar-
mas, ¥y ya seréis todo un ca-
ballero.

D. David Fernandez-
Espartero Moreno, de Dai-
miel, Ciudad Real. Esta muy
bien |la solucién que dais, pe-
ro... 2y si probais cambiando
un poco el orden de los fac-
tores?. Por lo visto aqul si
que altera el producto. Antes
de convertiros en un galante
caballero ocupaos del tablén
y la botella, es por lo de la
debilidad.

D. Fernando Blazquez La-
dehesa, de Ecija, Sevilla,

quiere saber ;donde esta el
martillo para abrir la puerta?
y écomo se entra en la casa
que hay en el bosque de los
alrededores en dicho juego?
Para entrar en la posada del
bosque hay que hacer ni mas
ni menos que llamar a la
puerta. Por cierto, el martillo
estd en el dormitorio de esa
posada.

D. David Gutiérrez Verdu-
ra, de Madrid, pregunta: ;cé-
mo se abre el candado (creo
que hay que golpearlo)? iy
coémo te puedes armar caba-
llero? Para entrar al patio te-
néis que arreglar el candado
con un martillo. Si lo llevas,
simplemente con «arreglar
cerradura» basta. En el exte-
rior si vais provisto de todo
lo necesario, ya podéis arma-
ros caballero.
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vo trazo alrededor del caracter ori-

ginal, borrandolo posteriormente,
realizando una operacion parecida ala
que efectla el comando TRACE en
otros ordenadores.

QOcupa 119 bytes, utilizando el archi-
vo de presentacidn visual como buffer
de almacenamiento intermedio, borran-
dolo posteriormente una vez generado
el nuevo juego.

La rutina es totalmente reubicable-
gracias a la cantidad de PUSH y POP
utilizados, con los que se salvan conti-
nuamente los valores de los registros.

En el listado ensamblador podréis
observar dos etiquetas (CHR2 y CHRO)
que corresponden respectivamente a
las posiciones del juego nuevo y del
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La rutina que os presentamos a continuacién
no es exactamente un creador de caracteres,
pero realiza una funcién muy parecida ya que
efectia modificaciones sobre cualquier juego
de caracteres ya creado, logrando unos resul-
tados muy vistosos.

juego a modificar. En el listado que os
ofrecemos CHRO apunta a 15616 que es
la direccion del juego de la ROM del
Spectrum, por lo que si queréis modifi-
car otro juego que haydis ubicado pre-
viamente en memoria deberéis cambiar
esta direccién.

Los mejores resultados se obtienen
con juegos de caracteres que tengan
cinco o menos bits.

Os ofrecemos también el listado en-
samblador comentado para que podais
realizar las modificaciones que querais
y observar codmo esta disefiada la ruti-
na.

LISTADO 2
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DUMP: 50.000

N.° DE BYTES: 119

Julio Garcia

COMENTARIOS AL
LISTADO ENSAMBLADOR

Lin. 20: Etiqueta con la direccién de
ubicacién del juego nuevo.

Lin. 30: Etiqueta con la direccién de
ubicacion del juego a modificar.

Lin. 40-130: Vuelca CHRS$ viejo a nue-
vo para trabajar en este dltimo.

Lin. 140-290: Desplaza a la derecha
CHRS.

Lin. 300-430: Desplaza a la izquierda
CHRS. La rutina es muy similar a la del
desplazamiento a la derecha, pero en el
caso de haberlas fundido en una sdla,
esta no hubiera sido reubicable, compli-
cando la utilizacion del programa.

Lin. 440-670: Desplaza hacia abajo
CHRS.

Lin. 680-810: Desplaza hacia arriba
CHRE. Al igual que en los desplaza-
mientos laterales, estas dos rutinas po-
dian haberse unido en un séla, pero con
las mismas consecuencias, es decir, la
rutina no seria reubicable.

Lin. B20-920: Borrado del cardcter an-
tiguo. ;

Lin. 930-990: Final del proceso, en el
que se rectifica el caracter SPACE y se
posiciona la variable CHARS apuntan-
do al juego de caracteres nuevo y bo-
rrandose la pantalla.
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e VENDO Spectrum + 3, en per-
fecto estado. Ademds regalo Joystick,
adaptador para cassette, 40 programas
(Cabal, Op. Thunderbolt, Chuk's Yea-
ger’s...) ademés de un disco con juegos,
oiro virgen y ung con «Discopacks para
pasar programas de cinta a disco. To-
do por 38.000 ptas. Tel. 484 30 58 de
Marchena (Sevilla).

@ ;ATENCION!! vendo Spec-
trum +48K con libro manual, 25 jue-
gos, Interface MHT, Joystick y un cas-
sette. Todo por 10.000. Llamar a Jesiis.
Tel, 41 38 87 de Aguilas (Murcia) a par-
fir de las 4 h.

@ SE VENDE spectrum 128K

Sinclair +2A con equipo completo +
50 juegos + Joystick + Manual por
25.000 ptas. Tel. (93) 246 29 68. Jordi.

@ INTERESADOQ en contactar
con usuarios del Spectrum para inter-
cambiar pokes, cargadores, trucos, efc.
iLlamarme! Preguntar por Edu. Tel. (94)
462 32 79.

@ DESEARIA contactar con

usuarios del Spectrum + 3, para inter-
cambiar juegos y utilidades en disco.
Compro Pokeador Automético publica-
do en Microhobby. Alejandro Fernandez
Galdeano. C/ Méstoles n.” 37 - 6.°-6.
Fuenlabrada. 28940 Madrid.

L] COMPRO programador de
Eproms y disco Rom publicados por Mi-
crohobby. Escribir a: Juan José Hernén-
dez Miranda. C/ Fco. Javier Landabu-
run.® 76, 7.2 A. 01011 Vitoria (Alava).

e TU OPORTUNIDAD.

Por cambio de equipo vendo Spectrum
+2A a ccualquiers precio. Llamar por
las tardes al (942) 33 80 10. Juan Luis.

& DESEARM intercambiar jue-
gos de Spectrum 48K. Los inferesados
pueden escribir a la siguiente direccion:
Tomas Alfonso Rosriguez. Plaza de las
Soleares BL-1, 2.° B; 21006 Huelva.

@ ATENCION!! necesito dos
programas va hechos: el Tapedisk y el
Disedump. Lo cambio por otras utilida-
des, programas o juegos. Tel. 24 90 08,
Las Palmas de Gran Canaria.

e BUSCO persona mayor de 18
afios, de Barcelona, aficionada a las
aventuras conversacionales, que sepa
dibujar para crearlas juntos. Tengo
P.AW. y un cierto dominio del mismo.
Llamar a partir 21 horas. Jordi. Tel. {93)
213 22 15.

o COMPRO 2x Spectrum estro-

peado, preferiblemente primeras versio-
nes, Llamar de lunes a viernes de 11 a
1,30 y de 5 a 8. Tel. 41 13 76. Ledn.

@ CAMBIO todo tipo de utilida-

des y juegos tanto antiguos como nue-
vos y de todo tipo. Es intercambio no
venta. Escribir a: Francisco Casado Na-
varro. 2 Tru Antonio Mendoza 8B 3E -
39007 Santander.

@ V.ENDO por cambio de equipo
Spectrum + 3 con multiface para pa-
sar los juegos a disco por 36.000 ptas.
También vendo disco 3" marca Panaso-
nic con caja por 450 ptas. c/u. (a mi-
tad de precio). Tel. (964) 66 72 65.

® DESEAR[A intercambiar jue-
qos con usuarios de Zaragoza o de todo
el pais. Poseo (ltimas novedades y cla-
sicos. Tel. 51 25 27 de Zaragoza.

® COMPRO unidad de disco en
buen estado para el Spectrum + 2A que
sea de 3”. Pago hasta 7.000 ptas. Es-
cribid a: Carlos Garcia. C/ Virgenes 4
- 2 izda, Ecija. 41400 Sevilla.

@ BUSCO multitace 3, para Plus
+ 3 en buen estado. También compra-
ria Copion de disco a disco para + 3. In-
teresados llamar al (981) 87 23 70. Pre-
guntar por Angel de 2 a 3.

® ESTOY interesado en comprar
cualquier televisor portatil en blanco y
negro en buen estado por 3.000 ptas. In-
teresados llamarme. Tel. (93) 662 55 96
y preguntar por Marcos.

@ ;SINO LO VEO nolo creo!
Un Spectrum plus 48K, monitor fosfo-
ro verde, un interface, dos joysticks,
unos trescientos juegos de los que cua-
renta son originales, alrededor de treinta
revistas (Micromania y Microhobby).
Precio a convenir. Tel. {951) 23 22 80,
Ademés un cassette Sony de regalo.

® SE VENDE por cambio de

equipo ordenador Spectrum +2A, 8
meses, con todos sus cables, manual,
etc. Con Joystick, 25 juegos originales
valorados en 22.000 ptas. Mas de 30
cargadores, ajustador de cassette, kit de
limpieza, revistas Micromania y Micro-
hobby. Precio a convenir. Enrigue Fer-
nindez Albar. C/ Manuel Merino n.®
12, 1.° A. Alcald de Henares, 28804
Madrid.

©® REGALO mis de 1256 progra-
mas, 2 libros del ZX, 30 revistas, y més
cosas, por la compra de un ZX Spec-
trum de 48K, con embalaje original,
manuales en inglés y castellano, por
25.000 pias. Poco uso y perfecto esta-
do. Tel. (988) 83 01 24.

©® COMPRO unidad de diskette
para el Spectrum + 2A, precio a conve-
nir. Escribir a: Rafa Cufiado Barba, C/
Grupo de la paz n.° 9, 48910 Sestao
(Vizcaya).

e VENDO Spectrum + (para
hardware) sobre unas 13.000 ptas. Es-
eribir a Feo. José Soriano. Buenos Aires
21 puerta 4. 46006 Valencia. Tel. (96)
19211

@ VENDO ordenador zx Spec-

trum + 2 128K Sinclair con cassette in-
corporado y manual del usuario, en per-
fecto estado, sélo tiene 5 meses, con 35
Juegos de actualidad y 2 revistas de Mi-
crohobby con sus cassettes. Sélo por
22.000 ptas. Miguel Albors Ogaya. C/
Miranda de Calafons, n.® 13 piso 2.°,
pta. 202, Es-Castell (Menorca).

e VENDO spectrum zx 128K
+2 con joystick, gun stick, v unos 50
juegos. 25.000 ptas. Llamar tardes: (91)
457 58 43.

e COMPRO Microhobbys a 40

ptas. negociables. Tel. (967) 30 23 29.
e COMPRO programa de miisi-

ca para el Spectrum + 3, por precio ra-
zonable, o si prefieres, te lo cambio por
ofros programas. Tel. (986) 69 97 58.
Preguntar por Jesis.

OCASIONES

e AYUDO gratis y sin ninglin

compromiso a personas que tengan al-
guna duda acerca de los ordenadores
Spectrums. No te quedes con la duda.
Llama al {91) 641 28 88. Miguel.

® VENDO ordenador 2X Spec-
trum Plus de 48 K con Interface para
Joystick tipo Kempston, dos cintas de
juegos e instrucciones de uso y un ma-
nual por 15.000 ptas. Tel. (974)
60 33 06. Teruel.

e CAMBIO programas en disco
5 14 y 3,5 para Diciple, me gustan los
juegos, pero tengo més interés en utili-
dades, cambio las dos cosas. Tel. (972)
36 92 46. Pedro.

e ME GUSTARiA comprar el

juego «School Daze [I» precio a conve-
nir. Tel. (965) 22 95 30. Enrique.

@ BUSCO iasinstrucciones delos
juegos Elite (da igual el idioma) y Dri-
ller. También compro PAW con instruc-
ciones en castellano. David Gonzilez
Pérez. Avda, Cataluiia 35-37bl. 1- 11A.
50014 Zaragoza. Tel. (976) 39 00 49.

sonales.

Precios econémcos
Envios por co

' ELERTKUJ U T

Servicio técnico de mantenimiento y reparacion de ordenadores per-

Especialistas en reparacion de todos los modelos de Spectrum: 48K,
PLUS, INVES, 128K, +2, +3, etc,

Venta de ordenadores personales y compatibles PC.

Venta de accesorios y recambios.

Cl Torras y Ba es, 7. Tel (93) 386 31 32
08923 Sta. Coloma de Gramenet. Barcelona.

DISCIFI.E + DISKDRIVE 5,25 360KB ..
[Procesader de textos de regala)
Impresara
Lépiz éplico +2 y +3
Digitalizador de Imugun VIDI-ZX ..

ARTIST Il Programa de dibujo ..
TASWORD procesader de Iulm »
TASCALC Hoje de Calculo ......
MASTERFILE Base de datos ..
Sistema Operativa CPIM PLUS -
Corl\pllador PASCAL Hisoft ..

«C» Hisolt .

DISKETTES 3~
{Precio sin IVA)

PARA SPECTRUM 48, PLUS, 128, +2y +2A
S D + FLJADOR PARA SPECTRUM + 24 . ;

B0 colvmnas !H cps para +3 y +24 ...

PROGRAMAS DE GESTION Y UTILIDADES +2 y ';' 3

DEVmﬁ:’lC (Ensamblodor/desensamblador) Hisoft .
UNIDAD EXTERMNA PARA +3 (Permite ortnnlwr J’ﬂﬂ Kb)..

SERVIMOS A TODA ESPARA. LLAMANOS
TRACK - Consejo de Ciento, 345, 08007 BARCELONA. Tel.: 216 00 13,
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Las bases subacudticas que los alienigenas del planeta

Alpha-centauri han construido en el océano, estan destruyendo

todo tipo de vida. El proyecto «Deep Star» pretende

acabar con los extraterrestres utilizando las mas modernas

eep Star» es la
« Duniﬁn de todas las

naciones del mun-
do con el fin de abortar la
mision alienigena. Es en rea-
lidad la dnica respuesta
autorizada ante la sorpren-
dente invasion de las exira-
fias criaturas que prefirieron
materializarse en lo mas pro-
fundo del mar, en lugar de
ser detectados en el espa-

cio exterior,

Han pensado en ti para
que tripules el submarino
mas mortiferc creado con
ese fin. Y la verdad es que
no estas muy entusiasmado
con el encargo, pero lama-
la idea que te invade cuan-
do piensas en tu pueblo
destruido, puede mas que
el riesgo que vas a aceptar.

En el momento en que
precipitaste tu afirmacion,
las autoridades consiguie-
ron dotarte de las armas ne-
cesarias. Sin embargo, an-
tes de cada nivel es preciso
arrimar el basillo para pa-
garte un ejéreito adecuado
¥ UNAas armas que sean ca-
paces de acabar con los in-
vasores, foda vez que nues-
fros hayan pasado la
informacién pertinente.

Moleb, el de «bueno, bo-
nito y barato» te atendera
especialmente. En primer lu-
gar, deberds los ti-
pos de disparo, a continua-
cién la nave, los diferentes
misiles,y en la fila segunda
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armas disponibles.

decidiras entre el arco eléc-
trico, el arma garra, el lan-
zador de llamas o el dispa-
ro de inteligencia automdati-
co. La planta tercera estd
dedicada a los robots. Los

precios son abusivos pero
los objetos son imprescindi-
bles para finalizar la mision
con éxito.

Cuando abandonas la
tienda empilezas a renegar
de lo gue has hecho. Hor-
das de indeseables naves

vienen en tu busca en una
persecucion lineal donde
hay que matary matar alos
enemigos.

Sortear tal cantidad de
disparos no parece tan difi-

o raonay | GRAFICOS  68% '“i:h“:i""’
rcaae
T MOVIMIENTO  70% | Equipo Programacién
Yo
g SONIDO = 690/
5.@_ 31 ADICCION 80% 0

la cantidad de energia que

. Es alfinal cuando el
monstruo mdligno fipico y gi-
gantesco te saluda soltando
chorros de :

Es un hecho que cada vez
es mas dificl encontrar un
programa fan innovador
que sea faniastico sélo por

su originalidad.

Por ello, son los elementos
que configuran el juego en
su totalidad los que le ha-
cen adictivo ono. Y este es
el caso de «X-Out», de gra-
ficos sencillos pero especia-
les y sobre todo de una mo-
vilidad tremenda.




ienvenido a la nueva
Bam de videojuegos es-
paciales. «E-Motion» te
brinda la oportunidad de
penetrar en un mundo de-
senfrenado de campos de
energia, donde el orden de-
bes imponerio t0 a fravés de
la destruccion coordinada
de determinadas esferas.
La misién es tan original
como adictiva. Precisas de

infinita habilidad para des-
plazar tu esfera hacia los
atomos y conseguir que &s-
tos choguen entre si, foda
vez que las figuras geomé-
tricas que se encuentran en
su interior coincidan, o de lo
contrario desprenderdan
unas cargas adicionales de
energia que ademas de en-
torpecerte, inundaran adn
mas el campo.

Tales cargas son en princi-
pio diminutas y podras des-
truirlas simplemente pasan-
do por encima de ellas, sin
embargo aumentan de ta-
mafo rdapidamente y se
convierten en moléculas
que deberas hacer colisio-
nar nuevamente con sus ge-

melas. Este aspecto es im-
portante ya que si las bolas
que te restan no son iguales,
deberas crear otra utilizan-
do el sistemma de chogue.
Disponemos ademds de
una fase de bonus en la que
podemos hacernos con
puntos si recogemos habil-
mente los alomos que van
cambiando de forma.
Graficos simples pero
acertados y gran capaci-
dad de movimiento signifi-
can adiccién y jugabilidad.

ADICCIOMETRO
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Y es gue «E-Motlion» des-
prende ganas de joystick, a
lo que contribuye una difi-
cultad que puede convertir
el juego en practicamente
imposible. No obstante, el
sonido escaseq, aungque no
es un elemento imprescindi-
ble para hacer de «E-
Motion=» un gran programa.

Estamos, pues, ante un

nuevo tipo de juego que in- 73000

corpora figuras eldasticas,
forzande en cada momen-
to a que el jugador calcule
cuidadosamente la trayec-
toria que va a dar a las bo-
las desplés de colisionar
con nuestra esfera. Y debe

andarse aun con mas tacto
sl participan dos jugadores
simultdneamente.

La «E» de «E-Motion» quiza
no es de excelente, pero se-
guro gue cofresponde a es-
pecial, y, si comenzara por
«U», seria de Unico.

U.S.Gold
GRAFICOS 80% Fess
MOVIMIENTO 91% | Equipo programacién
SONIDO 43% 90/
ADICCION 95% 0
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'DOCTOR DOOM'S

REVENGE[

Un misil va a ser lanzado inminen-

temente hacia los Estados Unidos

desde el siniestro castillo del Doc-

tfor Doom, en el reinado de Latve-

ria. No hay ofros fan capaces

como Spiderman y Capitan Ameé

rica para frustar los objetivos del

peligroso villano. Y si no, que lla-

men a Superman.

a venganza del Doctor

Doom es un tipico pro-

ducto de combate ka-
rateka retocado por la apa-
ricion de superhéroes de
tanto tirbn como Spider vy
Cap. Malos y buenos se en-
zarzan en luchas continuas
a lo largo de tfreinta secuen-
cias de arcade, con un
aumento progresivo de la
dificultad y un descenso
grande de la adiccidn.

Nuestra mision, aparte de
la de asumir papeles de su-
perhéroe fuerte, alto y bien
proporcionado, es la de sal-
var a América del diabdlico
plan del Doctor Doom, con-
frolando los innumerables
movimientos de los persona-
jes y reduciendo los golpes
estratégicos de cada ad-
versario. aunque nunca dé
la sensacion de qué gol-
peamos realmente.

Antes de iniciar cada
combate, unas vinetas del
comic de Marvel presentan
la situacion en que nos va-
mos a encontrar y el rival
con el que vamos a enfren-
tamos, desde Gorgola gris,
que fue quimico y ahora se
dedica a la criminalidad,
hasta el rinoceronte, de

30 MICROHOBBY

nombre desconocido, pa
sando por el sefor Eduardo
lobo o el temido Doctor
Muerte, por citar algunos.
En cuanto a la valoracién
técnico-artistica, los grafi-
cos, de tamarno considera-
ble, no aparecen perfecta-
mente definidos y llegan a
confundirse con el decora-
do, aunque en fodo mo-
mento sabemos quienes son
Spider, Cap y nuestros ene-
migos. Todos ellos se mue-
ven con agilidad y ejecutan
sus golpes respondiendo
con eficacia desde el tecla-
do, si bien en saltos, patale-
tas y demas golpes de arte
marcial, el personaje se

convierte en un burrufio de
sl mismo y equivoca al mas
pintado en cinturones de
color.

