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A DONDE VA
NUESTRO AMOR?

Uno de los principales temas tratados por los sesudos
cientificos es el rapido desarrollo de la informatica. No-
sotros, mas sencillos, intentaremos deducir cédmo influi-
ran en la aventura del futuro préximo.

Dejando aparte las fantasias sobre el reconocimiento
vocal, ondas cerebrales y rayos laser (que no dudo llega-
rdn, pero no tan rapido), ¢l método de control seguird
siendo el teclado, asistido por el Joystick y el ratén. Por-
que todos los elementos del cercano futuro va estdn sien-
do usados, rudimentariamente, en nuestros dias.

LAS AVENTURAS: Las primeras basaban toda su
fuerza en los problemas, luego los Parsers evoluciona-
ron dramaticamente, tendiendo hacia la naturalidad del
habla humana, lo que permitid la creacion de persona-
jes independientes o PSI, cada vez mds completos. Ac-
tualmente se ha empezado a incorporar la opcidn de va-
rios jugadores, con resultados todavia dudosos.

También se ha ido dotando a los otros personajes de
una cierta inteligencia, de modo que, sin llegar a la com-
plejidad de lo que puedes hacer con un buen parser, por
lo menos te dan alglin dato antes de que los asesines.

EL FUTURO: Con ordenadores mas capaces, los Par-
sers mejoraran mds y aceptarin un mayor nimero de pa-
labras, tendiendo hacia un lenguaje mds fluido v colo-
quial. La respuesta, en vez de ser del tipo de «no te en-
tiendow, dirdn «tengo cierta dificultad eén entenderte,
puedes ampliarme o aclarme .......... {agui lo teclea-
dod...... ». Luego se inténtard comparar tu input con pa-
labras o «imdgenesy y el ordenador aprenderd nuevos
conceptos para la proxima vez.

Estamos hablando de Inteligencia Artificial (IA), un
drea donde veremos muy pronto grandes cambios. Con
ella, los PSI tendrdn atributos cuasihumanos y serdn ca-
paces de conversar contigo de poder a poder. De mo-
mento habrd todavia limitaciones, pero comparado con
lo pasado, serd como un grito de libertad.

Mejorado el Parser v los P51, el préximo paso serd
mejorarte a TI. El ordenador te definird como una serie
de Nimeros basados en tus reacciones frente a los per-
sonajes, los objetos ¢ incluso las localidades. Estos nui-
meros se irdn modificando constantemente; de ese mo-
do todo ¢l juego winteraccionas contigo seglin sus valo-
res, es decir, «saben en cada momento tu estado de dni-
mo,

Los GRAFICOS: no serdn amuflequitos movibless,
para ¢so estdn los Arcades. sino agraficos interactivoss,
con la posibilidad de ver tus acciones reflejadas en la es-
cena, pudiendo cambiar ¢l paisaje a tu antojo si te da
por talar todo un bosque.

Los PROBLEMAS serdn del tipo «suelto», con ello
me refiero a que serdn wsituacioness enfocables desde
diferentes dngulos, no prefijadas.

Los OBJETOS serdn numerosisimos, sin uso predefi-
nido v desmontables en sus partes para convertirlos en
otros, Esto nos lleva directo a la «fabricacidn» de dui-
les, cardcteristica fundamental del ser humano.

Asi pues, jugar una aventura del préximo futuro, con
Inteligencia Artifical, Interaccion Grafica y Ambiental,
libertad total para resolver situaciones, PSls como la ve-
cina del quinto ¥ jugadores miltiples a quienes jorobar,
serd una auténtica gozada. Mantente en onda con A.D.
¥ los veras. (Podrds esperar?
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EL REGALO SORPRESA DE AD

La verdad es que hemos de confesar que
en el pasado nimero nos portamos bastan-
te mal con AD. Lo del regalo sorpresa al en-
viar el aventurograma fue una pequeia bro-
mita que se nos ocurrid gastarle al ilustre An-
drés R. Samudio y a sus muchachos valen-
cianos, aungue parece que 1a avalancha de
cartas recibidas han convertido la bromita
en una especie de pesadilla.

Sin embargo, para demostrarnos que no
nos guarda ningtn rencor, AD ha regalado
a las diez primeras cartas que han llegado
una copia de su tiltima creacidon, La Diosa

de Cozumel, que pronto recibiran en su do-
micilio:

PEPE SANCHEZ MARTINEZ ALICANTE

J0SE MARIA DIAZ GETE SORIA

MANUEL MOLINA ALFARD ALBACETE

MIKA PETRI NIEMINEN AGAETE (LAS PALMAS)
SALVADOR BUENO BERMUDEZ ~ MALAGA

JULIAN A. LAGO SALAMANCA

ANTONIO VICENTE POLO CASTELLDEFELS (BNA)
ALBERTO SERNANDEZ FERNANDEZ  TORREJON DE ARDOZ (MADRID)
BERNARDO JUAREZ LOZANO  LEON

JUAN M. MARTIN CASTILLO  FOZ (LUGD)

N OVEDADES DE UBI SOFT

LUEBYTE ©
Brorpesr 31—

Pantalla Amiga

Representantes de UBI Soft, —una de las compa-
fias distribuidoras/productoras de sofiware més im-
portanies de nuestro pais vecino—, visitaron recien-
temente nuestro pais con el fin de dar a conocer su
proximos lanzamientos.

De entre ellos destacan principalmente 3 titulos:
Ironlord, Twinworlds ¥ Pro Tennis Tour.

El primero de ellos, Iron Lord, s un esperado lan-
zamiento que nos traslada a la interesante aunque pe-
ligrosa época medieval y nos propone convertirnos
en legendarios caballeros. El juego es una mezcla de

Atar]

Roger Swindells, director de Ventas y Mar-
keting de U.S.Gold en Europa, visitd nuestro pais,
Y, por supuesto, Microhobby no quiso perder la
oportunidad de invitarle a visitar nuestra redac-
cién para que nos diera a conocer sus proximos
lanzamientos.

Asi nos habldé de titulos como Black Tiger,
Crack Down y E-Motion, programas que estarin
dentro de muy tiempo a la venta en Espafia.

De entre ellos cabe destacar muy especialmen-
te el llamado E-Motion, pues os podemos asegu-
rar que va a ser uno de los grandes éxitos del afio.
Su mecanismo, como en todos los juegos genia-
les, es simple pero enganchante desde el primero
momento. Este consiste en lo siguiente: en cada
pantalla aparecen una serie de bolas de distintos

arcade, videoaventura y estrategia que configuran un
programa altamente interesante.

Twinworlds es un titulo en la mds pura linea arca-
de gue se desarrolla en dos mundos paralelos, en los
cuales tenemos que defendernos como podamos de
los miltiples enemigos que nos irdn apareciendo.

Por iiltimo, Pro Tennis Tour ¢s un simulador del
deporte que le da titulo de una gran calidad tanto
técnica como grifica. El objetivo consiste en ganar
los cuatro torneos del gran Chelen : Open de Aus-
tralia, Roland Garros, Wimbledon y el Open de Es-
tados Unidos, para lo cual tendrds que demostrar tus
habilidades en los diferentes tipos de pista: ti¢rra ba-
tida, hierba... También
dispones de varias prue-
bas de entrenamiento que
te serdn de mucha utili-
dad antes de comenzar la
competicidn propiamen-
te dicha, que puede ser
contra el ordenador o
contra otro jugador.

Tres programas de ex-
celente calidad que pron-
to veremos en Espafia en
diferentes formatos, en-
tre ellos, Spectrum.

VISITA DE U.S. GOLD

colores y nuestre objetivo es limpiar la pantalla,
para lo cual tendremos que hacer chocar dos del
mismo color, ya que si chocan bolas de diferente
color aparecerd una nueva y la cosa se complica-
rd considerablemente. Como decimos, la idea es
muy sencilla, y el programa puede compararse en
el concepto a titulos como Tetris 0 Arcanoid, Se-
rd, sin duda, uno de los mayores éxitos de la his-
toria de U.S,Gold.

Crack Diown por su parte es un arcade en la li-
nea de Gauntlet y tanto su desarrollo como sus
graficos son muy parecidos: pequefios mufiecos
que se mueven por escenarios laberinticos dispa-
rando a diestro y siniestro.

Por ultimo, tenemos a Black Tiger, conversién
de la maquina de Capcom en la que tomamos el
papel de un fiero guerrero que tiene que luchas
contra las maltiples criaturas del mal que Lucifer
a enviado para destruir la Tierra.

Estos lanzamientos estardn disponibles en fe-
chas sucesivas.

!
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AFFAIRE U.S GOLD DINAMIC
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LONDRES

_ Virgin Mastertronic,
distribuidores europeos de las consolas

Sega, han hecho piblico un comunicado
que va a crear confusién entre sus
distribuidores: las consolas Sega
importadas directamente desde
Japén, conocidas también por el nombre
de «importadas grises», no serén
compatibles con el software producido
para el Megadrive Sega de 16 bits, de
fabricacién europea.
Todos los importados grises que se han
filtrado en el mercado europeo através
de ciertos distribuidores han sido
modificados sin la auterizacién de
Sega y por lo tanto no han pasado el
control de calidad ni en Sega ni en Virgin
Mastertronic, y no llevan la garantia de
ninguno de los dos. De hecho tanto Sega
como Virgin Mastertronic aconsejan a sus
clientes que no compren estos productos
ya que no pueden proveer un servicio de
mantenimiento.
El auténtico PAL Megadrive
{adaptado al sistema de television
europeo), serd lanzado al mercado hacia
finales de este afio.
«En otro orden de cosas, Sega acaba de
lanzar un nuevo producto: El Handle
Controller. Este accesorio es un volante
ergonémicamente disefiodo que aportard
una nueva dimension a los juegos de
Sega del tipo simuladores de coches o de
aviones, El ‘Handle Controller’, que
cuesta unas 40 libras, (8000 pesetas),
es compatible con los ya cléasicos de Sega
como «Thunderblades, «Afterburners y
«Out Runs.
I Delphine Software y su
juego «Future Wars: Time Travellers»
han ganado recientemente tres nueves
premios en Paris, durante la dltima
ceremonia de entrega de premios
«Quatre D’Ors, otorgados por la
prestigiosa revista francesa de 16 bits
Generation 4.
Delphine ha sido elegida por los lectores
de la revista como la Mejor Compaiiia
Francesa y Future Wars consiguié los
premios de Mejor Juego de Aventuras
francés y Mejor Juego francés.
Delphine es una compaofila muy joven
que aln no tiene un afio pero que ya ha
realizado programas de una excelente
calidad que les auguran un future muy
prospero.
B Electronic Aris ho anunciado
el lanzamiento de la versién para
Commodore 64 de «Ferrari Formula
Unox», versién a la que seguiran las de
Spectrum y Amstrad.
«Ferrari Formula Unos ofrece una accidn
trepidante sobre auténticas recreaciones
de los 16 circuitos que componen el
Caompeonato del Mundo: Ménaco,
Detroit, Monza, Brands Hatch... La
oposicién estd formada por 8 de los
mejores pilotos del mundo, entre los que
se cuentan Alain Prost, Nigel Mansell y
Ayrton Senna, por nombrar algunos.

ALAN HEAP
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MGT es una compaiiia de so-
bra conocida por los usuarios
de Spectum, ya que es la
creadora de periféricos tan
populares como el Disciple o
el Plus D. Dos de sus miem-
bros, Kathy Edmond, Direc-
tora de Marketing, y Richard
Millard, Director de Ventas,
visitaron recientemente nues-
tro pais con la intencién de
dar a conocer su Gltima crea-
cién: el SAM Coupé, un orde-
nador de 8 bits que no tiene
nada que envidiar en muchos
aspectos a los de 16 y que,
ademads, es compatible con el
software de Spectrum.

c omo ya adelantamos hace dos
meses en nuestra seccion Aqui
Londres, Miles Gordon Technology
ha presentado en el mercado britdnico
una nueva maquina que puede
revolucionar el mundo de los
ordenadores domésticos. Se trata del
SAM Coupé y una de sus caracteristicas
mas interesantes para nosotros es gue en
uno de sus modos de funcionamiento,
{posee un total de 4), es compatible con
el software para Spectrum.