Sin embargo, existe cierfa
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originalidad en lo que se re-
fiere a la lucha, ya que po-
demos usar los superpode-
res de nuestros héroes para
enfrentarnos a la mejor ar-
ma de cada enemigo. Cap
puede lanzar su escudo

ADICCIOMETRO
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adornade por la estrella
americana, y Spider arroja
una viscosa tela de arafa
propia de su condicién. En
el ofro bando, las huestes
del Dr. Doom usan terrorifi-
cas armas como las bolas
explosivas o de hielo que
surgen de Oddball, o domi-
nan f&écnicas como la esgri-
ma en el caso de Rattan.
Dr. Doom se deja jugar
pero las “espectaculares”

luchas pueden llegar a abu-
rrir.

Todo ello viene a corrobo-
rar como los programas que
se basan en sucesos de éxi-
fo, la gran mayoria de veces
no alcanzan el nivel que de-
beria exigirseles.

S Empire
GRAFICOS m& :
MOVIMIENTO 60% [Seremet/Holmes/Miller
SONIDO 22% 40/
ADICCION 30% 0

ada menos gue un

beso de la reina de

las fiestas premiard al
ganador de las prusbas, di-
vididas en semifinales y fina-
les, mediante un sistema de
eliminacion en el que toman
parte ocho especies de se-
res, incluida la humana. Son
cuatro las fases que recorre-
remos infentando vencer a
un oponente que en todo
momento luchard abierta-
mente contra nosotros para
conseguir los puntos nece-
sarios.

La primera de ellas es la
persecucion alrededor del
anillo saturniano y consiste
en pilotar fu nave, siguiendo
una perspectiva frontal des-
de el interior, a lo largo del
circulo de asteroides, sor-

EI argumento es excitan-
te, lo dnico malo es que
todas las historias pare-
cen conocerlo y se hace
aburrido partir siempre del
mismo punto. El desarrollo
del juego es interesante, pe-
ro hay ya demasiados jue-
gos que usan la misma téc-
nica y el caso es que com-
prar productos con fitulos di-
ferentes pero con los mismos
componentes no va a satis-
facer a nadie. Crackdown
as un ejemplo de ello.

El laberinto por el que se
infroducen Attacker y Brea-
ker, que son nuestros esfor-
zados héroes, no represen-
ta ninguna innovacion con
respecto a programas co-
mo el mitico «Gauntiet»,

Una vez despejamos de la
menie semejanzas ajenas,

|
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PURPLE SATURN DAY

El nuevo producto de Exxos te ofrece el original

refo de participar en una competicion intergalac-

tica a tfravés de las pruebas que se celebran el

Dia Parpura de Saturno.

teando correctamente las
marcas rojas o amarillas
que irGn apareciendo.

La segunda fase, llamada
Tronic Slider, nos pone a los
mandos de una cibernética
nave que se deslizara sobre
una plataforma con el fin de
capturar los circulos de
energia que pululan por la
orbita. Competirernos junto
a nuestro adversario, si bien
guestro tiempo serd limita-

0.

En la tercera prueba inten-
taremos hacer llegar ondas
mentales al control maestro
a través de unos microcircui-
tos que reformaremos en el
caso de que sean inaccesi-
bles. Energia alternativa se-

nos infroducimos en senci-
llos laberintos, andamos a lo
largo de cortos pasillos, cru-
Zamaos puentes, fineles y dis-
paramos y aniguilamos pe-
quefiisimos enemigos, tfe-
niendo cuidado de no aten-
tar contra el decorado aun-
que nuestro enemigo se
confunda con éste. Dispone-

mos para ello de una ame-
tralladora, superbombas
gue acaban con lo que nos

rd necesaria para acceder
al control.
La altima etapa es quizas

ADICCIOMETRO
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la mas simple y nos propo-
ne un salto en el tiempo y en
el espacio, una vez que ha-
yamos recogido la energia
suficiente para realizarlo
después de innumerables
intentos.

El Dia Parpura de Saturno
es un programa ante todo
original que sin duda se

Aderezado con formas es-
paciales y colorido, la bri-
llantez de esta especie de si-
mulador deportivo-satur-
niano reside sin duda en
que nadie ha ideado antes
algo parecido. La rapidez
de movimientos y el argu-
mento hacen que este Pur-
ple Saturn Day resulte algo

convertird en adictivo. inestimablemente especial.
Exxos
GRAFICOS 62% Bt
MOVIMIENTO 70% Equipo Programacién
SONIDO 45% oo /
ADICCION 66% o

rodea y una serie de armas
adicionales que vamos re-
cogiendo a medida que en-
framos en cada nivel.

Controlamos ridiculos
agentes que se mueven por
una pantalla dividida en
dos sectores, y contamos
con un mapa en la parte su-
perior que nos indica de for-
ma «simple» dénde nos en-
conframos y cudl es la posi-
cién de los esbirros de K,
Tanto unos como otros po-
seen un movimiento merito-
rio pero una deficiente cali-
dad grafica, sin hablar de
que los decorados son mo-
nocromos y el scroll no es
muy suave, todo lo cual fras-
ciende a un bajo nivel de
adiccién que si en momen-
tos crece es debido sin du-
da a la posibilidad de jugar
simult@neamente dos juga-
dores.

Crackdown es quiza todo
menos divertido. Es facil de
jugar, un tanto entretenido,
de una originalidad nula y
por si fuera poco, continua-
mente nos mete prisa me-
diante unos pesadisimos le-

treros parpadeantes que
avisan que nuestros tres mi-
nutos estan acabando.

Ya es hora de que las con-
versiones de maquinas re-
creativas se ajusten a un

ADICCIOMETRO margen de cdlidad, y no
i 1T aprovechen Unicamente el
tiron de un producto ya en
s = I n':archc: ggrjc: introducir en
B o T WL el mercado juegos que de-
) ) jan bastante que desear.
GRAFICOS  45% US. God
Arcade
MOVIMIENTO 60% ARC
SONIDO 56% 30
ADICCION 34% 0
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Este nuevo programa de Virgin na-
rra la historia del combate conti-
nuo entre las fuerzas magicas del
bien y del mal, encarnadas por lu-
chadores expertos en las artes
marciales y por hordas asesinas
de resucitados Guerreros Negros.
Marian ha sido de nuevo secues-
trada, pero Billy y Jimmy estan dis-
puestos a volver a rescatarla.

a la banda de los gue-

rreros negros fuera de
combate, pero una compo-
nente solitaria del grupo sa-
li6 con viday, gracias al an-
tiguo arte oriental de la cu-
racion, consiguid recuperar-
se y aprendié a dar vida a
los seres mas inmundos del
planeta, enire ellos a su gru-

Billyr y Jimmy Lee dejaron

La primera accién del li-
der de los guerreros, Willy,
fue la de secuestrar a la her-
mana de los dos luchadores
gemelos, asesinarla y depo-

sitar sus restos en unos cam-
pos magicos inexpugna-
bles. Luchar, luchar y luchar
sera entonces la dnica ma-
nera de rescatar a Marian.

MNuestra misidn esta pues
definida, deberemos avan-
zar hacia el lugar donde se
encuentra la chica comba-
tiendo despiadadamente
contra los enemigos hacia
la parte derecha de la pan-
talla. Una vez que hayamos
conseguido eliminar a todos
los guereros de la zona po-
dremos acceder a otra sec-
cién, si antes burlamos el
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enorme adversario que
aparece al final.

Nuestros enemigos mane-
jan espadas, cadenas, |4ti-
gos e incluso granadas, pe-
ro los luchadores pueden
forzar a los guereros para
gue dejen las armas en el
suelo, momento en el cual
deberemos aprovecharnos
de su uso y responder el ata-
que con ventagja.

La lucha se llega a desa-
rrollar en momentos de infi-
nita confusién, tanta que a
veces no sabremos a quién
controlamos, ni qué golpe
usamos, ni cudles son © no
son nuestros enemigos. De
cualquier forma los graficos
son grandes y estan bien
construidos, aungque a ve-
ces nos confundamos con

O

Nivel de intarés

los guerreros porque su dise-
fio es muy similar. El movi-
miento es bastante rapido y
el scroll es continuo, lo que
hace de Double Dragon un
juego interesante y atracti-
vo, por mucho que veamos
en &l una copla de la prime-
ra parte.

La mejor manera de llevar
a cabo la misidn es conju-
gando la accidn de los dos

nos momentos llega a ha-
cerse imprescindible, dada
la gran cantidad de enemi-
gos que surgen de fodas
partes. Cuando luchemos a
un tlempo es necesario
coordinar las acciones de
tal forma gque no nos elimi-
nemos mutuamente, ya que
golpes y demds seguiran
funcionando entre los her-
manos.

Es precisamente esta posi-
bilidad la que dota al pro-
grama de una gran adic-
cion.

La masica y la ambienta-
cién, bien conseguidas am-
bas, nos incitan a que des-
foguemos nuestra violencia

jugadores, lo que en algu-  en la pantalla.
Virgin
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procred sabiduria en la

mente del hombre y las
argumentaciones fantasti-
cas dejaron de ser creibles
y se conviertieron en simples
mitos. Los dioses perdieron
el poder de la ignorancia y
los seres pudieron decidir

I a evolucion de la vida
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por si mismos su destino.

¥ el mundo de los inmorta-
les se agitaba en luchas por
el dominio de la luz y de la
oscuridad. Damerdn, dios in-
frigante y poderoso, habia
conseguido derrotar a fodos
los que se negaron a ayu-
darle en el plan que conci-
bio. S6lo, pero increiblemen-
te fortalecido por el comba-
te, se alzaba como Unico
vencedor y dispuesto a cam-
biar el franscurso de la histo-
ria. El resto de los dioses aln
no habia librado la dltima
batalla. Reunidos secreta-
menfe en un consejo, inca-
paces de levantarse confra
Damerdn, pensaron gue lo

mas conveniente era reclu-
tar a un humano del futuro ,
gue fuera inteligente, fuerte
y valiente, pero que sobre to-
do tuviera una fe ciega en la
creencia de un mundo supe-
rior, mitolégico.

Penetramos en la confec-
cién de la historia. Miles de
anos antes de Jesucristo, en
la época de sabios y huma-
nistas, de temerosos en la
providencia, vivimos la aven-
tura mas arriesgada.

«Myth» se divide en cinco
fases que corresponden a
cinco periodos de la historia.,
En cada época deberemos
recoger cinco esferas de te-
letransporte que permitan la
aparicion del icono maestro
y nuestro posterior viaje a fra-
vés del tiempo.

Un infierno dantesco nos
da la bienvenida. El cemen-
terio que alberga restos hu-
manos se encuentra sobre
nosotfros. A nuestro alrede-
dor sobresalen cofres, vasi-
jas y objetos antiguos que
destrozaremos con fuertes
golpes para recoger ele-
mentos necesarios si quere-
mos completar la primera

mision. Las dos esferas que
inician el juego se encuen-
tran a izquierda y derecha
del comienzo, profegidas
por guardianes que tendre-
mos que eliminar mediante
las bolas de fuego que des-
cubriremos en los cofres. La
tercera esfera permanece
en la parte baja del mapea-
do y hacia la derecha. Pa-
ra hacermnos con ella anica-
mente debemos acabar
con los esqueletos inmoviles
gue blogquean el camino. El
altimo circulo es celosamen-
e guardado por un precipi-
cio de fuego, cuya distancia
hace imposible el salto. Sin
desesperarnos, nos haremos
con diez cabezas de esque-
leto que tiraremos al vacio:

para que surja una platafor-
ma que nos permita reco-
ger la esfera.

El dnico enemigo que
puede darnos guerra es el
dragén. Eliminado con in-
gentes golpes de fridente,
soltard la llave de la puerta
donde se encuentra la dlfi-
ma esfera. Una vez que te
hayas hecho con ella, bus-
ca el icono maestro y pre-
parate para ir a Grecia.

Armado con un escudo y
una espada, accede el hé-
roe al clasicismo del Parte-
non. Los esqueletos se han
convertido en espiritus flo-
tantes y los horribles guar-
dianes de esferas son aho-
ra criaturas mitoldgicas con
algo de humano. La misién,
como en el cementerio, s&-
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ra la de conseguir las cinco
esferas y el icono maestro.
La forma de llevarla a cabo
también es similar y el pri-
mer paso es destruir los mo-
lestos espiritus que nos si-
guen constantemente.

Como a los Argonautas,
no dejes que la ninfa te en-
gane y cuando descubra su
verdadera estampa, deja
que seeleve para gue pue-
das penetrar en el escena-
rio mas oscuro y tenebroso,
donde aparece Medusa. Ni
las serpientes ni su mirada
petrificante podran evitar
que recojas una nueva esfe-
ra. El aire es asfixiante y un
olor a pdtrido se extiende
por el lugar sin que aciertes
a comprender qué ocurre.
Es Quimera, el gigantesco
dragbn de varias cabezas,
el que inunda el ambiente.
Destayelo y huye lo mas ra-
pido posible haciendo uso
del teletransportador.

Por fin, el mar. El barco vi-
kingo es lo dnico firme que
pisamos, aunque la compa-
fia no es precisamente la
idénea. Luchar conira los
valerosos guerreros es la so-
lucién para bajar a tierra. En
un escenario lineal recoge-
remos dos objetos que re-
claman nuestra atencién
con mas fuerza que los de-
mas: El pergamino cita un
conjuro magico que te per-
mitir@ abrir la tumba donde
reposa la llave vy, los rayos,
que son el ofro objeto, te ser-
virGn para acabar con la
estatua del Rey Vikingo que
permanece en la plaza de
la fortaleza.
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Egipto, Nilo, Piramides.
MNuestra pistola esta carga-
da y la entrada esta abier-
ta. Los faraones pretendie-
ron que sus tumbas fueran
inaccesibles y para ello
construyeron innumerables
trampas gue se esconden
en baldosas que se desaha-
cen, enormes bloques de
piedra que caen desde arri-
ba y temibles péndulos que
se ponen en marcha con un
movimiento mortal.

MNuesiro objetivo sera ex-
plorar los escenarios a los
que conducen las cuatro

HISTORY _!N P

puertas que aparecen al
comienzo. Solamente con
colocarnos encima de ellas
y presionar izquierda y fue-

go, penefraremos en su inte-
rior. En cada una de las ca-
maras a las que dan entra-
da podremos recoger unos
objetos de decisiva impor-
tancia: Cuatro anforas, un
ank o simbolo de la vida y
un gran ojo que hace posi-
ble el entrar en nuevas pan-
tallas.

Si escapamos de frampas
y malos ardides faradnicos,
llegaremos a la cdamara
mortuoria, en cuyo centro
descansa un fastuoso sarcod-
fago. Aqui vendriamos a uti-
lizar los objetos que hemos
recolectado, las anforas ha-
ran renacer al Emperador
egipcio y los simbolos de la
vida permitiran defendernos
del enfado del egipcio des-
pierto.

El vigje a través del tiem-
po ha concluido. Damerén
esia furioso porque has po-
dido corregir el fatal impul-
50 que habia dado a la his-
toria. Ahora la indignacion
se centfra en 1i, ya no hay na-
da confra la humanidad,
has sido ti quien ha provo-
cado su ira y debes pagar-
lo.

En el espacio vacio, ti y
Damerdon. Una peguefia
persona y un rostro inmenso.
La lucha contra el dios se di-
vide en cuatro etapas, du-
rante las cuales debes dis-

parar contra la zona de la
cara que suelte los proyec-
tiles. Cuando hayamos mu-
filado cuatro partes de su
faz, Dameron se desvanece-
ra con la espectacularidad
propia del que hubiera po-
dido ser el nuevo amo del
mundo.

En todo momento, nueastro
personaje podra ufilizar dife-
rentes armas para hacer
frente a los enviados de Da-
meron. No sélo disponemaos
de la fuerza inicial sino que
existe un inventario de obje-

tos, representado por unos
iconos en la parte superior.
Estos iconos hacen referen-
cia al ndmero de usos de
cada objeto que pueden
ser ilimitados o tener un nu-
mero tope.

La opinion del jugador de
beria ser la de fantastico
programa, atractivo y origi-
nal. El argumento aprove-
cha los viajes espacio-

| temporales y se juega con
| la mitologia en su aspecto

mas terrorifico, lo que da al
programa un cierto misticis-
mo inundado por la origina-
lidad en ciertas paries del
producto.

ADICCIOMETRO

INhvel de Interés

El grafico se mueve en lo
inteligente y deja de ser re-
cargado para hacerse mas
perfecto, resaltando sin du-
da la calidad derrochada
en guardianes,dioses y es-
queletos con cara de mal-
vados que pueden hacer
surgir la carcajada.

Un programa plagado de
detalles curiosos e inespera-
dos y de una dificultad bas-
tante grande, que lo hace
adn mas enfretenido. «Myths
es un juego distinto que no
le hace falta salir de mu-
chas fronteras establecidas
para hacer las delicias del
usuario.

GRAFICOS  93% _System 3
Videoaventura
MOVIMIENTO  92% Neil Bobwell
SONIDO et 50/
ADICCION 87% 0




El héroe de esta historia se dispone

a limpiar Nueva York de una pla-

ga de delincuentes. Afortunada-

mente, para ello cuenta con la

ayuda de una agil pantera.

AT . |

ueva York es de nue-

vo una ciudad sitiada.

Siempre ha procura-
do ser un lugar cosmopoliia
y variopinto donde todo tu-
viera cabida, incluso la de-
sestabilizacién. Ahora, la
gran manzana es Unica-
mente residencia de delin-
cuentes y de caciques de la
droga.
El gobierno de los Estados
Unidos ha perdido el control
de la situacién y se encuen-
tra en medio de una profun-
da crisis. En un desesperado
intento por limpiar la cig-
dad. la C.LA. accede a ac-
fuar con un equipo entrena-
do especialmente para so-
lucionar este fipo de proble-
mas. La primera operacién
reldmpage da los frutos es-
perados vy las fuerzas espe-
ciales localizan un arsenal
repleto de armas de un va-
lor incalculable.

La contraofensiva de los
criminales es el secuestro
del jefe de la Agencia de In-
teligencia americana. Han
cambiado los papeles y los
asediados son entonces los

encargados de hacer cum-
plir la ley. Sélo un hombre,
James Taylor, que desman-
telé el Régimen panamefio
y disolvié el Cartel de Mede-
llin, se encargara de hacer
frente a la destruccion de la
ciudad.

Lo dnico que debemos
hacer es luchar contra las
bandas y sus jefes, exhibien-
do nuestros conocimientos
en golpes, saltos y punteria
a la hora de usar el arma. La
defensa que practicamos
contra los delincuentes se
centra en tres acciones cla-
ves: La temible mano dere-
cha, una pantera negra
que nos protegera saltando
sobre los delincuentes y cla-

vando sus colmillios, y el
Magnum 357 con un tambor
de sels balas.

Wild Streets es un progra-
ma que sobrepasa la me-
diocridad, puesto que los
graficos son realistas, altos y
esfilizados, y los decorados
dan sensacién ambiental,
aunque se repitan en dise-
fo. No obstante hay losas
que pasan mas y que debe-
mos destacar, tales como la
escasisima originalidad de

ADICCIOMETRO
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plantear programas de lu-
cha, la lentitud desesperan-
te gque adopia el juego. los
movimientos no excesiva-
mente espectaculares y la
monocromia, rota en parte
por la aparicién de la pan-
tera, gue significa mas cali-
dad en el decorado.
Como hecho especial
destaca sin duda la apari-

cion de una pantera negra
enorme, gue se mueve
acompasadamente y que
actuara en vuestra defensa.
La historia de sLos tigres de
New Yorks, sLos Bombarde-
ros del Bronx» o =Los funera-
rios felices» tiene visos de
acabar mal, aungue tarde
rnuchisimo.

Titus
GRAFICOS 76% ot
MOVIMIENTO 58% [ Equipo programacién
SONIDO 39% 1 0/
ADICCION 30% 0
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deroso ene
prisioneros a |
con

amigos fenian como
agones siguen mante-
niéndose en su nueva for-
ma. La capacidad de con-
trolar los arcolris representa-
r& una infinita ayuda en el
caminc que Bub y Bob de-
ben seguir. A fravés de sle-
te islas que encierran innu-
merables peligros.los simp&-
tficos personajes deberdn al-
canzar el punto mas alto del
lugar, trepando por los ra-
yos multicolores y sorteando
los diferentes peligros.
Cada Isla estd dividida en
cuatro pantallas similares
cuyo nivel de complejidad
aumenta progresivamente.
Todas ellas deben ser con-
quistadas utilizando los po-

deres magicos para destruir

I os poderes que nuestros

la infencion Ade

a los adversarios y elevamos
ala zona de la islka donde el
nivel del Océano que sube
constantemente no nos liqul-
de.Una vez que complete-
mos las pantallas, sufriremos
el ataque desmedido de un
enorme monsiruo al que In-
tentaremos roclar de innu-
merables arcolris, lo que po-
sibilitara el acceso a una
nueva isla.

> ._.J_i ' !
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Sin embargo, la misién no
sOlo comprende el rescate
de los prisioneros, sino tam-
bién, la blsqueda de un
gran tesorc en gemas que
nuestros arcoiris descubrir@n
a medida que vayameos lan-
zéndeonlos tanto para as-
cender como para acabar
con los enemigos. 51 conse-
guimos subir, nuestro si-
guiente paso serd abrir el

cofre del tesoro y desculbrir
la clave que nos permitira
entrar en ofra isla, si blen an-
tes hemos fenido que ani-
quilar a la bestia.

En nuestro camino a la
cumbre recogeremos obje-
tos de gran importancia. En-
fre ellos estan los zapatos
magicos,que nos dotfaran
de velocidad, las pociones
rojas, que afaden uno al
nomero de arcoiris que pue-
des lanzar hasta un maximo
de tres, y por dltimo, las po-
clones amarillas con las que
aumentaremos la velocidad
ide disparo de arcos de co-
or.

La estructura de las islas es

aDICCKETHD
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SEMANA WES  ANO

Nival de Interds

da paso a una frama enla-
drillada donde deberemos
situarnos para lanzar el ar-
co. Los movimientos estan
muy bien conseguidos y la
alegria del sonido contribu-
ye a la originalidad sino del
Juego, si por lo menos de su
tratamiento. A todo ello uni-
mos la calidad indiscutible
de los graficos, pequefios y
graciosos, y el inmenso co-
lorido que llena la pantalla
de personajes rosas, nubes
blancas y aguas azules, sor-
prendiendo gratamente al
Jjugador.

Elimina al Sefier de las

Sombras, rescata a tu pue-
blo, conviértete en héroe y
hazte rico todo a la vez.Esto
es lo que fe ofrece «Rainbow
Island», el resto es tuyo, in-
cluida la diversién, que es-

idéntica. Un scroll vertical 1a totalmente asegurada.
Ocean
GRAFICOS 86% A
MOVIMIENTO 80% Graftgold
SONIDO 86% 890 /
ADICCION 90%
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’ JUNCGLE

Un explorador, gran conocedor de los secretos de la selva, se

interna en la jungla con el objetivo de liberar a una bella doctora,

secuesirada por la tribu de los Ougandi. Exotismo y peligros le

aguardaran en un terreno, afortunadamente, conocido para él.

| afamado selvatico via-
jaba de camino a unas
islas paradisiacas junto
a una ldcida mujer, con la
misién de recoger un extrac-
to milagroso a partir de una
¢lase de plantas practica-
mente desconocida. En el
momento en que su avione-
ta sobrevolaba la jungla del
Amazonas, el piloto perdic el
control y la nave cayd en pi-
cado hacla lo mas profundo
del territorio. Sélo sobrevivie-
ron el explorador y la docto-
ra, pero el tiempo que Kra-
hen tardd en recuperarse
fue aprovechado por los na-
tivos para raptar a la bella e
iniciar una ceremonia de sa-
crificio.
Desde el lugar en gue ya-

-
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cian los restos de la catastro-
fe, Krahen comenzd la bus-
queda. A fravés de un esce-
nario repletc de colores, de
exdticas criaturas y de in-
mundas alimafias, nuestro
explorador se esfuerza por
averiguar el camino que de-
be seguir.

Accederemos a tres luga-
res diferentes hasta encon-
tramos con la doctora y po-
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der librarla de sus ataduras.
La accidn se desarrolla pri-
mero en la jungla, a conti-
nuacién nos adentraremos

bajando a la mina, en cuya
parte superior se encuentra
nuestra companera.

A todos los niveles, Jungle
Warriors es un juego excelen-
te. Un movimiento altamen-
te logrado y una calidad
grafica excepcional permi-
ten disfrutar de los peligros
siempre acechantes del Bra-
sil Amazdnico. Unicamente
existe un aspecto que impi-
de una perfecta jugabili-
dad, y es el grado de dificul-
tad que entrafia el progra-
ma.

Nunca podrernos mover-
nos con libertad sobre el te-
rritorio, ni caminando, ni bu-
ceando. Afravesaremos
puentes colgantes semi-

calizar la presa y darle caza.

Serd pues una misién im-
posible acceder siquiera al
siguiente nivel, no sélo por
que nos puedan eliminar en
la primera pantalla, sino
también porgue averiguar el
camino dentro del laberinto
nos llevaria un tiempo exa-
gerado que desperdiciario-
mos al morir.

Todos los elementos, inclu-
so la dificultad, confribuyen,
a nuestro juicio, a elaborar
un programa fuertementse
adictivo que ademas atrae
visualmente. Todo ello lo ha
conseguido un programa-
dor nedfito en estas lindes,
cuyo nivel de imaginacion y
de buen hacer grafico so-
Elrap-::lsq en mucho lo exigi-

e.

Visos de estrella se aso-
man para Zigurat, para True
Software y para Ifigo Ayo si
siguen en esta linea. Sin du-
ga. ahora lo han consegui-

0.
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y seremos perseguidos con- |2

finuamente por unos anima- % | o

les inteligentes que saben lo- TORA DU SoNARA WES WO

Zigurat
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clararemos una vez més que,

aunque en esta seccién estamos

valorando y dando informacién
sobre los guiones, no podemos man-
tenernos al margen de todos los de-
mis factores que han influido en la
calidad de la aventura y que en los ca-
sos que hoy tratamos, fueron muchos
vy muy importantes.

THE PAWN

Fue el bombazo de 1986 y bati6 to-
dos los records del afio, situando a
Magnetic Scrolls a la cabeza en un
campo dominado antes por Level 9 e
Infocom.

La linea maestra es bastante sim-
ple: te despiertas habiendo sido
iransportado, (aiin con tus pantalones
vaqueros), a un mundo mégico situa-
do en Kerovnia, lugar de donde debes
escapar.

Pero no todo es tan sencillo, para
poder evadirte debes completar bien
todas las misiones que se te enco-
mienden, y debes hacerlas una por
una, porque no sabris cuél es la si-
guiente hasta haber tenido éxito en la
anterior.

En el comienzo se te aparece el
dios Kronos y te pide que le lleves al
Rey Erik, suprema autoridad de Ke-
rovnia, una nota. Se trata de una mi-
sién bastante ficil y que te permite
conocer el ambiente del juego v ex-
plorar muchas de las localidades.

En tus cormrerias encontrarés al jo-
coso Guru, quien te invitara a su ca-
sa y alli, si logras que pare de reirse
de ti, te dari tu préxima misién.

Vemos, pues, un juego basado en la
magia, la mitologia y el espiritu ca-
balleresco, tema que, aunque estd
muy bien ligado y tratado con bastan-
te humor, no es ninguna cosa de otro
mundo.

Lo que pasa es que va apoyado por
un magnifico, para su tiempo, parser,
con amplisimo vocabulario, grandes
descripciones, objetos muy maneja-
bles y unos PSls bastante creibles.

Otro factor decisivo, en esta y las
siguientes aventuras hoy comenta-
das, han sido los excelentes grificos
y la magnifica presentacién, con am-
plios manuales, posters y hasta una
novela que sirve a la vez de antipira-
teo.

GUILD OF THIEVES
(El Gremio de los ladrones)

5 ———GUIONES

También situada en la tierra de Ke-
rovnia, pero esta vez eres un aprendiz
de ladrén (zun ladronzuelo?) a quien
se le ha dado la orden de buscar y en-
contrar todos los tesoros que hay en
el castillo y sus tierras adyacentes y
llevarlos ante tu maestro y tutor.

El tema es la poco original biisque-
da de tesoros, pero veamos cémo es-
ta tratado.

Empiezas la aventura en un bote al
lado de un muelle cuando tu maestro
ladr6n te ordena pirarte y que te bus-
ques la vida.

Tu primer problema es salir del
maldito bote. Si te caes al agua, el ca-
breado maestro te pesca con malos
modales, mientras suelta un rollo so-
bre tu inutilidad. Si haces el tonto
mucho rato, el desesperado entrena-
dor de cacos te lanzari él mismo al
muelle, pero con enervantes comen-
tarios sobre tu subnormalia y la con-
secuente pérdida de puntos.

De esta forma tan sencilla se te lo-
gra meter en el ambiente desde el co-
mienzo. Es un buen recurso a tener en
cuenta: problema relativamente sim-
ple al principio, con mucho texto gra-
cioso y alguien que te pique la moral.

Ya en tierra firme tampoco puedes
perder el tiempo, has de ir al castillo

y participar... jen una carrera de ratas!
Si Iluencontmd.odmem claro. Pe-
ro para llegar al castillo, mwlh que
tienes que hacer una obra de caridad.
iVes como se van entremezclando

CORRUPTION.

suavemente los problemas? No se no-
ta el «primero esto y luego aquellos.

JINXTER

La suerte ha abandonado la regi6n
de Aquitania porque las brujas loca-
les han robado el brazalete de Tura-
El, lo Ginico que les impedia dar la co-

a.

iYa estamos, otra de busca y cap-
tural Os oigo gimotear. Pero tranquis,
veamos como se desarrolla la cosa.

La orden de biisqueda te viene del
Guardién, ser que aparece al comien-
zo del juego vy cada vez que estas en

peligro.

Elimp&dequepuedaamorh‘, esto lo
aprendes desde el momento en que,
al querer coger unas llaves en medio
de la carretera, te da un empujén sal-
vador y el autobiis No. 9 envia a un
pobre can a la Gran Perrera Celestial.
Pero pierdes puntos de suerte muy
necesarios para el desenlace final.

El brazalete estad compuesto de cin-
co paries, cada una con su correspon-
diente nombre chistoso y su extrafia
magia. Debes enconirar la manera de
ensamblarlas para llegar a ser un ti-
po popular en Aquitania.

Vemos de nuevo una idea sencilla
muy arropada con elementos curiosos
y gran sentido del humor.

CORRUPTION

Es una aventura policiaca sobre to-
da clase de negocios sucios en la City
de Londres.

El tema detectivesco suele ser di-
ficil de tratar, porque te pasas la ma-
yor parte del tiempo buscando infor-
macioén y esperando en sitios a que
ocurran cosas o aparezca el persona-
je deseado.

Esto ocurre en Corruption, pero los
de Magnetic Scrolls han logrado dar-
le la suficiente agilidad y humor para
que se haga llevadero.

De todos modos es un producto al-
go pesado, donde has de convencer a
un montdén de gente de que lo que di-
ces es verdad o te llevan a juicio, v
usar en gran medida las 6rdenes «pre-
guntar algo a alguiens» o «dile a fula-
no que le pregunte a mengano» y mos-
trando y examinando toda clase de
documentos.

Hay una gran cantidad de persona-
jes que hacen toda clase de tran-
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sacciones y que se comportan de ma-
nera diferente segiin el momento, por
lo que debes tener el ojo puesto en el
reloj (que se mueve a un minuto por
jugada) y apuntar quién hace qué co-
sa v a qué hora.

En grado de detalle a que se ha lle-
gado es impresionante, puedes exa-
minar casi todo lo que ves u oyes, y
toda la aventura esta escrita con gran
sentido de humor y una cuidada am-
bientacién.

De todos modos, mi opinién sigue
siendo que es un tema duro y que hay
que estar muy rodado antes de deci-
dirse por esta rama.

FISH
Te encuentras nadando, jPanza arri-
ba! tranquilamente en tu pecera cuan-
do un castillo de plastico te cae en la
cabeza. Como eres un as del espiona-
je interdimensional, te das cuenta de
que el pesado de tu jefe te necesita.
Entras en el castillo y oyes que la
banda de las Siete Aletas Mortales,
anarquistas interdimensio-
nales, estan haciendo de las suyas.
jEsto si que es originalidad! Una
aventura en la que eres un pececito.
Pero no para ahi la cosa, leyendo el
manual aprenderés todas las técnicas
del «warping», especie de método por
medio del cual puedes transferir tu
mente desde esta dimension hacia el

cuerpo de cualquier otro ser viviente. |
Como entrenamiento, puedes «war-

pearte» hacia tres miniaventuras se-
paradas: Un estudio de grabacion,
una abadia en ruinas y un misterioso
bosque. Acabards en tres confusas
mentes, pero podrids encontrar las
tres partes de una Rueda de Enfoque
Preciso. Cuando la tengas, podréis
warpear hacia el mundo Hydropolis,
donde ayudaris a los cientificopeces
a salvarlo.

Esta es la altima, y mas original,
produccién de Magnetic Scrolls,

ANDRES R. SAMUDIO- 1990

ciertos agresivos aventureros.
Vocabulario

bos con el mismo niimero.

(insulto)

BEEP 10 10
MESSAGE 50 ANYKEY END
Mensajes

T e I S .

Pon todos los insultos que se te ocurran como Ver-

Tabla de Respuestas

Mensaje 50 = «No insultes, comienza de nuevo).

LOS LABERINTOS I

Uno de los elementos que aparecie-
ron desde las primeras aventuras y
gue han permanecido constantes en
casi todas, son los laberintos. ;Por-
qué? ;Cuil es su importancia?

El més famoso fué el construido por
Dédalo en el palacio de Cnossos, en
la isla de Creta, y que albergaba al te-
mible Minotauro que tantos dolores
de cabeza le di6 al valiente Teseo. Pe-
ro habia muchos méas, como el del la-
go Moeris, en Egipto, o el de Lemnos,
en Grecla.

Y es que el origen de la «red de ha-

bitaciones despistantes» se remonta |

al principio de nuesira propia histo-
ria y posee una cualidad atrayente y
depuradora, como e! abismo, el re-
molino, etc.

También fué muy usado en la épo-
ca medieval, en jardines, palacios e
incluso como motivo decorativo; por-
que el importante acto de recorrer el
laberinto se consideraba una sustitu-
cion simbélica de la peregrinacion a
Tierra Santa.

En la esfera interior, el laberinto
simboliza el inconsciente, el error y
el alejamiento de la fuente de la vida.
Su misién esencial es la de defender
el centro, es decir, el acceso iniciiti-
co a la sacralidad, la inmortalidad v
la realidad absoluta.

Podriamos extendernos mis en el
tema, pero espero que para la mayo-
ria haya quedado claro que, si consi-
deramos una aventura como una lu-
cha en solitario por salir del caos y al-
canzar una meta més perfecta, el la-
berinto, aunque a muchos les pese, es
indispensable.

Como sé que a muchos jugadores
les entra al pénico al encontrarse con
un laberinto, y como también recibo
bastantes consultas de escritores pi-
dendo informacién sobre como hacer
un buen laberinto, aunque ya trata-
mos sobre ellos en el niimerag 165, al

[l Rcisdrey Aall Dt
S Nneen-cellrarsere
Dos grandes problemas con los que se e

turas son tratados hoy en este rincén: los insultos y las repeticiones.

PROTECCION CONTRA INSULTOS
Viene muy itil para desterrar los malos hibitos de

REPETICION

m
LABERINTUROCHIP DE ENTRENAMIENTO

que te remitimos, vamos a dedicar va-
rios capitulos a desmenuzarlos y en-
focarlos desde ambas vertientes: c6-
mo hacerlos y cémo resolverlos.

Para que vayédis abriendo boca, os
envio la maqueta del nuevo modelo
de microprocesador para ordenadores
de entrenamiento de aventureros en
solucién de laberintos.

Solucién a la sopa de letras.

= R
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nfrentan los hacedores de aven-

Usado en muchas aventuras profesionales, se trata

de evitar el tener que teclear toda una frase de nuevo,
basta teclear «Repetirs.

Vocabulario

Verbo 56 = REPETIR (o similar)

REPETIR *

Tabla de respuestas

CLEAR 240 EQ 33 56 COPYFF 233 33

COPY FF 234 34 COPYFF 243 43 COPYFF
244 44 COPYFF 245 45 SET 240

COPYFF 33 233 COPYFF 34 234 COPYFF

43 243 COPY FF 44 244 XOPYFF 45 245

MOVE 38 DESC
LT 33 14 SYSMESS 7 DONE
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\Julidn David Rodriguez, de Asturias, nos ha enviado negativos, que los superiores a 1000 los convierte en
este programa, que ha bautizado como Climagramador, 999 v gque los decimales se redondean al entero més

Faya funcién es la de realizar grificas, averignar cercano, Otro tanto ccurre con las temperaturas,

mas o informarnos sobre ellos, tras haber introducido exceptuando el que agui se pueden introducir valores
dam necesarios. negativos. Tras esto, el programa comenzara a calcular

Iﬂ programa esta pensado originalmente para los la temperatura uumiui ampliacién térmica y
nsuarios de Plus 3, con lo que tiene la facultad de precipitaciones iotalas, tratando de averiguar de gué

juditeo,cinhvdineo—rm,porloqnepanm clima se trata.
i conotroumndolosdacintaoiﬂxhn.briqnn Imupciﬁndumodiﬁcudatmpﬂmitehmmcci&n
en.ll.:ar algunas modificaciones en cuanto a las de algin dato introducido erréneamente, mﬂcﬂudo
pperaciones de carga y almacenamiento. ‘todos los valores citados anteriormente. '
liamhn més cargarlo nos aparece el meni principal Mediante la opcién ver grificas podremos observar
yas opciones pueden ser seleccionadas con los el climograma en pantalla, bien con las temperaturas y
ores @ INTRO. Si, por error, nos metemos en un precipitaciones juntas, o bien por separado,
emi no deseado, sélo es necesario pulsar EDIT adorndndose en este iltimo caso con efectos
para regresar al nmanmlpuincipal tridimensionales.

m principio el programa no posee ninguna Con la cuarta opcién podremos observar los
nformacion, por lo que deberéis elegir la opcidn resultados de los cdlculos (amplitud térmica, etc) v,
‘introducir datos'' o, en el caso de que ya hubieras pulsando la tecla EDIT, el clima al que pertenecen esas

vndo algunos anteriormente, ‘‘cargar datos’. Si caracteristicas, dando tipos de vegetacién, lugares de
isamos la primera nos apuecori un submeni en el que la tierra donde se da, etc.

heremm elegir la opcién uno. A partir de este Las 5.* vy 6." opciones son las encargadas de cargar y
T onmnto nos preguntard sobre las precipitaciones, salvar desde o hacia el dispositivo elegido los datos
eniendo en cuenta que no deja introducir nimeros que deseemos usar.