Sin embargo éste no es su Gnico
aspecto interesante ya que, a pesar de
poseer un procesador de 8 bits, muchas
de sus prestaciones en cuanto a graficos
y sonido en sus modos mds potentes de
funcionamiento, le equiparan a maquinas
superiores como pueden ser Atari, Amiga
o PC.

Miembros del equipo de MGT se
desplazaron desde su sede en Gales hasta
Madrid para mantener conversaciones
con algunas compatfiias espafiolas que
podrian estar interesadas en distribuir o
incluso fabricar este ordenador en
nuestro pais. Como es natural, les
pedimos que en su recorrido incluyeran
una visita a Microhobby, circustdncia
que aprovechamos para que Richard y
Kathy, -quien, por cierto habla un

6 MICROHOBBY

perfecto andaluz-, nos dieran a conocer
tanto las caracteristicas de su maquina
cOmo sus intenciones para con el
mercado espafiol.

(Cuil ha sido el motivo de vuestra
visita a Espaiia?

Vemos el mercado espafiol como un
mercado clave, o, al menos como un
potencial mercado clave para MGT.

Nuestra intencion es
vender 100.000 unidades
en toda Europa, 25.000 de
ellas en Espaia.

Nuestra visita tiene la intencién de
encontrar una compafia que esté
dispuesta a colaborar con nosotros.

;Cémo han funcionado las ventas del
SAM Coupé desde que lo presentastéis
en el mercado britdnico las pasadas
navidades?

Hasta ahora ha funcionado bastante
bien. Antes de que apareciera en el

Aspecto externo del SAM Coupé.

mercado ya tenfamos 2000 pedidos y en
las cuatro primeras semanas hemos
vendido otras 6000 unidades. Por el
momento parece que la gente tiene
bastante fé en nosotros. Ademds la
prensa inglesa nos ha tratado muy bien.

{Como surgid la idea de crear un
ordenador y por qué hacer precisamente
un compatible Spectrum?

Miles Gordon Technology fue fundada
en 1985 con la idea principal de
desarrollar periféricos para Spectrum.
Précticamente desde el principio Alan
Miles y Bruce Gordon ya tenian la idea
de disefiar un ordenador que, bajo
licencia nuestra, se pudiera fabricar en
cada pais en el que se lanzara por
compaiiias de ese propio pais. Esta idea
se ha venido elaborando desde entonces y
es lo que pretendemos hacer ahora en
Espana.

En cuanto a por qué un compatible
Spectrum, la respuesta es muy sencilla,
Sin duda, para que un nuevo ordenador
que aparece en el mercado tenga éxito es
necesario que posea el suficiente soporte
de software. Y, jcudl es el ordenador
que tiene una mayor cantidad de
software?. El Spectrum.

Sin embargo, desde que nacid este
ordenador hasta hoy en dia, el disefio de
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esta maquina, asi como la mayoria de los

ordenadores de 8 bits, apenas han
evolucionado. Asi, realizando un
compatible Spectrum, se le puede ofrecer
al usuario un ordenador completamente
nuevo, diseflado con tecnologia de 1989,
pero apoyado por mds de 5000 titulos
listos para comprar, lo que es més que
para cualguier otro ordenador realizado
durante los iltimos 5 aflos.

De todas formas, el Coupé tiene 4
modos de funcionamiento, uno de ellos
es el de Spectrum, pero ahora estamos
consiguiendo que las casas de software
hagan programas especialmente para
aprovechar su otras posibilidades, como
los graficos, que son comparables a los
de un Atari 0 un Amiga en algunos
aspectos; y el sonido, que es mas
parecido a un Atari que a un Spectrum.

Para tener una buena base en el
mercado decidimos mantener la
compatibilidad con Spectrum, pero
queremos que las casas hagan software
especificamente para los modos de mas
calidad del Coupé.

Si la idea de crear este ordenador
surgié hace aproximadamente 3 afios y
medio, ;por qué habéis tardado tanto en
desarrollarlo?

Para llevar a buen puerto una buena
idea necesitas dos cosas: dinero v el
interés de mucha gente.

Alan es un excelente conocedor de los
mecanismos de marketing v Bruce es un
gran diseflador de hardware, pero
necesitaban conocer a fondo el mercado.
Por ello, durante estos 3 ultimos afios
han estado vendiendo otro tipo de
productos (Disciple, Plus D..), para
conocer las necesidades de los usuarios.

Un ordenador es tan sélo un trozo de
pldstico con metales y silicona. Si no
tienes un apoyo correcto, una base de
ventas, de software, de exportacién, sélo
vas a tener un trozo de pdstico muy bien
disefiado.

iNo crees que la idea de crear este
modelo especifico de ordenador gquizis
era buena hace tres afios, pero que ahora
que los 16 bits se estdn imponiendo es un

momento dificil para hacerse con un
buen lugar en el mercado?

Si me hubieras hecho esta pregunta en
noviembre te hubiera dado una respuesta
diferente a la que te voy a dar ahora. En
U.K., que es el pais en el que
actualmente los 16 bits tienen un mayor
dominio en el mercado del software de
entretenimiento en Europa, la mayoria de
la venta de software estas navidades ha
sido de 8 bits: Commodore 64 ha
vendide més unidades que cualguier otro
ordenador, y Spectrum igualmente ha
contraatacado con mucha fuerza.
Aunque a muchos les resulte
sorprendente, aiin hay mucha demanda
de este tipo de productos.

En cuanto a la pugna 8/16 bits,
creemos que es algo que se estéd
exagerando demasiado. Un ejemplo: a
todo el mundo le apeteceria tener un
Jaguar o un BMW, pero la mayoria de
la gente tiene un Seat o un Ford y éstos
también cumplen su funcién
perfectamente.

Por otra parte, si necesitas algo
potente para informética de
entretenimiento, tampoco es necesario
recurrir a un 16 bits, pues la tecnologia
de 8 bits ha aumentado
considerablemente durante los ultimos 35
afios. Nuestro Coupé es un producto
mucho mas potente que el Spectrum, que
también es bastante bueno, por cierto.