SW=1: LET BY=Y: LET Y=6: GO TO 5
@

9@ IF CODE INKEY$=13 THEN LET
SW=p: GO TO l@e

85 GO TO 5@

19@ RESTORE 9980: FOR N=1 TO 6:
READ LINEA: READ AS: READ B: IF
¥=N THEN GO TO B

11@ NEXT N

2@,@ REM *#snsxawws W W

201 REM ***MENU DE RESULTADOS*=
282 HEM IR R R R RN E R R R R
21@ IF CONT=0 THEN PRINT #8: FL
ASH 1:"NC HAY DATOS": PAUSE 50@:
LET Jw=1: LET BY=Y: INPUT ™
“: GO TO 3@

215 CLS

22@ LET SW=0: PRINT AT B8.5:"1.-
VER TODAS.UNA A UNA":AT 18.5:%2.
-VER DESDE UNA ELEGIDA":AT 12.5:

: : ' ' “3.-VER SOLO UNA ELEGIDA": PAUSE

REM #sssdnsninsnansnmnanmim 40 PLOT 7@.7@: DRAW 131.@: DRA I @: IF CODE INKEYS=7 THEN GO TO
REM #ws PROGRAMA : Wiake W ©.51: DRAW -131.0: DRAW @.-51: | | 26
REM «#*  CLIMOGRAMADOR **= LET Y=1: LET SW=0: IF JW=1 THEN 230 IF INKEY$<“1" OR INKEYs>"3"
REM Aadsssaasanndaninnsdnnn LET JW=@: LET Y=BY "|" THEN GO TO 220
REM *** IDEA Y PROGRAMA *+*= 5@ 1F SW=1 THEN PRINT AT BY+6. “ | 248 LET A$=INKEYS$: LET Zs="0":
REM; Ssiaasw s sa TyE®ah aiwme s o A9: OVER 1: PHPEH F: INK @:" LET Xg="9": LET E=3: IF A$="1"T
REM 4% JULTAN DAVID ##*# . | HEN LET NUM=1: GO TO LINEA
e e 60 PRINT AT ¥+6.9: PAPER 5: IN 250 IF INKEY$="2" THEN PRINT AT
HEM *aresasnsnsnansnmuninnn ‘IK &: OVER 1:." Lol "|" 21,0;:"|NUMERO DE FICHA?": GO SU
REM ®*»* MENU FPRINCIPAL %% FAUSE @ B 95@0: LET NUM=VAL Q%$: GO SUB 2
HEM fasanidpramadmndndnsnsnm | "Pﬁ |F COD‘E Imms-la AND ¥<&6 T 70: GO TO LINER
CLS : BORDER @: PAPER @: IN HEN LET BY=Y: LET ¥=Y+i: LET SW= 268 IF INKEY$="3" THEN PRINT AT
K 7: BRIGHT @: OVER @: CLS : GO |1: GO TO 58 21.@8: “)JNUMERO DE FICHA?": GO S
‘| SUB 508 t ?5 IF CODE INKEY$=10 THEMN LET “|UB 95@8: LET NUM=VAL Q$: GO SUB
: 2@ CLS : GO SUB 7000: POKE 236 | SW=1: LET BY=Y: LET ¥=1: GO TO 5 27@: LET SW=1: GO TO LINEA
/|88 @ | 27@ IF NUM>CONT THEN GO SUB 950
3@ IF JW=9 THEN RESTORE 9299@: 8¢ IF CODE INKEY$=11 AND Y>1 T @: LET NUM=VAL Q$: GO TO 27@
'|FOR N=1 TO 6: READ AS: PRINT AT HEN LET BY=Y: LET Y=Y-1: LET SW= " | 28@ PRINT AT 21.0:"
‘|N+6.9: PAPER 7: INK @:As: NEXT N | l: GO TC 5@ . RETURN
: PRINT AT 5.14:"MENU" i | 85 IF CODE INKEY$=11 THEN LET | IP@ REM *rssadwdauswunshakmwnsn

WO 0D ] OV e 1




319 REM ***MENU CARGAR/GRARBAR*"

3ze REM LR R R R EEEEE R R RN

330 IF CONT=@ AND AS="GRABAR EN

‘ THEN PRINT #@: FLASH 1;"NO HA
¥ DATOS": PAUSE 5@0: INPUT "

": LET JW=1: LET BY=¥: G
@ TO 3@

348 IF CONT=97 AND A$="CARGAR D
ESDE " THEN PRINT #@: FLASH 1:"N
¢, HAY MEMORIA LIBRE": PAUSE 5@0:

INPUT * qeah dl
ET JW=1: LET BY=Y: GO TO 3@

350 CLS : PRINT AT 8,7:"1.-":AS$
"DISCO"

368 PRINT AT 10.7;"2.-":A%$:"CIN
TA"

370 PRINT AT 12.7;"3.-":A%;"SIL
ICI0": PAUSE @: LET BS=INKEYS: I
F CODE Bs=7 THEN GO TO 2@

380 IF B$<"1" OR B$>"3" THEN GO

TO 37@

398 IF Bs="1" THEN LOAD "A:": 35
AVE "A:": LET C$="DISCO": GO
LINEA

498 [F Bg="2" THEN LOAD "T:":
ARVE "T:": LET C&="CINTA": GO TO
LINER

410 IF B$="3" THEN LOAD “M:": 8
AVE "M:": LET Cs="SILICIO": GO T
O LINEA

50@ REM RARAAARBAAR AR AT Rw R W
510 REM *** VARIABLES it
520 REM ftessavanbausbshauanunn
530 DIM J(1.14): DIM X(1.2@): D
IM M(97.14): DIM N(57.14)
5498 LET X(1,1)=1@8: LET X{
@: LET CONT=@: LET Jw=@
550 FOR N=3 TO 2@: LET X(1.MN)=X
(1.N-1)+8: NEXT N

56@ RESTORE 997@: FOR N=8 TO 15
: RERD A: POKE USR "A"+N,A: NEXT
N

599 RETURN

600 REM e ndnmanandnnaavanban

610 REM ***PANTALLA DE DATOS***

623 RE" AR R E R R R R R R R AR
630 PRINT AT 5.14:"P T": PLOT 1
23.158: DRAW @.-12@

640 RESTORE 9960 : FOR N=1 TO 1
2: READ A$: PRINT AT S5+N,1@:AS(1
): NEXT N
658 PRINT AT @.@:"FICHA N?:":NU
M

66@ RETURN

TOE REM *#vsséssmanasmssnnannnnn

71@ REM ***MENU ENTRADA DATOS**
?ze Rz" R R R R
73@ CLS

74@ PRINT AT 9.7:"1.-ENTRAR DAT
Q58":AT 11,7;"2.-MODIFICAR DATOS"
750 PAUSE @: IF INKEY$='1" THEN
GO TO 100@

76@ IF INKEY$="2" THEN GO TO 15
ae

770 GO TO 7580

. BO@ REM "hawssnamamuananeuennnn

610 REM ***MENU DE GRAFICAS***

B20 REM stesnsssnsnsnnsnsnanusn

838 PRINT AT 8.5:"1.-VER TEMP.
+ PRECIP."

848 PRINT AT 10.5:"2.-VER S0LO
‘PRECIPITACIONES™
.. 858 PRINT AT 12.5:"3.-VER SOLO
TEMPERATURAS"

860 PAUSE B: LET A$=INKEY$: IF
CODE As$=7 THEN GO TO 2@

870 IF As <"1" OR A$>"3" THEN G
0 TO 860

880 LET Ww=VAL A$: GO TO 3eea
laee REH AEEARE AR ARAA TR TR R TR N NN
1810 REM ***ENTRADA: DE DATOS***
leza REH LR AR AR R AR AR E AR ER SR NN
1030 [F CONT=97 THEN PRINT #0;: F
'LASH 1:"NQ HAY MEMORIA LIBRE": P
AUSE 500: GO TO 20
le4@ CLS : LET CONT=CONT+1: LET
Zg=",": LET X$="9"%: LET E=3
195@ LET NUM=CONT: GQ SUB 600
186@ PRINT AT 20.0:"INTRODUZCA P
‘RECIPITACIONES DE"
1070 RESTORE 996@: FOR N=1 TO 12
: READ T$: PRINT AT 21.@;T$:":

I “: GO SUB 95@8: LET A=VA
L 0s: GO SUB 11@8&: LET M(CONT.N)

8

Lad=

\)

"N
gBsEzan

-

=A: PRINT AT S+N.12;:INT (A+@.5):
NEXT N

108B@ PRINT AT 20.0@:"INTRODUZCA T

EMPERATURA DE i

109@ RESTORE 9960: LET Z$="-": F

QR N=1 TO 12: READ T%: PRINT AT
21.0:Ts:": “: GO SUB 95
#0: LET A=VAL Q%: GO SUB 1l0@: L
ET N(CONT.N)=A: PRINT AT 5+N.16:
INT (A+@.5): NEXT N: GO SUB 115@
: G0 TO 1120

11@@ IF A»999 THEN LET A=999
111@ RETURN

1120 PRINT AT 20.0:"]0OTRAR ENTRAD
A MAS? (5/N)

™: PAUSE @: IF INKEY$="S5" OR INK
EY$="s" THEN GO TO l1e@@e

1132 IF INKEY$="N" OR INKEY$="n"
THEN GO TO 2@

1149 GO TO 1128

115@ LET TM=@: LET PT=@: PRINT %
B: FLASH 1:"ESPERE UN POCO MIEN

TRAS CALCULO*: LET MUM=CONT

1160 FOR N=1 TG 12: LET TM=TM+NI

NUM,N) : NEXT N: LET TM=TMs/12: LE

T N(NUM.13)=TM

117@ FOR N=1 TO 12: LET PT=PT+M(

NUM_.N) : NEXT N: LET M(NUM.13)=FT

118 LET VMA=N(NUM.1): FOR N=2 T

0 12: IF VMA< N(NUM.N) THEN LET

VMA=N (NUM, N}

1192 NEXT N

1200 LET VME=N(NUM.1): FOR N=2 T

0 12: IF VME > N(NUM.N) THEN LET
VME=N (NUM. N}

121@ NEXT N

1220 LET AMT=VMA-VME: LET N{NUM.

14) =AMT

1225 FOR N=1 TO 12: LET N(NUM,N)

=INT (N{NUM,N}+@.5): LET M{NUM.N
J=INT (M(NUM.N)+@.5): NEXT N
1239 RESTORE 994©@: FOR N=1 TO 8:
READ A.B.C.D.E.F

1235 IF TM > A AND TM < B THEN 1

F AMT > C AND AMT < D THEN IF PT
» E AND PT ¢ F THEN LET M(NUM.1

4)=N: GO TO 1400

124@ NEXT N

1378 LET M(NUM,14)=9

": RETURN
15‘@0 m AR R R R R R R R R E R S R
151@ REM *** MODIFICAR DATOS =+*
1523 m AR ERE R AR B AR R
153@ IF CONT=8 THEN PRINT #8: FL
‘ASH 1;:"NO HAY DATOS": PRAUSE 508:
GO TO 2@

1548 PRINT AT 21.@:"]QUE N? TIEN
E LA'FICHA?": LET Z$="@": LET X%
="g'. LET E=3: GO SUB 9588: LET
NUM=VAL O%: [IF NUM:CONT THEN GO
TO 1540

155@ LET JW=1: GO 5UB 2¢@@

1560 RESTORE 9968: FOR N=1 TO 1z
1578 LET 28=".": LET X8=v0%: LET
E=5: LET JW=1: READ A%

1588 PRINT AT 19,@:"INTRODUZCA N
UEBA FRECIFPITACION, PULSE INTRO
PARA LA MISMA LEL MES LDE
HEE R “: GO SUB 95@@: LE
T JW=0

155@ IF CODE Q$=13 THEN GO TO 16
e

1595 LET A=VAL 0$: LET A=INT (A+
@.5): IF A>999 THEN LET A=999
162@ LET MINUM.Nj= A: PRINT AT 5
+N,12: A:: IF A<1@ THEN PRINT "
"y GO TO 1619

16@5 IF A<l@@ THEN PRINT "
1612 NEXT N

1628 RESTORE 9968: FOR N=1 TO 12
1630 READ A%: PRINT AT 19.@:"INT
RODUZCA NUEBA TEMPERATURA.
SE INTRO PARA LA MISMA

MES DE ";AS:;" i3]

GO SUB 9500: LET JW=d

1549 IF CODE Q$=13 THEN GO TO 16
70

1658 LET A=VAL 0Q%: LET A=INT (A+
@8.5): IF A>999 THEN LET A=999
1668 LET N(NUM.Nj= A: ERINT AT 5
£Ma 165 R
1678 NEXT N: GO SUB 11589
1680 PRINT AT 19.0:"
PULSE UNA

TECLA “: PRUSE @: GO TO 20
2000 REM **mrnsawsdamadwsyenewhsw
2010 REM ***  VER DATOS = ***
2020 REM #*#wsssassssadandnntonn
2839 IF CONT=@ THEN PRINT FLASH
1:#@:"NO HAY DATOS": PAUSE 500:
INPUT * e LET -BY=Y::
LET JW=1: GO TO 20
2048 CLS : GO SUB 6@@

2058 FOR N=1 TO 12: PRINT AT S+N
L12:M(NUM,N) : AT N+5.16:N(NUM.N) :
NEXT N

2060 IF Sw=1 THEN LET SW=2: PAUS
E @: GO TO 20

2070 IF JW=1 THEN LET JW=0: RETU
RN

2080 PRINT #@:"PULSE INTRO PARA
OTRA FICHA": PAUSE @: IF CODE IN
KEY$=13 AND NUM< >CONT THEN LET N




UM=NUM+1 : GO TO Z@4@

2090 GO TO 29

39@3 REM #*rssssssmawananmssnnmon
301@ REM *** VER GRAFICAS ===
362@ RBH R R e R
3830 REM

3935 REM *** CREAR PANTALLA *=*
Jed4e CLS

3850 PLOT 24.08: DRAW 206.@: DRAW
©.175: PLOT 24.@: DRAW @,175: P
LOT 24.1: DRAW 205.0@: DRAW 8.174
: PLOT 25.0: DRAW @.175

3P6Q LET A=10: FOR N=2@ TO 12 ST
EP -1: PRINT AT N.l:A: LET A=A+l
@: NEXT N

387@ FOR N=11 TO 1 STEP -1: PRIN
T AT N,@:A: LET A=A+10: NEXT N:
PRINT AT @.@:"FICHA N?:":NUM
3080 LET A=2: FOR N=20 TO 1 STEP
=1: PRINT AT N.29:A: LET A=R+2:
NEXT N

389@ PRINT #@:"
ASOND"
3100 REM *** PRECIPITACIONES ***
3110 IF WW=3 THEN GO TO 32689
3128 LET X=28 : FOR F=1 TO 12: L
ET M=M(NUM.F): IF M>206 THEN LET
M=206

3125 LET As="0"+STRs M

3130 LET CS=AS(LEN A$ TO ): LET
AS=AS( TO LEN A$-1): LET M=VAL A
$

3149 LET Y=VAL C%$:
ET C=Y: GO TO 31680
3150 LET L=@: LET C=X(1.M)+¥Y: GO
TO 3165

3160 IF C=1 DR C=2 OR C=3 THEN L
ET C=4

3165 IF WW=2 THEN LET L= 1

3178 FOR N=4 TO C: PLOT INVERSE
L :X.N : DRAW 16.@: NEXT N

3180 LET L=0

3190 IF Ww=1 THEN GO TO 3230
3195 IF C=@ THEN LET C=2

3200 LET C=C-2: FOR N=X+1 TO X+5
: PLOT INVERSE 1:N.C+(N=X}+3: DR
AW 16.@: PLOT INVERSE 1:N+16.C+(

N-X)+3: DRAW 0.-C

321@ NEXT N: PLOT INVERSE 1:
((X+1)-X)+3: DRAW INVERSE

: DRAW INVERSE 1:8.-C

3220 NEXT N: PLOT [NVERSE
((X+11-X)+3: DRAW [NVERSE

: DRAW INVERSE 1:@.-C

3230 LET X=X+16: NEXT F

3248 IF WW=1 THEN GO TO 32690
3250 IF WW=2 THEN PAUSE @: GO TO

3410
326@ REM ***  TEMPERATURA  **»
3270 IF WW=1 THEN OVER 1

328@ LET DIS=16: LET X=28: LET H
W=@: LET V=4: PLOT 28.4: FOR N=1
TO 12: LET A$="@"+5TR% N(NUM.N)
: IF AS(2)="-" THEN LET Ag="@@"
3285 LET Y=VAL AS(LEN A$ TO ): L
ET C=VAL A%: IF Cx40 THEN LET AS
=#4@": GO TO 3285: FOR F=8 TO 10
STEP 2: IF Y=F THEN LET Y=@: GO
TG 3308

3298 FOR F=1 TO 1@ STEP 2Z:

F THEN LET C=C-1: LET Y=4
330@ NEXT F: IF C»@ THEN LET T=%
(1,C/72)+Y

3385 IF C=@ THEN LET T=4
3387 LET JU=POINT (X.V):
THEN LET JU=@

3388 IF JU=@ THEN LET Ju=1

3309 IF N=1 THEN LET DIS=8

3310 PLOT X.V: DRAW DIS.T-V: IF

WW=1 THEN PLGT OVER JU: X.V

3320 IF WW=1 THEMN LET V=T: GO TO
3400

333@ LET Q=V: LET W=T

3340 IF (=@ THEN LET Q=4

3345 IF W=0 THEN LET W=4

3350 IF Q<W THEN FOR F=W-0 TO (-

EFMAMJIJ

IF M=8 THEN L

1§ 56

IF Ju=1

. STEF =1
: NEXT F
3360 IF Q>W THEN FOR F=0-W TO W-
W STEP -1: PLOT X+16.W: DRAW -DI
S.F: NEXT F
337@ LET E=Q:
W

338 IF E>¢ THEN FOR F=E TO 4 ST

EP -1: PLOT X.F: DRAW DIS.@: NEX

T F

339@ LET V=T:

N

340Q LET X=X+16: IF N=1 THEN LET
DIS=16: LET X=X-8

3403 NEXT N: IF WW=3 THEN LET T=

4: PLOT X.V: DRAW 16,T-V: LET HW

=1: LET DIS=16: GO SUB 3330

3405 OVER @: PAUSE @

3419 IF SW=1 THEN LET SW=8: GO T

0 2@

3420 INPUT ° e
PRINT #@:“PULSE INTRO PARA OTRH
FICHA": PRUSE @: IF CODE INKEYS

=13 AND NUM< >CONT THEN LET NUM=N

UM+1: GO TO 3ead

3430 GO TO 20

4300 REM "#ataadswinkanausdhbdhns

4910 REM *** VER RESULTADOS ***
qaza RE" IR A S EE RS RS R E DR EREER]

4e3e CLS

4@4@ PRINT AT @.0:"FICHA N?":NUM
et PRINT AT 8. G “TEMPERATURA
HEDIR NINUM.13) ; i

4@a5@ PRINT AT 18.8: hMPLthION T
ERMICA: " :N(NUM.14) : =

4@6@8 PRINT AT 12Z.8:"FPRECIFPITACIO
NES TOTALES: " :M{NUM.13):" i

4878 RESTORE 9950:
IMA PUEDE SER “

4088 FOR N=1 TO 9: READ AS

4899 IF M(NUM.14)=N THEN PRINT A

T 14.9: As:"

4108 NEXT N

4112 IF SW=@ THEN PRINT #@:.""

RO°NUEVA FICHA .

T' INFORMACION ' OTRA' ABANDONAR" :

AUSE @: GO TO 4168

4120 PRINT #@:"'INTRO"MENU / 'ED
IT' INFORMACION": PAUSE @

4130 IF CODE INKEY$=13 THEN LET

SWe=@: GO TO 20

4140 1F CODE INKEYS$=7 AND M(NUM,
14)<9 THEN GO SUB 41%@: GO TO 41
28

4145 IF CODE INKEY$=7 THEN PAUSE
8: GO TO 4139

4158 PAUSE ®: GO TO 413@

416@ LET As=INKEYS$: IF CODE Af§ =
13 AND NUM < CONT THEN LET NUM=N

UM+l: CLS : GO TO 4e4e

: PLOT X.0Q: DRAW DIS.F

IF W< THEN LET E=

IF HW=1 THEN RETUR

LET L$="EL CL

417@ IF CODE A$ =7 AND M(NUM.14)
<9 THEN GO SUB 4198: GO TO 411@

4175 IF CODE As=7 THEN PAUSE @:

GO TO 4l68@

4180 GO TO Z@

419@ CLS : RESTORE 98@0+M(NUM. 14
¥rie: ITHPUT ™

4208 Foﬁ N=8 TO 4: READ AS

4218 PRINT AT N*5+1.0:A%

4220 NEXT MN: PRUSE B2

4238 RETURN

EABG REM *#sdsdananushmmsunwsnsnn
5010 REM =** GRABAR Lo
EEZ0 REM **ksnessnuauuesumwnnens
5838 LET A$="": IF B§="1" THEN C
LET AS~=

. CAT "SA:*.BIN"EXP :

LET Zs="A": LET X§="Z": LET

: PRINT AT 21.@:"]CON QUE NO

QUIERE GRABRRLO?": GO SUB 9

LET Jg=0%: LET R$=J$

LET Z%="9": LET X$="9": LET

: PRINT AT 21.8:"])QUE NUMERO
TIENE LA FICHA? "2 GO SUB 9

50@: PRINT AT 21.9:

AL Q%:
5@
5068 IF Bs="2" AND LEN J$>6 THEN
LET Jg=J%( T2 6)

5078 LET B$=AS+J$+" BIM": LET A%
=hs+J$+" BIN": FOR N=1 TO 14: LE
T Ji1.Ny=N{NUM.N): NEXT N

5e8@ IF Cs="CINTA" THEN PRINT FL
RSH 1:AT 19 .8;"GRABANDO ":R%:" 1

5@9@ SAVE AS DATA J(): IF Cs="DI
SCO" THEN MOVE As$ TO "+5"
5109 [IF C$="CINTA"” THEM PRINT FL
ASH 1:AT 19.17:R$:" 2"
5119 FOR N=1 TO 14: LET Jil.N1=M
(NUM.N): NEXT N
5128 SAVE B$ DATA J(): IF Cs="DI
SCO" THEN MOVE BS TO "+5"
5138 PRINT AT 19.8:."
":AT 21.@:"
": PRINT AT 20.0:R$;
' SALBADO EN ":C$:" ":#@:"PULSE
UNA TECLA"
5148 PAUSE @: GO TO 20
Gaﬁa REM R R T
G6@10 REM #®* CARGAR i
532& REH R R R R R R R e R
6@30 LET A$="": IF BS="1" OR BS=
“3" THEN CLS : CAT "SA:* . BIN"EXP
: LET As="5A:"
62048 LET Zs="A": LET X§="2": LET
E=B: PRINT AT 21.0:"1QUE NOMBRE
TIENE EL FICHERO?": GO SUB 95@@
: PRINT AT 21.@:"
“: LET R$=0%
6858 IF Cs="CINTA" THEN PRINT FL
ASH 1:AT 19,8:"CARGANDO ":R$:" 1
“: PRINT AT @.@:
6@60 IF B$="2" AND LEN Q%>6 THEN
LET Qs$=0% ( TO 6)
6@70 LET B$-A$+Q$+" .BIM": LET AS
=A$+05+" . BIN": LET CONT =CONT+1
6088 LOAD A% DATA J(}): FOR N=1 T
Q 14: LET H(CONT.H)=J(1.MN): NEXT
N
6098 IF Cs="CINTA" THEN PFRINT FL
ASH 1:AT 19.17:R$:" 2": PRINT AT
@.8:
5100 LOAD BS DATA J(): FOR N=1 T
O 14: LET M(CONT.N)=J(1.N): NEXT
N
611@ PRINT AT 19.@;"EL PROGRAMA
":;R$;" ESTA AHORA"' "EL LA FICHA
H?:":CONT: PRINT #@:"PULSE UNA
TECLA™
6128 PAUSE @: GO TO 20
?a‘ae REH ek R R R R R R R R e
7@1@ REM *==*PANTALLA DE MENU #**
TAZD REM *sssaswassnbsunhnmannnn
7830 PRINT AT 2@.4;"ELIJA LA OFC
10N QUE QUIERAR"
7840 PLOT @.@: DRAW 255,@: DRAW
©.175: DRAW -255.8: DRAW @.-175
705@ PLOT 1.1: DRAW 253,0@: DRAW
B.173: DRAW -253.@0: DRAW @.-173

B LET HUM=\
IF NUM>CONT THEN GD TO 5@
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PLOT 1.17: DRAW 253.¢0
RETURN

REM R R R R

REM ***FORMATED DE INPUT***

REM *essansnpnnmanaunnowenn

LET Qs="":"LET W$="": PRINT

TO 955@
9Baa RE’H FE AR R R R AR R R R R
9801 REM =** DATAS i
gaez REH AR NS R R R NN
981@ DATA "SE SITUA ALREDEDOR DE
ECURDOR. EN EL NO EXISTE IMVIE
RNO, HAY EXCESIVO CALOR ¥ HUME
DAD ¥ GRANDES RIOS CON UN C
AUDAL CONSTANTE" . "LA VEGETA
CION ES DENSA ¥ LOS SUELOS LA
TERISTICOS. POCO PRODUCTIV
05", "AFECTA A iNSUL[HDIh CUENCA
DEL CONGO. it DA
9820 DATA ‘SITUhDO ENTRE EL ECUA
DOR ¥ LOS TROPICOS"."CALOR ELEV
ADC ¥ CONTINUQ™,"RIOS CON UN REG
IMEN QUE DEFPENDE DE LA LLUBIA™,"
LA VEGETACION ES DE DOS TIPOS:
SABANA Y SELVA GALERIA™, "AFECTA
A AFRICH.LAS ANTILLAS, NORTE D
E AUSTRALIA.MADAGASCAR..."
9838 DATA "CALOR ELEVADO Y SECO"
"NO HAY VERDADEROS RIGS”,'UEGET
AC]OH CASI INEXISTENTE"
9840 DATA "SITUADO ENTRE LDS POL

¥ TIENE' UN PAISAGE VERDE", "VEG
ETACION COMPUESTA POR ARBOLES .

9876 DATA "LE CARACTERIZAN LGOS C
ONTRASTES ENTRE EL INVIERNO Y
VERANO", "SUELE LLOVER EN VERANG
AUNQUE LGOS RIOS ALCANZAN SU M
AXIMO CAUDAL EN PRIMAVERA","
SE DA EN LA URSS ¥ LAS LLANURAS
DE AMERICA DEL NORTE"."VEGETACIO
N COMPUESTA POR TAIGA ? ESTEPA"

QEBE DATA "VERANC CALUROSO Y HUM
EDO, INVIERNO SUAVE","LLUV
IAS CONSTANTES","SE DA EN LAS FA
CHADAS ORIENTALES DE LOS CONTINE
NTES"."LA VEGETACION ES DE CONIF
ERAS Y BOSQUES CARDUCIFOLIosS!" . ""
9948 DATA 15.26.0.5,1400.5000.9,
35.4,10,400,3000,15.40,10,20.0.1
Be.-42.5.20.40.0.110.11.20.10.19
,400.700.5,15.1.7.1000, 2000.-5.1
9,20.35,300,700.10,22,13,1000.95
@, 3eee

9950 DATA L$+"ECUATORIAL".Ls+"TR
OPICAL",L$+"DESERTICO" . L$+"POLAR

9540 FR[NT wO WS
WE=]NKEYS

9550 IF CODE Ws =12 AND LEN Qs>0
THEN INPUT * ": PRINT
#@:"?";: LET Q$=08( TO LEN 0$-1)
: LET We=0Q%: GO TO 9540

956@ IF CODE W§ =13 AND LEN Q%>@
REHEN INPUT * s RETU

EARSE: ST 0S" . "FRIO ELEVADO Y CONTINUO","S

UELOS HELADOS", “APRRECE LA VEGET
ACION LLAMADA  TUNDRA QUE ESTA
FORMADA POR LIQUENES" , “*
9850 DATA "SE CARACTERIZA FOR UN
0S VERANOS CALIDOS E INVIERNODS 5 e i i
UAVES ", "PRECIPITACIONES EN PRIM | B’ 'Rovs EMBRES Dl o orappe Lok
AVERA ¥ 0OTOMNO™, "RIOS IRREGULARE 9570 DATA B.596.120.124.124.120.9
S CON CRECIDAS FUERTES EN OTO\W |6 9,0.32,80.32.112.0.0.0
.- RETU 0", "VEGETACION DE HENCINAS.OQLIVO 9980 DATA @."".7@@.2000."",200.8
2 5. PINOS, ARBUSTOS.PLANTAS OLORO Q8. " .200.4000."" . 200 séaa'"eaia
SAS.5E SITUA EN EL MEDITERRANEOC. AR EN ".30@, 6008, CARGAR DESDE "
CALIFORNIA.CHILE,AFRICA DEL . 300 K :
SUR ¥ PARTE DE AUSTRALIA","" 9990 DATA
98608 DATA "LLUVIAS CONSTANTES®, " ER DATOS
INVIERNOS NO MUY FRIOS Y VERANOS
FRESCOS", "LOS RIOS SON UNIFORMES

*.L$+"MEDITERRANEQ" . LS+ "QCEANICO
".L$+"CONTINENTAL" .L$+"CHINO","E
L CLIMA NO LO RECONOQZCO™

996@ DATA "ENERQ"."FEBRERO"."MAR
Z0"  “ABRIL","MAYO"."JUNIO". "JULI

9565 IF CODE Ws=13 AND JW =1 THE
:NLET Qs=We: INFUT ™ >

957@ [F Wg < Z% OR Ws >Xs THEN P
AUSE ©: LET Ws=INKEY$: GO TO 955
¥ DAR DiTOS P Al

VER GR!F]CRS
“." VER HESULTADOS "." GRABAR D
ATOS CARGAR DATOS a

]

9580 IF LEN Q3 ¢ E THEN LET Q$=0Q
$ + WS : GO TO 95480

| 9599 PAUSE ©: LET W$=INKEY$: GO

CONVERSION DE VECTORES: RECTANGULAR A POLAR

Un vector puede expresarse en dos formas: polar y  del cociente ha +i
rectangular. En forma polar, el vector queda definido sido positive o :
por su longitud (médulo) y su argumento (dngulo) que negativo. Por
lo sitia espacialmente. En forma , queda  ello, sélo
definido por sus coordenadas en el plano cartesiano. devuelve

La conversion de vectores expresados en forma dngulos en los
rectangular a polar no ofrece excesivas dificultades. cuadrantes 1 y 4.
La mayoria de las calculadoras cientificas incorporan 2. El resultado
la rutina necesaria, incluso las de precio modesto. de ATN es,
Puesto que la parte real (r) vy la parte imaginaria (i) siempre, un
son los catetos de un tridngulo rectingulo cuya arco en
hipotenusa es el médulo (M) del vector, las radianes. Para
ecuaciones que relacionan todos los parimetros que  obtener grados sexagesimales o centesimales, debe
intervienen en la conversién son las signientes: maultiplicarse el resultado por 51.29578 o 63.66198,

M = SQR (r*r+i*i) SEN A = i/M vamente.

A = ATN (i/Y) r=M*COS A 3. Al calcular el cociente (i/r) de la funcién ATN, se
TG ll=i!t i=M*SENA producird un paro del programa en el caso de que r
COS A = sea nula (error 6).

Realizar uuun subrutina que permita obtener el 4. En el cdlculo del médulo (M) no debe aplicarse
moédulo (M) v el argumento (A) de un vector, a partir Tzannopemdopuaalemlnnlmdndo va que
de sus coordenadas real (r) e imaginaria (i) no es dificil. se produciria un paro del programa cuando el

Pero una calculadora cientifica es una herramienta operando fuese negativo (argumento invilido).
especializada, mientras que nuestro Spectrum esta La verdadera subrutina estid contenida en las lineas
pensado para usos generales, por lo que la rutina que 40 a 60, y estd disefiada de forma tal que devuelve,
utilicemos deberd estar preparada para no caer en siampte,inguloupmiﬂm,ndedx:dmdoiaz*l‘l
determinadas «trampas:, a saber: radianes (§ a 360 grados sexagesimales; § a 404

1. La funcién ATN no recuerda el signo particular grados centesimales).
de sus operandos, sélo tiene en cuenta si el resultado

i@ INPUT R, I: T -
ey I. LET G=S7.29578

Tﬁalsnrm R,I, PRPER S;HM.A,: GO

30 REM cnnuznsrm RECT . /POLRR

Modul 4@ IF R=0 nm:- I=0 THEN LET HM=@
ulo * @ URMN

LET A=
Argumento 58 I ha rn:u LET n=

-SUB
RUTINA
Rect/Polar

parte REAL
parte IMAG.

I
(
+*




{Coémo puedo construir un
joystick con dos potencié-
metros? ¢ Es posible adquirir
algunos capitulos atrasadas
del curso de cédigo maqui-
na?

Miguel A. AGUILAR-Zaragoza

B E! joystick te lo puedes
construir o puedes comprar
uno gue sea compatible PC
ya gue éstos disponen de
potenciémetros. Lo que si
tendrds que disefiar es el in-
terface y el software para
manejarlo, ya que el stan-
dard no funcionard.

Con referencia a los capi-
tulos del curso de C. M., pi-
delos a nuestro servicio de
niimeros atrasados. Ten en
cuenta que se servirdn con
el correspondiente ejemplar
de la revista.

+Cémo puede obtenerse
sefial de video compuesto

en estos modelos?
F. SUAREZ-Barcelona

B La sefial de video com-
puesto debe ser obtenida de
la entrada del modulador de
UHF, pues no estd disponi-
ble en el conector de video
trasero. Es conveniente colo-
car en serie una resistencia
de unos 10 ohmios para pro-
teger el ordenador en caso
de sobrecarga. La sefial es
normalmente suficiente. Si
observamos intermodula-
cién (seflal excesiva) pode-
mos colocar un divisor de
corriente.

IMPRESORA PARA
SPECTRUM 48K

Me gustaria saber si alin se
fabrica alguna impresora
compatible con el Spectrum
48K. ;Qué capacidad tienen
los discos de 5 1/4 utilizados
con el Spectrum?

Jose A. FERNANDEZ-Asturias

B Creemos que actualmen-
te no existe ninguna compa-
fila que realice impresoras

48 MICROHOBBY

especificamente para Spec-
trum. Sin embargo, iltima-
mente estos periféricos han
bajado de precio lo suficien-
fe como para que merezca la
pena comprar una de 80 co-
lumnas y no los modelos de
dudosa calidad que vendian
hace unos afios para Spec-
trum. Actualmente existen
varios modelos compatibles
con tu ordenador aungue,
eso si, necesitards fambién
un interface para conectarla.
Informate en las tiendas es-
pecializadas.

En cuanto a la capacidad
de los discos, depende de la
unidad con los que los for-
matees. Por poner un ejem-
plo, silo haces con un Disci-
ple o un Plus D, viene a ser
de unos 720 k.
::L?.-] N E"1 _-:r_rxr1 VR

Mi problema es que cuan-
do conecto el ordenador al
televisor, a mi vecina le salen
rayas en la primera cadena y
no la puede ver.

Mari Carmen FARRE-Ripollet

B Querida amiga, nos cuen-
tas también en tu carta que
hace poco que te han pues-
to Ia colectiva. Pues bien, fe-
licita de nuestra parte a los
instaladores porque la han
montado francamente mal,
ya gue en condiciones nor-
males ésto no tiene por qué
oCurrir.

Pero, en fin, como segura-
mente no van a cambiar otra
vez toda la instalacién por ti,
lo gue tienes que hacer es
desconectar el televisor de
la toma de la antena colecti-
va y conectar el ordenador
directamente con un cable
de buena calidad.

oy
'I
I.'\_na-n_.

En el programa «Ficheros
indexados» publicado en el
n. 118, al ejecutarlo me sale
en pantalla 0 OK 20:11. Me
gustaria saber si el listado
tiene algin error.

Gregorio VALDIVIE]AS-Madrid

DEXADOS

B El programa publicado
no tiene ningiin error y el tu-
yo parece gue tampoco. El
mensaje es el correcto. S5i
lees el articulo detenidamen-
te, verds como lo tinico que

hace el programa es dotar al
ordenador de las instruccio-
nes necesarias para poder
utilizar los ficheros indexa-
dos. Repdsatelo detenida-
mente y cuando hayas com-
prendido para qué sirve ca-
da comando, intenta realizar
un programa de base de da-
tos con ellos. Esperamos di-
cho programa.

Al conectar por la salida
de RGB un televisor con to-
ma de Euroconector, el soni-
do sale bien, pero la imagen
sale muy tenue. iA qué pue-
de ser debido?.

José R. SANTAMANS-Valencia

B Nos figuramos gue los ca-
bles que habrds puesto son
de suficiente calidad y no
muy largos. Si la sefial es de
nivel insuficiente, la solucién
puede estar en amplificarila
hasta un nivel adecuado. Si
persisten los problemas, a lo
mejor es aconsejable utilizar
una salida de video com-
puesto.

bt & Wi
‘TAR YT dué\.n nk

Querfa saber si puedo
guardar las pantallas de pre-
sentacion en otro lugar que
no sea la direccién 16384.

Abel BAYON-Barcelona

B 5ila pantalla estd grabada
en el formato normal, lo tini-
co gue tienes que hacer es
grabarla con LOAD """ CO-
DE niimero. Donde nimero
es la direccién donde quie-

res grabarla.

RUTINAS DEL +3DOS

{Cémo se puede ejecutar
una rutina del 3DOS? ;Para
qué sirven estas rutinas?
¢Cémo se consiguen los gra-
ficos de los juegos?

Fermin MAYOR-Almeria

B Para ejecutar una rutina
del DOS, lo primero que de-
bemos hacer es colocar la
pédgina de memoria gue lo
contiene en un lugar accesi-
ble, llamamos a la rutina y

volvemos a paginar. Como
esto te puede sonar a chino,
lo mejor es que leas deteni-
damente el capitulo corres-
pondiente del manual o los
articulos sobre el Plus 3 que
se han ido publicando.

Las rutinas del +3DOS sir-
ven para poder manejar el
disco en su totalidad. Sélo te
servirdn si vas a trabajar en
lenguaje ensamblador, si no,
puedes pasar de ellas en su
fotalidad.

Los grdficos de los juegos
se consiguen con muchas
horas de trabajo de uno o va-
rios grafistas. No creas que
salen por arte de magia. En
cualquier caso, la pregunta
es demasiado amplia como
para explicarla en esta sec-
cién.

{Se pueden pasar progra-
mas de un ordenador de 8
bits (Spectrum) a unc de 16
bits (PC)? Si es asi, ;cémo es
posible vy qué software y
hardware es necesario para
realizarlo?

Francisco ]J. LORO-Valencia

B Para hacer lo que nos
propones, fue creado el pro-
tocolo de transmisién en se-
rie RS232. Los ordenadores
como el PC, Amiga, Atari,
etc. llevan incorporado de
fdbrica el interface para la sa-
lida RS232. En los Spectrum
+3 y +2 también existe esta
salida, pero no en los anti-
guos, con lo gue quien dis-
ponga de uno de éstos ten-
drd gue hacerse con el inter-
face correspondiente. Este es
todo el hardware necesario.

En cuanto al software, los
ordenadores PC, Amiga y
Atari disponen de software
para comunicaciones, pero
no asi el Spectrum (que no-
sotros sepamos), asf que a lo
mejor tendrias que disefidr-
telo. Aungue no seria dema-
siado dificil, lleva su tiempo.

ERROR EN TAPE DISC
Al teclear el programa TA-

PEDISC del n. 181, enlalinea
69 me sale un error que no
encuentro la causa. ;Este co-
piador puede servir para co-
piar los juegos de Micro-




hobby cassette?.
Miguel BLASCO-Valencia

B Tras una revisién hemos
detectado que en algunos
ejemplares, algunas lineas
del listado tenian incorrecto
el cédigo de control. A con-
tinuacién reproducimos es-
tas lineas.
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El programa puede valer
para copiar toda clase de
juegos, siempre gue éstos
no estén protegidos. Hay
qgue tener en cuenta que el
programa soélo realiza la co-
pia, no modifica el cargador.

PC 200 SINCLAII

Quisiera consultaros algu-
nas cosas sobre el PC 200 de
Sinclair: ;Es totalmente com-
patible con cualquier otro
PC? ;Cudnta ROM tiene? ;Se
puede manejar sin ratén?
(Se le puede conectar un
monitor monocromo? ;Tiene
sistema operativo residente?
(Se pueden utilizar juegos
que empleen otras tarjetas
gréficas que no sean la CGA
v la MDA? ;Tiene puerto mi-
di? ;Se puede conectar cual-
quier unidad de disco 5 1/4
o3 1/2?

Francisco J. CAMPOS-Mélaga

B EIL PC es bastante compa-
tible con el PC original y en
él corren la mayoria de los
programas. Tiene la misma
ROM que los compatibles
normales, 64K de memoria.
Sf se le puede conectar un
monitor monocromo. El sis-
tema operativo se carga de
disco cada vez que lo inicia-
licemos, la ROM del sistema
sélo posee las rutinas bdsi-
cas de entrada y salida de los
dispositivos del sistema. No
se pueden utilizar juegos
que utilicen otras farjetas. No
tiene puerto midi. Se le pue-
de conectar cualguier uni-
dad de disco compatible
con el standard Shugart.

MULTITARE

AR]

Quisiera saber si en un
Spectrum mientras se ejecu-
ta una pantalla, se puede ir
cargando otra, y al acabarse
de ejecutar la primera se eje-
cutase la segunda mientras
se carga una tercera, y asf
hasta la dltima.

Jesis EIROA-Ciudad Real

B Como siempre decimos,
no hay nada imposible, o ca-
si. Pero hay cosas que supo-
nen un trabajo grande y bas-
tante dificultad, amén de exi-
gir profundos conocimientos
de informdtica. La propues-
ta en teoria se puede reali-
Zar.

Microhobby ha publicado
un crondmetro para ver cé-
mo se van cargando los pro-
gramas y, en teoria, en los
tiempos intermedios se pue-
den realizar otras tareas. Ni
que decir tiene que la com-
plicacién es muy alta, ya que
hay que calcular el tiempo
que tarda en ejecutarse ca-
da rutina y hacer que siem-
pre sea el mismo, cosa nada
fdcil. Pero en fin, como se
suele decir, wsuerte y al to-
Iom,

GRABADOR DE
EPROM

Poseo un Spectrum y me
gustaria saber dénde puedo
conseguir el hardware de un
grabador de Eprom.