. Creéis que vuesira lucha en el
mercado estd encaminada hacia los 8 o
hacia los 16 bits?.

El mercado tiene actualmente dos
claves bdsicas para nosotros. Por un lado
los usarios que han tenido un Spectrun
durante algunos aftos y desean mejorar y
comprarse un Atari o un Amiga, y por
otro los nuevos usarios. Pues bien, lo
que estd ocurriendo es que la diferencia

de precio entre estos ordenadores es muy
grande y por ello mucha gente estd
dando el paso del Spectrum directamente
al PC. Este fendmeno se estd
produciendo en Gran Bretafa y creémos
que también en Espafia.

La oferta que nosotros proponemaos es
pasarse o adquirir un ordenador con
unas prestaciones muy parecidas a las de
los 16 bits, pero con la ventaja de su
bajo precio, -en U.K. la configuracién
basica estd alrededor de las 30.000
pesetas-, y ademds con un gran soporte
de software. De hecho en UK se nos
compara mas con Atari que con
Spectrum, lo cual es bueno para nosotros
porque significa que estamos llamando
mds a la puerta de los 16 que de los 8
bits.

;Cémo han reaccionado las compaiias
de software ante la méquina?

Te puedo dar una lista de algunas
compaflias que estdn interesadas en hacer
software especificamente para el Coupé:
Ocean, U.5.Gold, Domark, Activision,
System 3, Virgin/Mastertronic, etc... En
Espafia hoy hemos estado visitando a
Dro Soft, quienes también nos han
comunicado su intencién de hacer
programas, mafana tendremos més
entrevistas con compafiias de software
espafiolas... En general a todo el mundo
le interesa la idea porque ven que es un
formato més y una excelente oportunidad
para hacer software de 8 bits de calidad.

Este apoyo es fundamental para
nuestro éxito ya que si las casas de
software no realizaran programas
especificamente para nosotros, no
serfamos mds que un clon del Spectrum.

De todas formas las compafias
mencionadas no son méis que una
pequefia parte, pues también hay otras
que nos estan haciendo programas

MICROHOBBY 1
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Kathy Edmon, Directora de Marketing de MGT, y Richard Milliard, Director de Ventas, po-

san orgullosos junto a su SAM Coupé.

mas serios como pueden ser procesadores
de textos, bases de datos...

+Hacia qué tipo de usario estd dirigido
principalmente vuestro ordenador?

Lo que pensamos es que tiene muchas
funciones, pero basicamente esta
orientado hacia los usuarios de 8 a 18
anos. Pero no solo vale para juegos, sino
para muchas otras aplicaciones. También
creemos que tiene muchas posibilidades
para la educacién en los colegios.

;Cudntas unidades pensdis vender este
afo, y cudntas de ellas en Espana?.

Para ser los lideres en la venta de
hardware de 8 bits en Europa deberiamos
vender 200,000 unidades. Nuestra idea es
vender entre 75 v 100 mil unidades v
establecer una base sdlida para el futuro.
Puede ser que seamos los segundos.

En cuanto al mercado espaiiol, creo
que el pasado afio se vendieron alrededor
de 45.000 Spectrums. Si aqui se depierta
un interés parecido al que se ha
despertado en U.K. calculamos que
podremos vender unos 25.000
ordenadores en un afio, incluyendo la
préximas navidades. Espafia tiene un
gran potencial en cuanto a nuevos
usarios y creemos que especificamente
para nuestro producto.

(Cuéindo veremos el SAM en Espaiia y
a qué precio?

Queremos asegurarnos de que vamos a
encontrar la compafia ideal, no sélo
para distribuir nuestra maquina, sino
también para llevar a cabo un buen
servicio técnico, lo cual es absolutamente
fundamental para nosotros. Pero si todo
sigue un curso normal, teniendo en
cuenta que tendriamos que efectuar
modificaciones para castellanizar el
teclado y algunos otros detalles mds de
homologacion, posiblemente estard
disponible para finales de mayo.

8 MICROHOBBY

Como ain no hemos concluido
nuestras negociaciones con las diferentes
compailias espaflolas que estamos
visitando, el precio que tendrd la
madaquina ain estd por determinar. Una
idea que creemos que podria funcionar
seria la de realizar una configuracién
bdsica con una unidad de disco y
comercializarlo al precio de 55000
pesetas. Un valor medio entre el

Spectrum y el Atari.

;Viis a continuar realizando
periféricos para Spectrum?

Todavia tenemos mucho interés en el
Plus D. En el mercado de Europa
Oriental hay actualmente una gran fiebre
por el Spectrum; por ejemplo en Polonia
hay casi 2 millones y se estd creando una
gran demanda de periféricos, asi pues
seguiremos fabricando Plus D. Pero
actualmente nuestro principal interés se
centra en el Coupé, por lo que
comenzaremos también a fabricar
periféricos para él.

;Cbémo ha reaccionado Amstrad ante
vuesira miquina, pues se supone que vdis
a ser su competencia directa?

jCompetencia sana!. Amstrad ha
sacado muy buenos productos al
mercado. Si pudiéramos paracernos en
algo a su éxito estariamos muy
complacidos. Quizds ellos ahora estdn
mads centrados en los PC que en los
ordenadores de juegos... no hemos oido
nada malo por parte de Amstrad.

Bien, esto es todo por nuestra parte, si
queréis afiadir algo para el piblico
espafol...

Espafia es el segundo mercado en
importancia para nosotros. Si
conseguimos encontrar un buen
colaborador, es posible que alcancemos
un desarrollo importante. Nos gustaria
ver nuestro producto en Espafia y
producido por una compaflia espafiola en
union de MGT.

CARACTERISTICAS TECNICAS

Microprocesador.

BIOS

Graficos

a elegir de 128.

Interfaces

Red Local

Conector de audio

Port de expansion
Unidades

Teclado

Z80B de 6 Mhz. ROM
32K conteniendo Basic SAM,
rutina automética de autoejecucion,

256K ampliables a 512K

Sintetizador Philips SAA 1099:

6 canales, 8 octavas, stereo con control de amplitud y
envolvente més eleccién de forma de onda

Chip de video Motorola MC 1377P.

Cuatro modos gréficos:

Modo 1: 32 x 24 caracteres por pantalla, cada caracter con
capacidad para 2 colores; 16 colores a elegir entre 128;
compatible con los atributos de Spectrum

Modo 2: como modo 1, pero con 32 x 192 celdas

Modo 3: display de texto de 80 columnas; pantalla de 512 x
192 pixels; cada pixel puede llevar un color; 4 colores por linea

Modo 4: pantalla de 256 x 192 pixels; cada pixel puede llevar
un color; 16 colores por linea a elegir de 128.

UHF, video color compuesto, RGB digital y lineal.

Joysnck standard Atari

Ratén standard Coupé

Lépiz 6ptico, joystick 6ptico standard Coupé

Conexién cassette

para
Entrada/salida MIDI

1 6 2 unidades extrafbles de 3 1/2",
1 Mb sin formatear, 780k formateados
72 teclas, tipo membrana, 10 teclas de funcién




Disponible:

Spectrum disco y cinfa
Amstrad disco y cinter
Commodore 64

Alan

Amigo

PC3 112" y 514"

Adio 2022, El éltimo jugador humano ha sido eliminado del juego. 2
p oM ARK  Ahora slo robots, con un tamaiio cinco veces mayor al de cualquier ser humano, puede soportar esta violencia y destruccion.
p— Elije un equipo entre "los asesinos de Los Angeles” o “los justicieros de New York", Selecciona entre los cien jugadas ofensivas y C/. SERRANO. 240

defensivas, pide descansos y cambia a los jugadores que sean destrozados. 28016 MADRID
Esto es CYBERBALL, el fithol americano mas violento... jjy no es ninguna broma!! TEL. (91)458 16 58
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ASALTO A LA EMBAJADA

La embajada ha sido asaltada por un grupo de terroristas.
Ya han hecho saber sus condiciones v queda muy poco tiem-
PO para que empiecen a asesinar a los rehenes.

Pero vosotros como expertos en la resolucién de situacio-
nes como éstas, vais a tomar el mando de un grupo especial
de operaciones, colocando a vuestros francotiradores en las
posiciones mds efectivas desde las cuales sea mas sencillo
eliminar el peligro. Pero no sélo deberéis colocarlos en sus
posiciones, sino también disparar, y con la mejor punterfa
que tengais, sobre los secuestradores,

Animo. Una mira telescépica os estd esperando en este pro-
grama de Inforgrames.

10 MICROHOBBY

EL DEPORTE MAS SALVAJE

Domark, bajo su sello Tengen, sigue realizando conversio-
nes de las méquinas originales de Atari Games; y ahora le
ha tocado el turno a un futbol americano cibernético que res-
ponde al nombre de «Cyberballs.

El juego se desarrolla en el afio 2022 cuando el fitbol ame-
ricano ha dejado de tener jugadores humanos para incorpo-
rar unidades cibernéticas de mayor peso y capacidad des-
tructiva, ademds de cambiar el balén de cueroc por uno de
acero de mas de trescientas libras de peso y hecho con ma-
terial altamente explosivo.

Podras utilizar diferentes tdcticas ofensivas y defensivas
¥, sobre todo, no te preocupes de la dureza del juego.

Hazte a la idea de que si tus jugadores pierden un brazo
solo serd necesario coger el destornillador y ponerle uno
nuevo.




VUELVE «BUBBLE BOBBLE»

Por fin, tras cierto tiempo de espera, Ocean estd ultimando
los detalles de la segunda parte del archifamoso arcade de

Taito «Bubble Bobbles.

La historia transcurre varios afios mds tarde cuando Bub
y Bob, tras conseguir el poder mégico de sus padres, regre-
san a las islas del Arcoiris en busca de tesoros y para elimi-
nar a su enemigo més odiado: la Princesa de la Oscuridad.

Al igual que en su predecesor, podréis recoger gran can-
tidad de cbjetos tanto para aumentar determinadas carac-
teristicas de vuestros poderes vy cualidades, como para acre-

centar vuesira puntuacion.

Vamos, que con tantas cosas para coger no viis a poder

aburriros.

iQUE VIENEN LOS RUSOS!

De la mano de Code Masters, véis a poder comprobar que
en el mundo del software se pueden pilotar no sélo Falcon
F-16 o F-19, sino también cazas soviéticos como este Mig 29.

El programa es un arcade, en la més pura linea implanta-
da por «After Burner» v continuada por «Galaxy Forces, en
el que deberéis eliminar cazas enemigos mientras que es-
guivdis prundentemente los proyéctiles de las defensas te-
rrestres y marinas.

Tres escenarnos diferentes (desierto, drtico y trépico) es-
peran a que demostréis vuestras habilidades como pilotos
de combate.

Modern Land Combat

e

A LOS MANDOS

DE UN CARRO DE COMBATE

cinco estrellas

gundo teniente, alcanzar neralato de
No sdlo necesitaras de t habilidad para controlar el
M1, sino que también deberds emplear la estrategia para

cumplir tus diferentes objetivos.

Ubi, que hacia bastante tiempo que no se decidfa a realizar
la versién de Spectrum de sus programas, nos presenta uno
de sus proyectos mas trabajados: «lron Lords.

El juego se desarrolla en la época medieval, en la que un
caballero, tras regresar de las cruzadas, se encuentra con
que el rey, su padre, ha sido depuesto por su abobinable
tio y el terror y la opresitn se han convertido en algo habi-
tual en sus territorios.

Vuestra misién es recuperar el trono por todos los mediocs
posibles (combatiendo a espada, jugando a los dados, etc)
para lo cual ademés de habilidad necesitaréis grandes do-
sis de estrategia.

Enfundaros la armadura y la celada y disponeros a hacer
probar a los bellacos la frialdad de vuestro acero.

LA LUCHA POR EL TRONO

MICROHOBBY 11



LOS NUEVOS
JUSTICIEROS

Como sabéis, el pasado mes iniciamos una nueva andadura en esta seccién y nuevamente requerimos la
colaboracion de todos para que nos hagdis llegar vuestras opiniones acerca de los juegos de actualidad.
Eso si, apelamos a vuestro exquisito sentido del humor y natural desparpajo para asegurarnos de gue
vuestros comentarios estaran lienos de picardia y resultarin sumamente criticos y mordaces.