Juan C. CONTRE-Alava

B Microhobby publicé un
montaje para dotar al Spec-
trum de un grabador de
Eprom. Los nimeros en los
cuales se publicé fueron: 35,
36, 37 y 38. En los articulos se
explica todo el hardware ne-
cesario asi como el disefio
de la placa de circuito im-
presoy el sofrwa.g'e necesa-
rio para su manejo.

GND EN EL SLOT

Tengo montado el teclado
hexadecimal publicado en el
nimero 130. S6lo me falta pa-
1a terminarlo saber dénde va
colocada la conexién indica-
da con GND.

Antonio CARUANA-Murcia

B [ia conexién que nos co-
mentas estd reflejada en el
manual con 0V que significa
lo mismo. Existen tres sitios
donde estd presente, asi que
cualguiera de ellos puede
valer.

TR}'LI%SF JRMACION
N PC

F*“

Soy un usuario del Spec-
trum +2 desde hace unos 3
afios. Hace poco me he com-
prado un PC. Cuando me fi-
jé en el articulo del nimero
119 sobre el DISCIPLE, se
me ocwrTid la posibilidad de
conectar el PC y el Spectrum
y utilizar los discos del pri-
mero y la impresora del se-
gundo. ¢Es ésto posible?

Antonio Tomas SANCHEZ

B Cuando conectamos el
interface DISCIPLE al Spec-
trum, le estamos dotando de
una salida para impresora, la
cual con el cable adecuado
seguro gue se puede conec-
tar con la impresora del PC.
Por otro lado, los discos
del PC y los utilizados por el
Disciple fisicamente son
iguales, pero no podrds leer-
los indistintamente con los
dos ordenadores, al menos
directamente. El sistema
operativo del Disciple es in-
compatible con el del PC.

AMPLIFICADOR PARA
SPECTRUM

iQué clase de amplifica-
dor se puede conectar a la
salida EAR de un Spectrum

48K?
José L. PEREZ-Barcelona

B Todo ordenador o apara-
to que disponga de una sali-
da EAR, se puede conectar
a cualgquier amplificador que
disponga de entrada de LI-
NEA. Esta puede venir mar-
cada como tal o como TAPE,
AUX, TUNNER etc. Todas
son mds o menos iguales y
pueden servir.

ORDENADOR KAPUT

Un dia, sin darme cuenta,
quité el interface conectado
en el slot con el ordenador
encendido. A partir de ese

dia al encenderlo sélo sale
una franja negra en medio
de la pantalla. Me han dicho
gque puede ser la ULA o el
micro. {Qué puedo hacer?

José I. IBARZ-Zaragoza

B Hemos dicho muchas ve-
ces que nunca se deben
desconectar los interfaces
con el ordenador encendi-
do. Lo mejor que puedes ha-
cer es llevarlo a un taller de
reparacién. La averfa puede
estar en cualguier parte, es
posible que en la ULA o en
el micro, pero puede ser
otra cosa.

IMPRESORA
EN COLOR

Me gustaria saber si el co-
lor de las cintas de las impre-
soras matriciales se puede
cambiar.

Ricardo BARRIOS-Zamora

B En principio se puede
poner la cinta del color que
se quiera. Para ello basta con
cambiarla, labor bastante f4-
cil y que puede realizar cual-
quiera. Lo que ya es mds di-
ficil es encontrar una cinta
de otro color que no sea el
negro. S5i estds interesado,
antes de comprar la impre-
sora, investiga esa posibili-
dad. Lo mejor, claro estd, es
comprar una impresora en
color, aungue el precio se
encarece mucho.

LIMPIEZA
DE CABEZALES

Tras limpiar los cabezales
del cassette de nuestros or-
denadores, no nos carga nin-
gin juego. ;Qué podemos
hacer?

Javier GARCIA-Madrid

B No sabemos con qué ha-
béis limpiado los cabezales.
Lo mejor es utilizar un poco
de algodén impregnado en
alcohol y frotar suavemente
tanto los cabezales como el
rodillo.

Es posible que si no habéis
tenido cuidado, haydis varia-
do el azimut del cabezal, es-
to es, la altura. Para ajustar-
lo, poned una cinta original
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en el cassette y mediante un
destornillador pequefio girar
un poco el tornillo que da al-
tura al cabezal; movedIo has-
ta que el sonide sea lo mds
agudo posible.

NMI

Tengo un Spectrum Plus,
el cual normalmente utilizo
para correr programas de
confrol digital. El problema
gue tengo es que necesito la
NMI para hacerlos realmen-
te operativos. ¢Habria algu-
na forma de habilitarla a pe-
sar de estar desactivada por
ROM?

José A, FERNANDEZ-Sevilla

B Como sabes, la culpa de
no poder hacer un NMI la
tiene un byte de la ROM del
Spectrum. Microhobby pu-
blicé en su dia un montaje
gue lo gque hacia es cambiar
ese byte. Como la ROM no
se puede cambiar, el monta-
je detectaba cuando el mi-
cro accedia a dicha posi-
cién, para en ese momento
bloquear la ROM y suminis-
trar el byte correcto. El mon-
taje lo puedes encontrar en
las revistas 88 y 89 que pue-
des pedir al servicio de nii-
mero atrasados.

MULTIFA

g
) A

Tengo un Multiface 3 y el
problema es que sélo me ca-
ben dos juegos en cada dis-
co. (Hay alguna forma de
cambiarlo?

Al copiar un programa de
vuestra revista en formato
cargador universal, se salta-
badelalinea 176 ala 179. Es-
to no lo permite el cargador,
con lo que fui cambiando los
nimeros de linea uno a uno.
Al final el programa no fun-
cionaba. ;Qué es lo que pa-
sa?

Manuel HERRERO-Granada

B El Multiface 3 se utiliza
para copiar programas pro-
tegidos y para asegurar su
integridad. Graba toda la
memoria en el disco, com-
primiéndola al mdximo. Si lo
que quieres es pasar a disco
un programifa gue supone-
mos no protegido, emplea
uno de los copiadores para
+3 publicados en la revista
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o revisate las instrucciones
de grabacién del sistema.

Cuando en un listado para
el Cargador Universal faltan
lineas, el error no es de na-
die, lo gque ocurre es que las
tenemos que introducir me-
diante 20 ceros y control
igual a cero. Esto se hace asi
para ahorrar espacio. Siem-
pre incluimos en cada lista-
do una nota explicdndolo,
(Las lineas que faltan deben
ser introducidas como ce-
ros), aunque se nos pudo pa-
sar en ese nimero.

¢Cémo puedo hacer un
movimiento en diagonal?
Javier CARDENAS-Barcelona

B Este tema ya lo hemos tra-
tado otras veces, pero siem-
pre hay alguien que nos lo
vuelve a preguntar.

Una manera de hacerlo
consiste en incrementar las
coordenadas x e y del mufie-
co a la vez. 5 el movimiento
es una linea recta la cosa es
fdcil, pero si lo que quere-
mos es, por ejemplo, la tra-
yectoria de un proyectil, la
cosa se complica. Para esto
tiltimo la solucién la tenemos
gue encontrar en las mate-
maticas.

O AT T ARITC
WA LWL N LD

;Cémo se protegen los
programas originales para
que sea imposible grabarlos
cinta a cinta?

JHay algin sistema gene-
ral de quitar los «Turbo» a los
programas?

+Han publicado algin arti-
culo scbn.?.: proteccién de
programas?

Juan A. GONZALEZ-Melilla

B La proteccién contra co-
pia de la que nos hablas es
sumamente original. Los cas-
seftes normalmente llevan
control automdtico de nivel
de grabacidn. Es decir, si la
sefial que les metemos tiene
mucha amplitud, nos la baja
¥ si tiene poca nos la sube.
En esto iiltimo se basa la pro-
teccidn: si la sefial que me-
temos tiene una sefial cero,
el control de grabacién sube

al mdximo, pareciendo ruido
en la grabacion.

Cuando grabamos el pro-
grama, el sistema anticopia
muestrea la entrada del or-
denador y si encuentra ruido
cuando no deberia haber na-
da, al finalizar la carga rese-
tea el ordenador. De esto se
deduce que para copiar es-
tos programas necesitamos
un cassette con control ma-
nual de nivel de grabacién.
Para quitar la velocidad tur-
bo, debemos desproteger el
cargador para una vez con el
programa cargado, volver a
grabar a la velocidad nor-
mal.

Hicimos mds que publicar
un articule: se publicé una
serie completa de los siste-
mas de proteccién y cémo
quitarios. La puedes encon-
trar del nimero 71 al 97.

PARSFR

{Qué es un parser?
Daniel CASTANO-Toledo

B Ultimamente se estd ha-
blando mucheo en la revista
de esto, asi que no estd de
mds darle un repasito.

Un parser no es mds gue
un programa que nos sirve
para crear juegos conversa-
cionales. De este modo los
escritores de aventuras pue-
den dedicar todo el tiempo
a realizar sus maravillosos e
intrincados guiones, dejan-
do de lado el aspecto de la
programacién, gue tienen
completamente resuelto con
los parsers.

Ademds la mayoria de
ellos poseen grdficos, con lo
que a cada localidad de la
aventura podemos asignarle
un grdfico o mds.

Su manejo no es fdcil al
principio, pero con la prdc-
tica su ayuda es inestimable.

SISTEMA OPERATIVO
PARA +3

+Cémo podria ejecutar un

sistemna operative grabado
en disco para el +37?

Martin SAGUER-Gerona

B Alguna vez hemos dicho
gue el +3 tiene un modo de
paginacién en el cual pode-

mos cargar un sistema ope-
rativo. El problema es en-
contrar ese sistema, pues de-
be estar hecho especifica-
mente para él (no valen nin-
guno de los que hay para
otros ordenadores). En el ca-
so de que lo hubiera, tan sé-
lo tendriamos que introducir
el disco que lo contiene y
ejecutarlo.

JAIN L

¢Cémo se pueden editar
las lineas @ que tiene dentro
el RANDOMIZE USR?

Alvaro BECEIRO-La Corufia

B Otrotema que, aunque lo
tratemos mucho, siempre

;riene bien volver a explicar-
0.

Para quitar una linea cero,
sélo tenemos que ejecutar lo
siguiente: POKE (PEEK
23635+ 256*PEEK 23636),1

Antes de hacerlo debemos
renumerar la linea I si la hay.

fala’
W

Estoy haciendo un juego
comecocos en basic. ;Cémo
podria hacer que el comeco-
C0s no se coma los cuadros
o lineas interiores?. ;Cémo
puedo hacer que se muevan
los fantasmas por si solos en
basic?

Jorge ANTICM-Barcelona

B Hay muchas formas de
hacer lo que nos pides. Una
de ellas no demasiado com-
plicada es en basic, realizan-
do las lineas sélo de un co-
lor, de esta forma con la ins-
truccién ATTR podemos sa-
ber si en una posicién hay
una linea o no.

Para mover todos los fan-
tasmas a la vez, debemos ha-
cerlo un poco cada uno con-
secutivamente, de este mo-
do parecerd que se mueven
a la vez.

Te advertimos que hacer
todo esto en basic no da
buenos resultados, pues es
demasiado lento. Prueba a
utilizar alguna rutina de mo-
vimiento de figuras de las
gue hemos publicado.
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Sorteo n.° 79

Todos los lectores tienen derecho a par-

ticipar en nuestro Club. Para ello s6lo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que é&sta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
@ 5itu colaboracidn ha sido ya publicada
en MICROHOBRBY, tendrds en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racién commespondiente.

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
namero 116) v comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nlimero correspondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia:

L)
-
iy i3
z t—-"""t—-i éyo— T a——-'ﬂl--
Urpe® 2 LAl =——m"
. Traslada los ndimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
® 5i la combinacién resultante coincide
con las tres tiltimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas,
El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha:

7 de abril I

—
o
-
=2

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

JORGE RODRIGUEZ

Bilbao-44 PUNTOS

EDUARDO LOPEZ

OSCAR GARCIA

Madrid-44 PUNTOS

Barcelona-43 PUNTOS

En caso de que el premio no sea recla-
mada antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
aungue esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo ndme-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularan para la siguien-
te semana, constituyendo un «botes.

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.

BALTASAR CALVO

Guipiizcoa-43 PUNTOS

SANTIAGO CASTRO
La Corufia-42 PUNTOS
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E-MOTION

E-MOTION

El absorbente juego de U.S. GOLD te
permitird controlar una esfera que flota
en &l interior de un caleidoscopio, forma-
do por 4tomos, moléculas y particulas
multicolores. El objetivo consistira en eli-
minar los circulos de colores, intentan-
do que las formas del mismo tono cho-
quen entre si. En el caso en que hayamos
atraido esferas de diferente color, apare-
cerd una pequefa bola que podremos de-
vorar en ese estado, pero que crecerd
hasta convertirse en otra figura. El jue-
go reviste enorme dificultad, pero se
complica atin mas con la técnica de elas-
ticidad que llega a unir varias formas, y
con la opcidn de los dos jugadores, lo
que os obligara a tefiir de estrategia vues-
tra imaginacién. Solamente deciros que
esta demo ofrecera una parte minima de
las pantallas incluidas en el juego.

Las teclas de control son:

Para un jugador:

Z: lzda. X: Dcha

A: Cambiar de sentido

Q: Avanzar (Inicia el juego)
Para dos jugadores:

M: lzda N: Dcha

L: Cambiar de sentido

P: Avanzar (Inicia la partida).
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FREDDY HARDEST

Nuestro amigo Freddy es uno de los
play-boys mas conocidos de la galaxia,
con fama de borrachin empedernido. Esa
noche, después de acudir a una de sus
fiestas y ahogar todas las penas en el al-
cohol, se dirigi6 a su aeronave Gltimo mo-
delo y despegd sin rumbo fijo ddndose
golpes contra cualquier cosa que vi6 en
su camino. Ya en el aire,llegd lo inevita-
ble. Un meteorito se cruzd en su camino
y fue a a parar al duro suelo de la luna
del planeta Ternat. Cuando se recuperd,
cayd en la cuenta de que se encontraba
en un planeta enemigo y debi salir de alli
cuanto antes,

PRIMERA FASE. En esta fase tendre-
mos que ir eliminando nuestros enemi-
gos y saltando las fosas y precipicios que
nos encontremos. Del mismo modo, sal-
taremos sobre unas isletas flotantes con
precision. Nuestro objetivoes llegarala
entrada de la base y saltar para penetrar
en ella, lo que nos daré el codigo de ac-
ceso a la sequnda fase: 897 653.

SEGUNDA FASE. Nuestro objetivo es
llegar al hangar donde se encuentran las

cuatro naves y coger una de ellas para
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SABRE WULF

Sabreman, el valiente explora-
dor,se encuentra sumergido en una
intrincada jungla tropical. Su valien-
te espada y su inteligencia son las
tnicas armas validas para escapar
con vida. Indigenas inmortales y el
fuego eterno trataran de impedirle
cumplir la misién: Encontrar los cua-
tro fragmentos del amuleto magico
y penetrar en |la gruta del Sabrewulf,
Durante el desarrollo del juego
aumentamos la puntuacién destru-
yendo pequefios animales y recolec-
tando gemas y objetos valiosos, que
pueden ser recogidos simplemente
pasando por encima de ellos. Ade-
mas dispondremos de vidas extras
cada vez que nos topemos con unas
estatuillas. Las teclas de control
son:

Q: lzquierda

W: Derecha

R: Arriba

E: Abajo

T: Espada

Nota: En los +3, cargar en modo
48K.

=
INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

Los cargadores de vidas infinitas que se
encuentran en la cara A se ejecutan una
vez cargados. Tras ello, debes seguir sus
instrucciones, contestar a las preguntas
que te formulen vy, por vltimo, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

O

Para cargar los juegos teclea LOAD ',
pon en marcha el cassette y el Ero rama
se cargard automaticamente. 5i algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

huir. El interior de la base enemiga cons-
ta de tres niveles y el hangar. Gada nivel
esté dividido en dos plantas que se pue-
den comunicar entre s usando los ascen-
sores, o bien mediante unas barras que
estdn enganchadas al suelo.

Para pasar de un nivel a otro existen
una serie de medios iguales a los ante-
riores y ademas unas ventanas que dan
acceso a unos tuneles gue los comuni-
can. Para conseguir que alguna nave des-
pegue, tenemos que cumplir una serie de
requisitos: Averiguar el cédigo de vuelo
de los capitanes. Conectar los saltos al
hiperespacio. Localizar las baterias nu-
cleares para cargar las naves. Para con-
seguir esto contamos con una serie de
terminales del computador central distri-
buidos por la base. Para accionar estos
terminales nos bastara con colocarnos
frente a ellos y pulsar la tecla de salto.
Sdblo necesitamos tener una nave carga-
da, con su salto al hiperespacio conec-
tado y conocer el codigo de su capitan
para dirigirnos al hangar y caer en el in-
terior de la nave.

Las teclas de control son redefinibles,
pudiéndose usar el Kempston joystick.

ENEMIGOS 1.® FASE.

1. Ovoidois: Clase de mamiferos de

piel venenosa. Un simple roce provoca
una muerte instantdnea.

2. Robots Vigia: Siempre atentos para
liquidar a los que intenten atravesar sus
zonas de control. Se deslizan por el aire
fuera del alcance de tu laser. Desactiva
sus circuitos con tu potente patada.

3. Hormigoides: Viven en los crateres,
se alimentan de los intrusos, pueden ata-
car convertidos en estructuras quitinosas
de forma esférica.

4. Koptos: Derivacién genética de los
Akaelones de un sdlo ojo. Tan feos co-
mo peligrosos.

5. Snakkers: Son una tribu mutante de
serpientes que tienen su habitat en los
pozos de aguas fétidas, devoran cual-
quier cosa que se mueva a su lado.

ENEMIGOS 2. FASE.

1. Microsondas: Vigilan todos los nive-
les de la base en busca de posibles in-
trusos.

2. Gabarda-robots: No te fies parecen
humanos, pero son asesinos frios como
el acero.

3. Moradores: Son los duefios y cons-
tructores de la base. Mutacién humano-
reptil de extrafio rostro y puntiagudas
orejas. S6lo podras eliminarlos en una fe-
roz lucha cuerpo a cuerpo.

>3

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

Los cargadores de vidas infinitas que se
encuentran en la cara A se ejecutan una
vez cargados. Tras ello, debes seguir sus
instrucciones, contestar a las preguntas
que te formulen y, por dltimo, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

O

Para cargar los juegos teclea LOAD ***,
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automdaticamente. 5i algo va
mal rebobina la cintay prueba con un vo-

———

lumen diferente,
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EL UNICO GRAN ORDENADOR
PENSADO PARA TODOS

i piensa sacarle el maximo partido a su ordenador, piense en el

PC 1512 de AMSTRAD. Para trabajar, para estudiar o para

jugar, ningun otro es tan completo. Por algo es el mas vendido: mas de
medio millon de unidades en Europa y cerca de 150,000 solo
en Espana.  * '

Y si piensa en lo practico, por muy poco mas de lo que cuesta

¢l equipo, tambien puede llevarse la impresora. En AMSTRAD A

M Habh

pensamos en todo.

P.V.D. AMSTRAD PC 1512: desde 99.900 ptas. - LV.A.
OPCION IMPRESORA: desde 25.000 ptas. - 1.V.A.
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SAM, EL ORDENADOR
DEL PRESENTE

Ya esta entre
nosotros el
largamente

anunciado y esperado
SAM, de Miles Gordon
Technology. En este
articulo
comenzaremos a
conocerlo y veremos
sus caracteristicas
generales, sus
detalles técnicos y
equipacién.

Una vez quitado el embalaje, la vista
se sorprende con un ordenador de dise-
fio estudiado y bien acabado, de color
blanco con remates azules y teclado es-
tilo PC de color crema.

El SAM ofrece un teclado agradable al
tacto y de buena respuesta, compuesto
por 72 teclas, que incluye, ademas de las
obligadas teclas alfanuméricas (alfabeto
y serie decimal), diez teclas de funcion
y cuatro teclas cursoras integradas en la
parte derecha. Igualmente posee un
elenco bastante amplio de teclas auxilia-
res: ESC (equivalente al BREAK del Spec-

Aspecto general del SAM Coupé junto a su fuente de alimentacién.

trum y a la tecla homénima del Amiga
y PC), TAB (tabulador), CAPS (mayuscu-
las on/off), SHIFT (maytscula para teclas
alfabéticas y simbolos alternativos del te-
clado numérico), SYMBOL (teclado tipo
Spectrum —una tecla, un comando—,
con algunas modificaciones y comandos
nuevos), CONTROL, RETURN (Enter), INV
(Inverse), EDIT y DELETE (borrar caracte-
res a la izquierda; SHIFT + DELETE bo-
rrar caracteres a la derecha del cursor).