Y ya sabéis que Ia Ginica cortapisa que ponemos a vuestra imaginacion es que los comentarios deben tener
exactamente 50 PALABRAS. lgualmente os rmrdamu'sngsue es indispensable que nos enviéis una FOTOGRAFIA
vuestra, también lo cachonda posible.

Por otra parte, como acaba de finalizar el plazo de recepci6n de los anteriores comentarios (recordamos:
Batman, Viaje al Centro de Ia Tierra y Cazafantasmas Ii), alin no vamos a ofreceros los trabajos ganadores,
pero si vamos a aprovechar la ocasién para proponeros los tres proximos titulos:

SUPER WONDER BOY, RAM y CAPITAN TRUENO.

Como siempre, enviad vuestras cartas, que deheﬂér;lgﬁ%a :I; el sobre: LOS NUEVOS JUSTICIEROS, a la direccion:
Carretera de Irtin, Km. 12,400
28049 MADRID
indicando en el sobre: LOS NUEVOS JUSTICIEROS
ivamos, justicieros! (A qué esperdis para enviarnos vuestra avalancha de cartas?

Y recordad gue una recompensa de 5.000 pesetas estd esperando a los mejores de cada juego.
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GANADORES DEL v CON

Ya tenemos los ganadores de la
IV edicion del Concurso de Diseno
Crafico para Spectrum que
anuaimente organiza nuestra
revista. Una vez mas, vuestra
colaboracion ha sido entusiasta y el
namero de pantallas recibidas pone
de manifiesto vuestro incesante
interés en el tema.

Nuestro agradecimiento a los
cientos de participantes y
felicitaciones para los Ganadores.

Gabriel Nieto. Susana Lurguie. F.L. Frontan.
Director de Magquetadora de llustrador.
Topo Soft. Microhobby

Javier Cano.

Ignacio Hernandez. . Director de Amador Merchén.
Director Técnico de desarrollo de Colaborador de
DRO Soft. 1056 Animagic. Microhobby.
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RSO DE DISENO GRAFICO

EDUARDO LOPEZ
(Madrid). 45 puntos.
Premiado con 25.000 pesetas.

KOSTANDIN IGOR
Bilbao). 46 puntos. N
Premiado con 50.000 pesetas.
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BASES

* Las tiras deberan estar formadas por un mini-
mo de cuatro vifietas y un méaximo de seis.
* Eltema es libre, aunque con el requisito de que
debe aparecer el personaje de Charles Schulz,
Snoopy en, al menos, una vifeta.
* Entre todos los dibujos recibidos antes del dia
1 de Abril de 1990 un jurade, formado por miem-
bros de la redaccién de Microhobby elegiréd los
10 que a su juicio resulten mas interesantes, valo-
rando el estilo, el humor y la originalidad de
la tira cémica.
* Los diez ganadores recibiran como
premio UNA COLECCION DE
COMICS DE SNOOPY Y SU
PANDILLA, formada por 8 libros
cada una.
* Los trabajos deberdan ser enviados a:
MICROHOBBY
Carretera de Irdn, Km. 12,400
28049 MADRID

indicando en el sobre:
CONCURSO SNOOPY
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il UTILIDADES Wil

Y 4 Muchos de vosotros habréis deseado tener un

sintetizador en casa. Ahora, gracias a este
programa, podréis convertir vuestro Spectrum (sélo

los modelos de 128K) en un sintetizador en el que
podréis conseguir cientos de sonidos diferentes y hacer
vuestros pinitos como compositores o intérpretes.

José Luis Ledn

do de los modelos de 128K

(AY-3-8912), por lo que sélo seré
valido para estos modelos. Se compo-
ne de tres partes: un programa Basic
que se encarga de las operaciones de
carga y modificacion de los datos cu-
ya modificacién es posible; una rutina
en codige maquina que genera los di-
ferentes sonidos; y una pantalla com-
primida. Para los usuarios de disco hay
que recordar que o se pasan los blo-
ques a disco con el mismo nombre, o

18 MICROHOBBY

EI programa utiliza el chip de soni-

se cambia dicho nombre en la linea 10
del programa basic, ya que de no hacer-
lo se producirfan errores al intentar car-
gar el programa.

Nada mas ejecutarlo, aparecera un
teclado en la parte superior, cuyas no-
tas se iluminan al ser pulsada la corres-
pondiente tecla, y un menu de seis op-
ciones. La primera (Interpretar/Compo-
ner) permite que podais tocar la melo-
dia que deseéis o que compongais la
vuestra propia, ya que las notas que se
van tocando son almacenadas a partir

de la direccién 30000. Cada nota ocu-
pa dos bytes, uno para su cédigo y otro
para la duracién de ésta en cincuenta-
vos de segundo. Para salir hay que pul-
sar Symbol Shift (Cambio).

La segunda y tercera opciones con-
trolan las operaciones de grabar una
melodia o cargar una almacenada an-
teriormente. La cuarta (Escuchar melo-
dia) reproduce lo que se haya interpre-
tado tras elegir la opcién 1, pudiendo
modificarse el tempo con valores entre
0y 255. Para salir de este modo de re-




produccidn hay que pulsar Symbol Shift
(Cambio). La quinta opcién permite se-

leccionar la octava deseada de entre
las 5 que el programa incorpora (3-7),
considerandose la quinta como valor
inicial o normal.

] Por Gltimo, la sexta opcién permite
modificar el sonido utilizando envolven-

tes de volumen. Esta opcidén solicita
dos valores: la envolvente y el periodo
de ésta. Estos valores van directamen-

SONIDO ENVOLVENTE PERIODO
Organo 13 0

Piano 0 4
Trémolo 1 46 1

Trémolo 2 56 3

Organo con chasquido inicial 27 1

Piano con envolvente 23 1

Para evitaros tener que teclear los listados correspondientes a este progra-

ma, lo hemos incluido en la cinta que acompafia a este nimero.

te a los registros del chip de sonido,
construyéndose el valor de envolventea

de acuerdo con la forma de utilizar el il [P —— . T 3 0 A
registro de envolvente de volumen (Pa- 749, 11K 1610 (LY 26 T
ra méas informacién ver MICROHOBBY I BEFH N1ME, HFDE, M ua o= un e W
nimero 147, pagina 24) B! - B e -
44, pag - i VRN W00, HCTF, M 1648 AL i TALL RS
En el siguiente cuadro aparecen al- B, M52 1650 -] u IR A
gunos ejemplos de los diferentes valo- S imciem it e 2 . B
- S e
res que se pueden utilizar, aunque os 1 BEFN WEST, MTF, M0 168 TR 1T e CALL 50UND
recomendamos que probais vosotros TEE, 703 169 i W | 4 FOP L
mismos hasta que encontréis el soni- JNE.. 1NN s B e o i
do que mas os agrade. | “ume e s, e m i " " ™ 0 A
= i VAE, MGE 1 LD (DTABLA),HL | 34 LD A, (TENPDI
w [§ N ] (1] DEFW MMIC, HFH, M 1T LD AL (0T} o [ ]
LIST'&DO 54 ot IE).A W0, W82 175 I W i iR 1,REPROZ
ENSAMBLADOR 5 RET 19 DEFN BISAF, WIS, M 1Te LD (meNOT) AL s’ 1 BA
9 SOUNDL LD WL, DWDIC | #3ms 1776 DRGANL 108 A 4 VER SAL C
I8 ¢ bee SPECTSOUND 103 E:] H00 WL.DE | 1N DEFW W2, HITH, W 1788 LB (BUEMOT),A s NI RTENP
I ] [T | 1,23 19 AL 2360 REFROZ LD A, (DURNOT)
W1 POR JOSE LUIS LEOW i b W, INS ] DEFN W21, WIFD, M ] LD (RLTIEYD,A nn [
W i LA 10, 101 1818 El 2184 IR NLREPRDZ
£ ORE 168M ) A WLEC 1z DEFW MILAB, I, M 184 CALL S0umd b ] 4
& 0O JP INICIO ] TR TR 179, W154 184 1P ORGAND 240 REFROS LD AB
TH DREPRD JP  REPRD ] LB &, (0CTA¥A) 175 DEFN M6, T, 4 1848 b1 mC
W It LD 1, TAMOTA 120,118 18S9 TEC  CALL WTEC FL PN T
W DCTAWA DEFD 5 b PFissH DE i DEFW MLIB, WL, W 186l R 1,TECI bk ] JEC K
1M TENFD DEFR # Y/ ] .M BEE, MR i1 1] LT il ] JH REPROI
1 : wed TN 1254 DEFW MDA, MHCE, M 1808 LD A, (LASTKE] b
124 INI#  CALL BIND 499 S0UNDZ ADD 11,DE 150, W42 169 L A MMFIN WD A
130 INIC LB WL, TINIC ™ BINT SOUNBZ 1268 DEFW HBRHE, HHSF, M 194 RET un LD (REPDEL),A
B INICI LD AR n PP BE 6, 880 1M TECL LD C¥ s A3
19 ¢ 1% i) b 11,06 171 DEFH H9GS, MHTE, M 192 RET 1w LD (REPPER),A
160 RET 1 ™ ADD 11.DE 177,08478 199 1 =M L ]
17 LD BC,HFFFD 744 SOUND BI 1280 DEFW BBGA, ML, W 198 NTEC LD B,8 -1 N
168 owT C),A CALL INIC 12, e 159 L E ML 250 IMIC DEFE #,1,2,3,4,4,7,
19 I H TH LD BC,IFFFD 179 DEFN 54, HOB4F, M 1960 NTECI LD AE 8,9,10,11,12
W Lo AR m 1R & HE T 197 IN A 12540 bt ] DEFD 14,15, 14,17, 18
m LD BNeF TEl [ T ] 134 DEFN AT, M W 1984 D 1M1 o 20,20, 22,23, 24, 25, 24
wn T e ] LB B NBF 123, T 238
™ n u EL A 1318 DEFN DY, W32, 1 HHNW LD WIS
w R INIcL B Ut (C,A 12F, 1T ) w I
=" 1 L] L0 B,WF 134 DEFN WZH, 28, 10 17BN L ()3
268 TINIC  DEFB #,8,1,0,2,1,3, o TN 175,128 580 e A
B0 50,60 L] uT  {CI,A 159 DEFW W21, W00IF. W bl N BIND1
m DEFD 7.36,8,0,9,0,1 [ -] (1 N HEMIC M RET
L el 1 Wi O 134 DEFN B LA, 00019, |
| BEFR 12.0,15,13, 255 (il T (LA U ) 620 GRAF LD WL, ITHM
L 54 L) B,WFF 1 DEFW WIS, ML ] LD BE, 6384
TN RSO LD BED Ei] [ Y ] LN TH [ 264 Ly B, 20
e b L XETT W T (L), A 1368 DEFN WLL, MOIE, | uw LDIR
T WSQL LD A, (W) 91 LB, A [ zee0 TR
i oI Er ] TR 1378 ¢ Y]] b DE, 22658
H ®1,BsR ) W ek 1380 INICIO CALL INIC Tidd B
™ [« S '™ £l 179 LD ML, TABLA b 1), M3
T RET 1 L2] RET 14M LD (DTABLA AL
m I E 0 5 14 0 A
-] e M 970 BSNOT EQU 73472 1424 [T W
e ks | e LASTRE EQU 2354 Th] TR
RS LD L 999 REPPER EQU 23342 1448 0 (WLTEEY) A
i RET 1M REPDEL EQU 27941 1434 LD [NUWEOT) WL r 3 E :
o i i LidhasdbhALs
A KEYMOT DEFB 12,35,05,49,113 10 ULTREY BEFD 1 Al
119,591,100, 52, 114,53, 16 1630 WUMNOT EDU  TASBLA-2 1L LD (238D
[ BEFD 121,55,107, 5, 1848 BTARLA DEFW # 149 Lb  [23361),A =2 -
195, 101,98, 112,32, 13, 293 1958 SILENC DEFW 1.0 15H DRGAND LD A, TF Hid L TN
8y 1060 ¢ 1510 IN A, (254 r
440 SOUND CALL BIND 1670 TRMOTA DEFN O34FS, BT1FC,02 (7. ] BT 1A
m {1 ¥4 FIE, 02088 1554 #  IFin
el L 188 DEFH k20408, 427AC, 12 134 CALL TEC
“w I N, S0uD] 72,4235 1554 AL BusE
™ LE B HFFFD e ] DEFN §21%C, MFTD, 81 | 1360 LD A, TULTRET)
51 (TN 89, 0108 157 (s B
b ] ot iCh,A 1 DEFN H1ATA, B1EFE, D1 1580 JR 1, 0RGAND
B L B0 797, 01644 15 M
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«THE CD GAMES PAC