Ademds, se ha realizado un perfecto
estudio del teclado y se han dejado ac-
cesibles bastantes teclas de uso corrien-
te que en cualquier otro ordenador te
obliga a usar alguna combinacién de te-
clas (por ejemplo, mediante la pulsacién
de una Unica tecla podremos obtener la
coma, el punto, el punto y ¢oma, los dos
puntos, las comillas, el signo mds y el sig-
no menos).

Mas datos: viene equipado con un mi-
croprocesador Z80B (jlarga vida al Z8O!)
funcionando a 6MHz (el Spectrum +3
incorporaba un Z80A a una velocidad de

5
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El software que acompafia al ordenador in-
cluye un disefiador gréfico.
3.5469MHz) y ofrece una memoria ba-
sica de 256K ampliable a 512K, con una
ROM gue ocupa 32K e incluye el Basic
y el BIOS (Basic Input and Output
System, o Sistema Bdsico de Entrada/Sa-
lida).

Ofrece la posibilidad de instalar dos
unidades de disco de 3.5"" extralbles, de
1MB (780K una vez formateado el dis-
co). Este es uno de los aspectos mas ori-
ginales y cdmodos del SAM, pues per-
mite trabajar con la misma unidad en



Conexién DIN

para lapiz
éptico o pistola
dptica
Interface Conexidn de Conexién SCART.
para ratén. expansién. Salidas para video
Salida MIDIL Entrada DIN estandar Euroconector y audio estéreo.
MIDI de B-pines. estandar de
: l B4-pines.

Caonexién con la Unidad

Botén d
[ e Pm; 'di Resst, Entrada/salida Botén de de Alimentacién.
ga;‘ga} para cassefte. apagado/encendido.
Atan de
9.pines

Teclado: T2 teclas.

Teclas de
funcidn.

Segunda unidad
(opcional).

Unidad de disco
extralble de 3,5".



dos ordenadores SAM (uno en el traba-
jo y otro en casa, por ejemplo), con el
evidente ahorro econdmico que esto su-
pone. Ademas, el disefio no se ha visto
perjudicado en lo mas minimo, pues el
espacio destinado a las unidades de dis-
co se cubren con una tapa protectora
que se integra perfectamente en el con-
junto.

El sonido esta controlado por un Phi-
lips SAA 1008 Synthesizer, de seis cana-
les y ocho octavas, estéreo, con control
de amplitud y frecuencia y ondas de for-
ma compleja. Los graficos son gestiona-
dos por el Motorola MC 1377P, que per-
mite cuatro modos de pantalla. Estos
cuatro modos, grosso modo, son los si-
guientes:

MODO 1. Pantalla dividida en 32x24
casillas, cada una de ellas con una capa-
cidad de dos colores (tinta y papel).

CONEXIONES POSTERIORES

Saliendonos de los componentes inter-
nos del ordenador y mirando la parte

posterior encontraremos todas las posi-
bles conexiones del SAM.
Este sector ofrece nada mdas y nada
menos que doce opciones; veamoslas:
1) La conexidn a la fuente de alimen-

La resolucién grafica en los modos més completos del SAM es sorprendente.

Dieciséis colores de una gama dispo-
nible de 128.

Cémo ya supondréis, este es el modo
mas sencillo y el que es compatible Spec-
trum.

MODO 2. Idéntico al modo anterior,
excepto en el tamafo de pantalla:

32x192 (se puede cambiar el color de
un scan a otro).

MODO 3. Modo «aplicacioness.

Ochenta y cinco columnas de ancho
(ideal para procesadores de texto, hojas
de calculo, B.D., etc.), cuatro colores por
linea (del total de 128) y pantalla de
512x192.

MODO 4. Pantalla de 256x192 pixels,
cada uno con su propio color. Dieciséis
colores de los 128 disponibles.
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tacion.

2) Una conexidn SCART de 21 pines
para una mayor calidad audio-visual (los
tres colores elementales se manejan por
separado y son posteriormente sincroni-
zados, asi como los dos canales de soni-
do; este conector serd especialmente (til
cuando queramos usar monitores, digi-
talizadores y equipo profesional de audio
y video).

3) Botén de apagado/encendido.

4) Conector de 5 pines de entrada pa-
ra lapiz éptico (o pistola dptica) o de sa-
lida para sonido estéreo cuando se co-
necta a la entrada AUX de un equipo de
sonido.

5) Entrada para el cable de 3.5mm
Jack de conexién a cassette.

6) Euroconector de 64 pines para ex-
pansidn.

Agqui podran conectarse diversos pe-
riféricos, tales como impresoras, scan-
ners y videodigitalizadores.

7) Botdn de reset.

8) Interface para ratén (conector de 8
pines).

9) Conector de 9 pines para un joys-
tick compatible Atari.

Mediante un adaptador especial de
MGT podra conectarse un segundo joys-
tick.

S

Otro de los puntos fuertes de este ordena-
dor son sus posibilidades sonoras.

10y 11) Conectores MIDI (Musical Ins-
trument Digital Interface) infout de 7 pi-
nes. Pueden utilizarse también para
construir una red local.

12) Botdn de BREAK.

En principio, podra utilizarse como un
multiface, ya que la pulsacidn de este bo-
tén provocara la interrupcion de lo que
estuviera realizando el microprocesador.

Una vez pulsado, el programador po-
dra decidir entre usarlo como Escape,
Break o Crash.

De los once conectores mencionados,
los nimeros 1,3,5,7 y 11 vienen como
equipamiento basico.

EN RESUMEN...

En nuestra primera toma de contacto
con este «bebé» de 2 1/4 Kg., nuestra
impresion es que estamos ante un orde-
nador bien disefiado, con unas capaci-
dades realmente interesantes para tra-
tarse de un 8-bit, dotado de un Basic po-
tente y actualizado, con unas posibilida-
des de expansidn y crecimiento aprecia-
bles y que ofrece la oportunidad de tra-
bajar con unidades de 3.5"(las mas se-
guras y de mejor relacion calidad/precio
en el mercado actual).

Si el futuro es de los 16-bits, bien pue-
de decirse que el SAM (si las casas co-
merciales no deciden hundirlo, como
ocurrid con el Ql de Sir Sinclair) esta dis-
puesto a que el presente se prolongue
el mayor tiempo posible.

Demos la bienvenida, pues, al «Tio
SAM>.

.
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No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
~ sistema de fijacion
que permite ademas
- extraer cada revista
- cuantas veces sea necesario.




EmHISTORIA DE LOS VIDEQJUEGOS H

El mes pasado nos quedamos en la trayectoria de

Melbourne House. Ahora seguimos con otras dos
de las mas histéricas companias de software
britanicas: BugByte e Imagine.

BUG-BYTE: LOS MINEROS
LOCOS

Hace ya tiempo, alla por 1983, una co-
sa britanica, cuyo nombre traducide al
castellano podria ser algo asi como Ma-
los Bytes, lanzé un producto de la mano
de un joven programador llamado Matt-

ew Smith.

Este juego trataba de un minero que
debia cia ir sorteando imnumerables pe-
ligros a través de veinte pantallas, tedas
ellas llenas de obstaculos y plataformas.

Para quienes aun no lo hayan recono-
cido, diremos que se trata de MANIC
MINER, obra maestra que, como todas,
ain sigue teniendo imitaciones: Shinobi
Activision-1989), New Zealand Story
Ocean, 1989)... En el desarrollo del jue-
go debiamos recoger un determinado
numero de llaves que se encontraban dis-
tribuidas por la pantalla y colocadas en
los sitios mas diversos y complicados que
podiamos imaginar.

Dicho programa tuvo tanto éxito y cau-
s6 tal impacto, que hasta aparecié en la
prensa un articulo explicando de qué iba
el tema. El periédico en cuestién era THE
GUARDIAN, uno de los més populares
de Gran Bretana.

Desde aquel momento la informatica

Manic Miner supuso una
revolucion en los juegos
para Spectrum.

JET SET WILLY.
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de entretenimiento dié un gran paso al
frente, ya que hasta la fecha los progra-
mas que habian aparecido eran ain
bastante pobres y éste ya tenia los gré-
ficos muy detallados y con muchoe colo-
rido, resolucién de movimiento al pixel,
sonido durante el juego, en una palabra:
una PASADA.

Tal fue el éxito, que el sefior Smith vié
bastante acrecentada su cuenta banca-
ria, hasta tal punto que tras la adquisi-
cion de BugByte por Quicksilva (ahora
Grandslam), pudo fundar su propia com-
pafiia: $O ARE PROJECTS. Su pri-

mer lanzamiento fue JET SET WILLY,
allé por 1985.

Este juego, —otro auténtico— bomba-
zo, era la continuacién del anteriormen-

S

ALCHEMIST
te citado. En él no tenias que finalizar la
pantalla anterior para poder pasar a la
siguiente, sino que todo elcilu o tenia un
Unico objetivo: recoger todos los objetos
parpadeantes que encontraras para po-
der irte a tu casa y acostarte.

Fue el primero de una serie de juegos
al que le fueron saliendo clones y mas
clones. En aquellos tiempos deciamos
«Qué morro, cémo se copians, pero hoy
en dia tenemos asumido que esto es de
lo mas normal, ya que practicamente ya
se han tocado todos los temas y cada vez
resulta mas dificil idear algo realmente
original.

Pero BugByte fue sacando més y mas
programas, todos bastantes imnovado-
res. Entre ellos caben citar: ORION,
PUSH OFF, TROUBLE TROUBLE, to-
dos ellos aparecidos a partir de 1985 y

Hypersports: un hito en los simuladores depor-
tivos.

hasta el 86, época mas prolifica de esta
compaiiia. Algunos de estos programas
incorporaban sofisticadas técnicas de
programacién tridimensional, como es el
caso de OMETRON, aparecido a media-
dos del 86, y que utilizaba rutinas que
mds tarde se identificaron con Elite, aun-
gue todavio faltaban dos afios para que
naciera esta compaiiia.

Otros programas a resaltar son
ORION, en el cual tenias que caminar
a través de un laberinto tridimensional
con el fin de encontrar tres «taunosauros»
(no nos preguntéis, nosotros tampoco sa-
bemos lo que es eso) antes de un tiempo
determinado, y JIGSAW, un divertide
puzzle.

Y aqui se acaba practicamente el es-
pacio dedicado a esta compaiiia, ya que
aunque la calidad de sus juegos fue muy
elevada, su historia fue corta y no les dig
tiempo a lanzar un nimero elevado de
titulos.

IMAGINE: LOS
ALQUIMISTAS
DEL SOFTWARE

Otra de las compaiifas mas importan-
tes en este mundillo del software fue IMA-
GINE. Esta casa destacé siempre por lo
novedoso de sus juegos, los cuales fue-
ron los primeros que trataron de pare-
cerse [consiguiéndolo en la medida de los
posible), a los arcades de las méquinas.

Sin embargo, en algunas ocasiones, sus
juegos se colaban de lleno en el campo
de las videoaventuras o aventuras gra-
ficas. Este tipo de programas se carac-
terizan porque el protagonista debe ir
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buscando objetos y situarlos en los luga-
res correctos para conseguir un determi-
nado propésito.

Este fue el caso de la primera videoa-
ventura que se disefié para Spectrum,
ALCHEMIST, en la cual manejabamos
un brujo alquimista cuya misién era la de
convertir el hierro en oro. Como armas
contaba Unicamente con su (tu) inteligen-
cia ¥ la capacidad de convertirse en dgui-
la para peder sortear los lugares mas pe-
ligrosos y dificiles. El juego estaba dota-
do de un muy buen sonido y de unos gré-
ficos excelentes, y para ir avanzando en
su desarrollo se ponian completamente
a prueba nuestra astucia e intuicién. Fue

1
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JUMPING JACK.

el primer programa de este tipo que nos
absorvié por completo.

En el repaso a la historia de Imagine
cabe destacar por muy diversos motivos
un genial programa llamado JUMPING
JA%K. Este juego era muy simple a ni-
\rergrrﬂico, pero su desarrollo resultaba
verdaderamente viciante. En él maneja-
bamos a un simpdtico hombrecillo que te-
nia que ir saltando entre unas tiras mé-
viles que paulatinamente se iban cargan-
do de enemigos. Como véis, la idea era
sencilla, pero los resultados, brillantes.

Otro dato que hay que recalcar sobre
JUMPING JACK es que fue el primer
programa de la historia que aparecié
protegido. Llebaba un revolucionario
sistema de carga llamado HEADERLESS,

ue, segun la publicidad, conseguia mu-
cha mas velocidad a la hora de cargar
los juegos. Sobre este tema de las pro-
tecciones ya hablaremos mas profunda-
mente en préximos capitulos.

Las maldicicones del dios de los video-
juegos nos caerian encima si no recordd-
ramos otro superenombrado programa
de esta época y también de la susodicha
firma: ZfDDM, juego en el cual movia-
mos un punto de mira a lo largo y ancho
de desolados parajes para proteger a
unos rehenes que andaban por alli per-
didos. En el ataque habia de tedo, avio-
nes, coches, barcos (cuando el combate
era en el mar, clare), que incesantemen-
tee atacaban y atacaban a nuestros po-
bres soldaditos. Este juego supuso el
avance definitivo en las técnicas de scroll
de nuestros pequefios «Speccyss, puesto
que incorporaba varios planos de movi-
mientos de pantallas.

Otro curioso programa editado en
1984 por Imagine fue PEDRO, juege que
consistia en ir protegiendo nuestro jardin
de los implacables enemigos que por alli
Fululubun‘ Este juego también fue revo-
ucionario para su fiempo ya que fue unc
de los primeros en los que se utilizaron
grdficos tridimensionales.

Y siguieron apareciendo mds y mds
programas pertenecientes a todos los gé-
neros: arcades, videoaventuras... entre
los cuales se incluian algunos que conta-
ban con los mejores grahicos de la época.

Como dato anecddtico diremos que el
primer juego de estrategia que lanzé
Imagine, fue 3D STONKgRS, en el cual
debiamos dirigir un grupo de intrépidos
soldados, armados hasta los dientes, en
contra de otro gf‘UﬁO de iguales carac-
teristicas pero mucho mas listos que no-
sotros, y que nos dejaban ganar al
cabo de ciertas partidas, si no na-

da; pero resulta que si éramos mas ‘_“.'n

inteligentes de lo que la maquina T
creia y le gandbamos antes de que
nos dejara, el programa se colgaba
y el ordenador hacia un reset. 3Fallo
de programacién?, tema muy polémi-
co que en su tiempo llegé a comentar-
se en revistas especializadas britanicas.
Recordemos que en aquellos tiempos no
existia la oferta que tenemos hoy dia de
este tipo de pregramas y cuande una
compafiia metia la pata se la cargaba
con todas las de ley.

Y asi llegamos hasta 1985, cuando
IMAGINE sacé lo que seria el dlfimo lan-
zamiento de su primera época. Sepamos
que este titulo tue B.C. BILL, juego en
el que manejabamos un simpdtico troglo-
dita que tenia que mantener su cueva lle-
na de comida y de mujeres, luchando
contra tedo tipe de animales prehistéri-
cos que nos atacaban. El juego en si no
tenia nada de nuevo, excepto una ruti-
na de alta resolucién en color.

Pero llegados a este punto, cuan-
do nadie se lo esperaba, se oyeron \
rumores de que unas de las casas
punteras del software se declaraba
en quiebra. Nadie supo por qué:
grandes lanzamientos, buen equipo de
marketing, titulos en cartera y de la no-
che a la mafiana ... desoparecis.

Todo parece indicar que uno de los
motivos de esta quiebra fue el orgullo.
Los programadeores (algunes de ellos tra-

ajan hoy dia en el grupo de programa-
cion CANVAS -Leader Board- U.5. Gold
1987, Ace of Aces- U.5. Gold 1986-) vi-
vian como auténticos pachdas: buenos co-
ches, buenas viviendas, un edificio dedi-
cado a las oficinas de esta casa para ellos
solos en el centro de Londres... §Qué pa-
562, no se sabe el por qué, pero ocurrié:
de la noche a la mafiana desaparecis.

Mas tarde, un afio y medio, y ante la
sorpresa de todos, IMAGINE aparecié
de nuevo en el mercado con titulos revo-

lucionarios. Pero esta vez de la mano de
OCEAN, que habia comprado el sello y
lo dedicaria de ahora en adelante al lan-
zamiento de arcades con licencia.

Su entrada en esta nueva época fue
con HYPERSPORTS, v a él le siguieron
una nutrida lista de éxites entre los que
destacan WORLD SERIES BASKET-
BALL, PING PONG, WORLD SERIES
BASEBALL... la mayoria de ellos licen-
cias de las maquinas de Konami que hoy
adn se consideran obras maestras de la
simulacién deportiva.

OKl!, por hoy ya habéis recibido bas-
tante informacién. El mes préximo, mas.

José ROJAS

La etapa en la que

Imagine sa dedicéd

a los simuladores

Ivos fue una

de las més brillan-

tﬂ.l' para la compa-
a.
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FREDDY HARDEST IN
MANHATTAN SOUTH

Juan Antonio Jaén, de Barcelona,
ha estado urgando en este
programa de Dinamic y aquf estan
los resultados;

POKE 590@5,8 wvidas infinitas
POKE 60386,20]1 juego rapido
POKE 57502,5 Mahattan de noche
POKE 58742,2@1 sin enemigos
POKE 57780,201 Freddy invisible

NEW ZEALAND STORY

Marcos Sanchez, de Bilbao, ha
descubierto una forma con la que
podremos ayudar a nuestro amigo
Kiwni, protagonista de este juego de
Ocean, en su ardua tarea de
rescatar a sus comparieros
secuestrados.

Segun él, para conseguir vidas
infinitas sdlo es necesario teclear la
palabra "FLUFFY" en la pantalla
desde la que se accede al juego en
si, con lo que aparecera Impreso
en dicha pantalla la palabra
"CHEAT" y podréis jugar con la
ventaja anteriormente citada.

HI-SCORE
I
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AFTER THE WAR RENEGADE

Desde Madrid nos ha llegado
esta carta de Daniel Cuesta,
repletita de pokes para la segunda
carga de este adictivo arcade de
Dinamic.

POKE 49397,201 no imprime

energia

POKE 48831,n n=nimero de
vidas

POKE 48825 m m=minutos del
reloj

POKE 48826,h h=horas del reloj

POKE 49519,201 no sale Jungle
Rogers

POKE 48869,8:

POKE 48870,8:

POKE 48871,8 wvidas infinitas

En el momento oportuno, Enrique
Gil, de Madrid, ha conseguido los
pokes para esta peculiar video-
aventura de Topo.

POKE 436770 energia infinita
POKE 37976,201 dinero infinito

POKE 36612,0:

POKE 40985,201 armas infinitas

GARDFIELD WINTER'S TAIL

A qué no sabéis de quién es el
cargador que viene a continuacién?
De un chico desconocido al que le
hemos dado una oportunidad:
Amador Merchédn, de Madrid.

12 REM ###% AMADOR pEs
2@ REM #as MERCHAN 44
3@ REM ###% RIBERA #EE
4@ REM ###% FEBRERO 1.990 ##%
5@ REM ###% GARFIELD W.T. ###%
6@ BORDER 1: IMK 5: PAPER 1: P

OKE 23624.9: CLEAR Z7@@@

7@ PRINT " INSERTA CINTA (OR

IGINAL)Y
8@ LOAD ""SCREENS
9@ OVER 1: INK 8: PAPER 8: PRI

NT AT @.0

18@ LOAD "“CODE 385653

112 REM wvidas infinitas.

128 POKE 39562.08: POKE 48753.0:
POKE 4@754.@: FOR £=31478 TO 51
481: POKE f.@: MEXT f

13@ PRINT USR 30720

Esta seccién no sélo estd abierta
a pokes que proporcionen vidas
infinitas o cosas similares, sino
también a otros que sean Curiosos,
como los que nos envia Joaquin
Gallardo, de Sevilla, con los que
los pandilleros de la primera fase
de este juego de Ocean se
repetirdn durante todas las demaés

fases.
POKE 41845,8: POKE 41184,195.

MORTADELO Y FILEMO!

Jesiis Angel Diaz, de Las Palmas,
nos han enviado la clave para este
trepidante arcade cuyos
protagonistas son los inmortales
pesonajes de Ibafiez. La frase que
deberéis introducir para poder -
jugar la segunda parte es: «Los més
besugoss.

ALTERED BEAST

Para pasar de fase en este juego
sélo hay que pulsar la mayoria de
las teclas del ordenador
simultdneamente, con lo que el
programa se pondrd a cargar la
siguiente fase. El descubridor de
este truco es Boris Delgado, de
Madrid.

LOS INTOCABLES

Ultimamente estdn de moda los
programas con varias fases y
silempre hay alguien que descubre
cOmo pasar sin terminar cada una
de ellas. Esta vez ha sido Antonio
Pascual, de Murcia, quien lo ha
conseguido con este programa de
Ocean en el que bastard con que
pongéis HUMPHREY BOGART en
la tabla de records y, acto seguido,
puséis QWE para pasar de fase.




MARCO ANTONIO PEREZ
(PEREZ)
Pokes para "electrocutarse”,
007 Alta tension:

POKE 38835.n
POKE 38824,n

POKE 3B916.281
Game Over:

1.* parte;
POKE 39324201
POKE 33333,201

POKE 32862.n
POKE 31878,265

POKE 39273,201
POKE 33999.n
POKE 324178
POKE 3188@.n

POKE 31865,n
POKE 31870,n
POKE 39334.8
2.* parte:
POKE 38682,201

POKE 42264201

POKE 33333201 *

POKE 32862.n

POKE 32529,185
POKE 33573,n
POKE 32379,0
POKE 334470
POKE 325140
POKE 364950
POKE 31867.n
POKE 31857,n
POKE 31852,n

POKE 386920

n=nim. de fase (1-7).
n=nim. de vidas
(1-188).

Inf. vidas.

Continuar desde
donde mueres.
Atravesar muros.
Color del personaje.
Eliminar al yeti
verde.

Inf. energia.
Granadas a recoger.
Inf. granadas.
n=nim. de
granadas.

n=num. de pantalla
inicial.

n=num. de vidas.
Inf. vidas.

Continuar desde
donde mueres,
Arde la montafia.
Atravesar muros.
n=color del
personaje.

Inf. energia.
Escudos a recoger.
Inf. escudos.
Inmunidad a minas.
Inmunidad a lagos.
Inmunidad total.
n=nim. de escudos.
n=nam. de vidas.
n=nim. de pantalla
inicial

Inf. vidas.

ALBERTO MORILLAS
(GUADALAJARRA)

Antidiccionaric de Informética:
GALLETRON: Golpre de gran

magnitrud.
Sahoteur II:

16 CLEAR 25108-1: PAPER @; BORDER @
20 CLS: LOAD " SCREEN$

30 POKE 23738,111: LOAD *

* CODE

48 POKE 61340,201: REM

INF. ENERGIA.

45 POKE 37122,8: REM INF, TIEMPO.
50 RANDOMIZE USR 25100
Who Dares Wins II:

POKE 518477
POKE 49748,n

POKE 49743 n
POKE 59833,

Inf. bombas.
n=num. de
granadas.
n=nam. de vidas.
Inf. vidas.

Everyone’s a Wally:

POKE 88185,201
POKE 58177,201
POKE 6220].9

POKE 43308,201

Inf. energia.

No mata.

MNo quita energla.
Todos quietos
excepto Herbert.

JOSE L. SALAZAR GUTIERREZ

(LOGRONO)
Los hay que con tal de hacer

turismo. ..

Viaje al centro de la Tierra:
Las claves de acceso son:

Segunda parte.

Tercera parte.
Mensaje final.

EVAMARIASEFUE.
LOU REED.
enhorabuena lo ha
conseguido

axel

lidenbrock
grauben

Para construirte el mapa tienes dos
opciones; una, si eres un experto (muy

experto) conocedor del cédigo magquina,

desensamblar el programa e insertar
dentro del bucle principal una rutina
tuya gue salve la pantalla cada vez que
pulses una(s) tecla(s). La segunda, méas
sencilla, consiste en recurrir a un

“transfer''.

IDHQUfN URIBARREN
(BILBRO)
Fantasmas de mil tamafios v colores.

1942;

POKE 52453,61:

POKE 52457,
POKE 52458,8

POKE 52288.n
POKE 48415,8

POKE 5@7717,201
POKE 50782,201

POKE 52304,n
POKE 46646,0
POKE 46650,
POKE 40315.0
POKE 52384,n
Target Renegad:

Aumentar el nimero
de stage.

empezar con puntos,
Sin enemigos.

No te destruyen.

No te disparan.
n=nim. de vidas.
Rizos.

Inf. rizos.

Inf, vidas.

n=nim. de vidas.

18 BORDER 8 PF.FER B INK T:

CLEAR 24999

28 LOAD """ BCREENS: LOAD "

CODE: CLS

39 POKE 59911,8: REM INF. VIDAS.

48 POKE 62936.5: POKE 62949,2:
POKE 62969,0: REM INF, TIEMPO

58 RANDOMIZE USR 48578

Ghost 'N’ Goblins:

POKE 35127.8:
POKE 351288
POKE 35148,8
POKE 35127.0
POKE 35129,0:
POKE 3513@.8
POKE 36057,
POKE 36058,0:
POKE 36059,8:
POKE 36060.0

Inf. armadura.
Coraza.
Juego mas facil.

Repone armadura.

Inf. vidas.

SORIANO LOPEZ GUARDIOLA
(LA CORUNA)

El club de los fantasmitas. ..

Phantom Club

Efectivamente, las salas con una
pantalla de cine juegan un papel

MIGUEL ANGEL PEREZ PEREZ
(MADRID)

Antdiccionario de Informatica

BEEP, BEEP: Hipo del Spectrum. Se
cura con pokarbonato

(Remitido por un lector de Alicante)
Hydrofool:

Los tapones deben ser quitados en
orden descendente, desde los pisos
superiores hacia los inferiores.

Hay seis plantas, de las cuales cuatro
contienen tapones. Estos pueden ser
sacados mediante los objetos que
encontrards en los cubos situados en las
mismas habitaciones donde encuentres
los tapones, con la peculiaridad de que
a cada tapdn le corresponden unos
objetos determinados.

Los bidones de gasclina sirven para
reponer energla, mientras que los
enanos solo sirven para alcanzar una
mayor puntuacién. Esto dltimo puede
conseguirse también cogiendo y
dejando un obhjeto repetidas veces.

Por dltimo, cada animal sélo podré ser
aniquilado por un tipe de arma.

importante en el juego. En estas salas
{ocho en total), en las que podemos
observar un guepardo corriendo,
podremos recibir valiosa informacién.
Para ello, son necesarios tres
requisitos. El primero es facil: disparar
a la pantalla. El segundo ya es un poco
mds complicado: haber superade los
cuarenta mil puntos. El tercero y dltimo
supone gue tu rango coincida con el de
la mision encomendada. En tal caso,
veremos como aparece en pantalla un
mensaje relatando la misién a realizar,

MIGUEL RODRIGUEZ FERNANDEZ
(BARCELONR)

{Qop, cop!, pokes para el «Techno-
cops.
Techno
IBSCLBAR$24999 CLS: LOAD
20 LOAD """ CODE: LOAD "' CODE
30 POKE 42975,@8: POKE 429786, 195:
POKE 428428
4@ REM PERSONA]JE INMUNE
5@ POKE 37271,167: REM COCHE
INDESTRUCTIBLE
60 POKE 42214,167: REM INF. BOMBAS
78 POKE 37366,8: POKE 37367.0:
REM INF. TIEMPO.

JOSE LUIS DIANTES MONTAL
(CUENCRA)

Estos pokes te pareceran un "'regalo
de los dioses''.
Gift from the gods
POKE 57392,201
Sweevo's world
POKE 37008,205
Tuareg
18 CLEAR VAL "25139"

28 LOAD " CODE

30 RANDOMIZE USR VAL '"59850"

46 LOAD """ CODE: POKE 65136.30:
POKE B5137,255

50 FOR A=65310 TO 65320: READ B:
POKE A,B: NEXT A

60 CLS: RANDOMIZE USR VAL 65108

0 zDﬂﬁé'IiASQEZ.ZEII 50,117,149,50.3,162,195,

Facilita el juego.

255 vidas extras.
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JUAN JOSE LARIAS MINO
(LA CORUNA)

Antidiccionario de Informatica:
(AJLO(H)AD: Bienvhenidaa en Hawaii
(Remitido por un lector de Alicante);

Gunrunner:

POKER 54982,201 Inf bonus

POKE 450538
POKE 43879,175
POKE 48976,8
POKE 55491,175
POKE 5208258

POKE 491530

POKE 48659,0
POKE 55457,281

POKE 491718

Ro!

inf. escudo.
Inmunidad.

Inf. jetpac.

Juego mas diffeil.
Las bombas no te
dan.

Pasar de fase al
morir.

Inf. poison.
Variaciones en el
programa.

Inf. vidas

op:
18 LOAD """ SCREEN$: LOAD """ CODE

20 POKE 46229,182: REM INF. VIDAS.

3@ POKE 39537,2081: REM INF. ENERGIA

48 POKE 45722,281: REM INF. TIEMPO
50 POKE 38451,281: REM INF.

ARMAMENTO.
Two on Two:
POKE 45861 ,n
POKE 55832,n
POKE 53871.n

POKE 53871,n

POKE 53585,0:
POKE 53586.0

POKE 488190
Fred:

POKE 23313,&:
POKE 377238
POKE 2330818
POKE 311718

n=valor del palmeo.
n=valor del tiro libre
n=valor del tiro
normal.

n=valor del tiro
desde 6,25

El equipo contrario
no suma puntos.

Sin faltas personales.
Inf. balas.

Inf. vidas.

RAMON COLLANTES BERME]O
(TERUEL)

Antidiccionario de Informética:
INVERSE: In prosa, in nima...
(Remitido por un lector de Alicante).

Elite:
POKE 28822 8

POKE 39555 201

POKE 56996,254
POKE 56417.8
POKE 39959,8
POKE 46768,8

POKE 39591,281

POKE 46848, 281
Back to Skool:
POKE 259998,28]
POKE 63240.0

POKE 30367.0
POKE 632170
POKE 30828, 18]
POKE 30366,24
POKE 28852,201
POKE 27748201

Pyjamarama:
POKE 48658,0

Inf. bombas de
energia

Laser no gasta
energia.

Inf. fuel

Inf. hiperespacio.
Inf. misiles.

No se calienta el
laser.

Mo se estropean los
escudos.

Sin enemigos.

Alguna bronca.
Catatonizar a la
gente

Hermanos de sangre.
Juego superrapido
Paralizacidn general
Pataletas de rabia
Sin bronca.

Sumar puntos por
linea.

Inf. vidas
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LEON GONZALEZ SIERRA
(MADRID) -

Antidiccionario de Informaética:
THE RUNNING MAN: Y atin asi,
siempre perdia el autobus.

Indiana Jones:
PCKE 39233,201

POKE 25156,1:
POKE 251579

POKE 26313,201
POKE 38535,281
POKE 34553 201
POKE 31318,281
POKE 3p785,165

POKE 34123n

POKE 31691.23::

POKE 31787 2
POKE 372958
Cobra:

POKE 41205,183
POKE 43647,225
POKE 37915,201
POKE 36515,183
Uridium:

POKE 32561,0
POKE 34902, 2081
POKE 31331,195

POKE 43883,4

POKE 31367,281:

POKE 354083,201
Hunchbach:
POKE 26888,8

0
o i i
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Bolas de fuego
inméviles.

Cargar otro blogue
al morir.

Eliminar primera
fase.

Elirmunar segunda
fase.

Eliminar tercera fase.
Inmunidad.

Latigo pasa a
lanzallamas.
n=nam. de vidas.

Quitar guardianes.
Inf. vidas.

Inf. armamento.
Juego facil.
Inmunidad.

Inf. vidas.

Aterrizaje mas facil.
Atraviesa las vallas.
Desaparecen
enemigos.

Disaprao.

Inf. vidas.

Inf. vidas.

1
{
.
C

RAFAEL PEREZ GOMEZ
(CADIZ)

Pokes guerreros (por pares).

Duet:
POKE 41327,62:
POKE 41328,255

255 tenazas y 1

escudo.
POKE 413290 255 tenazas v 1
pocién,
POKE 39949,201 Enemigos
paralizados.
POKE 39661,24 Inf. energia.
POKE 42112,201 Inf salud.

POKE 45357,201

El personaje patina.

GONZALO RINCON
(MADRID)

No hay misiones imposibles.

The Goonies:
POKE 31916.n:
POKE 3324T.n
POKE 33878.0:

n=num. de vidas.

Roller Coaster:
POKE 36856,155:
POKE 36500,201:
POKE 36868, 1:
POKE 38335,281:
POKE 3839@:
POKE 38594,8:
POKE 38595,0:

POKE 365968 Inf. vidas.

DIEGO ALVAREZ SUNEN
(MADRID)
Pokes para no quedarte a oscuras.
Total Eclipse:
10 PAPER 5: BORDER &: INK 1: CLS
20 CLEAR 25999: POKE 23658,8
30 LET C=BIN: LET U=SGN PI
4@ LET SUM=C: FOR N =26000
TO 26049 READ A:
50 POKE N,A: LET SUM=SUMA:NEXT N:
6AIFSUM< =>6203 THEN PRINT "ERROR
EN DATAS": STOP t
T8 POKE 26@18,C: REM INF. TIEMPO.
80 POKE 26021,C: REM INF. AGUA.
9@ POKE 26024,C: POKE 26827,.C: POKE
26038: POKE 26233,C
169 REM NO CANSARSE.
118 POKE 26836,C: POKE 26041,C:
POKE 26046,C: REM 5 ANKHS.
128 POKE 23624,C: INK C: CLEAR
138 LCAD """ CODE 65088
RANDOMIZE USE 26800
148 DATA 33,8,8,34,246,254,33,159,101,
34,83,254,195,64,254
158 DATA 175,50,119,186,50,207, 186,50,
249,179,50,194, 186,50
160 DATA 26,188,50,223,198,50, 185, 184,
62,33,58,179,184,62
178 DATA 54,50,182,184,195,92,106

Equinox:

POKE 45566,0 Inf. disparo.
POKE 49637.9 Inf. propulsor,
POKE 49637.0:

POKE 49538,62:
POKE 49539, 2:
POKE 48548,50:
POKE 49541,2585:

POKE 334090 Inf. vidas.
Impossible Mission:
POKE 36827,201 Sin robots.

JUAN C. RODRIGUEZ VELEZ
(PALMA DE MALLORCAH)

POKE 49542,197

Inf. vidas.

Indiana Jones y el Templo Maldito:

POKE 38233201

POKE 31318,2@1
POKE 34123.n
POKE 33548,8
POKE 37296.,8

Bolas de fuego
inmdéviles,
Inmunidad.
n=num. de vidas.

Inf. vidas.

Qué ocasidn, pokes para el

Cauldron!.
Cauldron II:
POKE 525788
POKE 54752,252:
POKE 56571,2681
POKE 35643,201
POKE 54752 ,252:
POKE 56572,175

POKE 529748
Game Over:

Inf. energia.
Juego mas facil

Inmunidad excepto
al agua
Inf. vidas.

Clave de acceso a la segunda parte

18024

Robocop:

180 PAPER 1. BORDER 1: INK 5: CLS

20 LOAD " SCREEN$: LOAD " CODE

30 POKE 46229,182: REM INF. VIDAS.

4@ POKE 39537,201: REM INF.
ENERGIA.

58 POKE 45722,201: REM INF. TIEMPO.

60 POKE 38451,201: REM INF,

AERMAMENTO.
Ghostbusters:
POKE 42173.8 Inf, hombres
POKE 48625,8:
POKE 488458 Inf. trampas.



CARLOS ALVAREZ GOMEZ

(MLADRID)
Mickey Mouse:

POKE 31456,n n=nivel de agua

POKE 488739 Inf. vidas.

POKE 365209 Inf. vidas en
subjuegos.

Head Over Heels:

POKE 443490 Cabeza més veloz

POKE 44456, Di:’erente longitud de
salto

POKE 44493.n n=long. de salto
(18-58).

POKE 36670.0
POKE 44534,55

POKE 44541,246

POKE 43338.8:
POKE 43346,8

Coger 99 de todo
Coger objetos sin
bolsa.

Cualquiera puede
coger objetos

Disparar con la

cabeza

POKE 366739.8 Disparos, velocidad
inf

POKE 47180201 Inmunidad

POKE 38320,281 Bloques no
desaparecen

POKE 366730 Inf. de todo.

POKE 435598 Inf. vidas

Phantis:

POKE 54216.8
POKE 57686,0
Combat School:
1.* fase:
POKE 417718
POKE 41783.8
2.* fase:
POKE 446490
POKE 446670
3.* fase:
POKE 47089.n

Inf. vidas fase |
Inf vidas fase 2.

Pasar siempre.

Pasar siempre

n=longitud de la
prueba (8-12)

4.° fase:

POKE 41858,n n=nim. de disparos
para pasar (8-99)

5.2 fase:

POKE 433660 El ordenador no
lucha

6.2 fase:
POKE 44676.0
POKE 44694 0
1.* fase:
POKE 31134,1

Pasar siempre.

Pasar siempre
mstructor,

ANTONIO VILLENA MARTIN
(MADRID)

Pokes guerreros
Ikari Warriors:

POKE 39919,34 Inf. balas
POKE 40078,34 Ini. granadas
POKE 39611,24 Inmunidad

YOKE 41178,n n=num. de vidas

JUAN MARTIN JUSTO CARO
(MADRID)

Més pokes guerreros.
Rambo III:
18 PAPER 8: INKT: BORDER @
20 CLEAR 49151 LOAD """ SCREENS$
30 LOAD "' CODE
4@ POKE 68192, 8: REM RESUCITAR
5@ POKE 63126,0: REM INVENCIBLE
EN 3RA. FASE (TRANSFER)
60 RANDOMIZE USR 49152
Three Weeks in Paradise:

El hacha afilada sirve para cortar la
cuerda que mantiene prisionera a
Wilma. Para afilar el hacha mellada
necesitaremos utilizar la botella de
aceite en el coche. Por otra parte, el
bolso de Wilma nos permitird pasar a la
izquierda en la pantalla del cocodrilo

GERARDO PEREZ MANTILLA
(HUELVE)

Antidiccionario de Informatica
BUFFET: Memona intermedia utilizada
para almacenar comida
007 Alta tension:

POKE 38835,n n=num de fase (1-7)

POKE 38824,n n=nim de vidas
(1-188).

POKE 38916,281 Inf. vidas

Prohibition:

POKE 25422,33 Inf. vidas

POKE 26372,201 inf municién,

POKE 25873.n nim. de vidas.

POKE 25099.0 Perder barrera
rdpidamente.

POKE 38328,55:

POKE 39322,212 Inf. tiempo

Spirits:

POKE 514530 Ini. energia.

POKE 48925,50 Inmunidad.

POKE 49688 ,n num. de vidas

POKE 517540 Inf. wvidas.

DAVID GARCIA
(MADRID)

Antidiccionario de Informética
GRYZOR: Juego mezcla de arcade y
simulador de pelugquers
ryzor:
18 BORDER 8: CLEAR 24999 INK 7
28 LOAD "' CODE: LOAD " SCREENS
38 POKE 65048 56: POKE 650490
48 RANDOMIZE USR 65024
58 INPUT "NUM. DE VIDAS?", A
60 POKE 33815.A
7@ RANDOMIZE USR 32768
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JUAN MANUEL GAMEZ ZAPATA (MALAGA)
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SANTIAGO ALVAREZ
(LUGO)

Anndiccionario de Informética
TRANTOR: monta, monta trantor
Tuareg:
18 BORDER 8. PAPER @: INK 2
28 CLEAR VAL "25139"

36 LOAD " CODE: RANDOMIZE USR
59002
48 LOAD "' CODE' POKE 85136,38:

POKE 65137,255
50 FOR A =65310 TO 65320 READ B

POKE A,B: NEXT A
60 CLS: RANDOMIZE USR 65188
70 DATA 62.201,50,117.149,58,3, 162,195,

205,139
Green Beret:
POKE 465090
PCKE 46827.0
POKE 46831.281
POKE 463178
POKE 43768.0
POKE 43412,37
POKE 47889,281
POKE 49747,281

POKE 46185,281
POKE 49747,201
POKE 48826,2:
POKE 488270
POKE 48828,0
POKE 48819.n
POKE 47689,255
POKE 47689,1498

POKE 48826, 195

Inf. armas.

Mds disparos

Sin morteros

Sin minas

Sin soldados
Inmunidad excepto a
morteros

Juego facil

Sin saltadores
n=ndm. de vidas
Soldados hacia atras
Soldados
distorsionados.

Sélo aparecen

saltadores
Stars Firebirds:
POKE 48875,68
POKE 48876.8 Inf. vidas
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