PRIMER COMPACT DISK PARA SPECTRUM
REALIZADO POR CODE MASTERS

Los hermanos David y Richard Darling, conocidos por ser los
propietarios de la firma Code Masters, acaban de presentar en
el mercado britanico la puesta en practica de una original
revolucionaria idea que sin duda inferesara sumamente a los
usarios de Spectrum: «The €D Games Pack».

Basicamente este producto no es mas
programas, si bien presenta la

ve un lofe de
articvlaridad de estar grabade

en un Compact Disc, con lo cual la velocidad de carga se hace
enormemenie mayor. De momentio esto es tan sélo una
experiencia pileto, pero el tema tiene unas enormes

posibilidades.

ues nada, a explicar de que va
Pasta lio, que para eso nos pa-

gan. El sistema en cuestion
consiste en un disco compacto, (co-
mo esos pequefiitos de color plata en
los que se oye la misica alucinante-
mente bien), en el cual se encuentran
grabados treinta juegos de la compa-
fila Code Masters.

El paquete se completa ademas
con los siguientes elementos:

—El Disco Compacto con los pro-
gramas.

—Las instrucciones de cada uno de
los programas.

—Una cassette con el software de
carga.

—Un cable para conectar al apara-
to de compact disc.

—Una tarjeta para comentar los re-
sultados a los creadores.

En este caso, ninguno de los juegos
que se encuentran en el lote son no-
vedad, es decir que ya han aparecido
en el mercado en el formato conven-
cional de cinta, pero en teoria, y se-
gun responda el publico a esta prime-
ra experiencia, estos discos podrian
incluir grandes éxitos, demos o cual-
quier otro tipo de juegos, pero siem-
pre aprovechando las posibilidades
que ofrece su alta velocidad de carga,
que viene a ser de unos 20 segundos
para cada juego.

Como muchos de vosotros estaréis
pensando que comprar un lector de
compact disc para cargar juegos pue-
de ser un gasto excesivo, os dieremos
que vale perfectamente el que podéis
tener en casa para escuchar musica.

Y viceversa, es decir, que si os com-
prarais un lector para cargar juegos,
también os valdria para oir musica.

EL CONTENIDO
DE LA CAJA

Como es ldgico, este CD Games
Pack, posee un magnifico libro de ins-
trucciones en el que se explica como
poner en marcha todo el proceso y se
dan algunas nociones generales de
cada uno de los juegos. Naturalmen-
te, esta informacién se ofrece en to-
dos los idiomas, menos en... jadivi-
nais cual?

Otro elemento importante es la cin-
ta en la que se encuentra el software
de carga. Este no es mas que una pe-
quefia rutina que nos proporciona un
ajustador de volumen y un chequeo
para facilitar la carga.

Por altimo, en la caja nos encontra-
remos un cable para conectar al apa-
rato de compact disc. Este cable se
conecta por un lado a la salida de auri-
culares del aparato reproductor y por
otro al Spectrum. Pero lo que no ima-
ginaréis es por dénde. Pues lo hace
nada més y nada menos que por el
port de Joystick. Increible pero cierto.
Para los mas interesados les enco-
mendamos que lean el apartado de
caracteristicas técnicas del sistema
;qua os ofrecemos al final del articu-
0.

Gracias a este revolucionario méto-
do para cargar los juegos, no nos es
necesario, como ya hemos comenta-
do, comprar un aparato especial de

Por José Rojas

compact (valorados altualmente en
unas 20.000 ptas.). Este es un detalle
muy de agradecer a los fabricantes,
ya que, por ejemplo, sus hermanas
mayores, las consolas, para poder
aprovechar la ventaja de cargar jue-
gos desde compact disc, hay que
comprar el aparato lector especial-
mente disefiado al elevado precio de
B0.000 ptas aprox.

COMO FUNCIONA

Explicamos ahora paso por paso la
tarea a realizar para poder cargar los
juegos.

En primer lugar introducimos en el
cassette la cinta adjunta y la carga-
mos. Nos aparecerd un bonito meni,
en el cual se nos presentan dos opcio-
nes. La primera de éstas sirve para
elegir el tipo de joystick a usar y para
ajustar el volumen correcto de carga
del aparato. La segunda opcién sirve
para cargar los juegos.

Cuando ya hemos seleccionado la
opcion de cargar juegos, habiendo
realizado antes las pruebas de carga
de la otra opcion, nos advertira que si
pulsamos en cualquier momento del
juego las teclas Q-U-I-T, nos devolve-
ré a la opcidn de carga y nos ahorra-
remos el tener que volver a carga la
cinta de antes. Magnifica idea hasta
la fecha sélo disponibles para maqui-
nas mas grandes como son los PC,
Ataris, etc...

Una vez hecho esto, seleccionamos
el track (juego) a cargar y pulsamos
Play en el compact. El border empe-
zard a realizar los acostumbrados



cambios de color de la cinta, esperan-
do para recibir informacidn. En el mo-
mento que las recibe se ven las tipi-
cas rayitas azules y amarillas de car-
ga de los programas grabados en cin-
ta, pero mucho mas finas, algo pare-
cido a los turbos Speddlocks anti-
guos, pero mas rapido. Al cabo de
veinte sequndos ZZass, programa car-
gado.

Otra novedad que incorpora el sis-
tema, es que si falla la carga ultrara-
pida de veinte segundos, automatica-
mente cargaré otra version mas lenta
de aproximadamente un minuto de
carga.

El defecto que le hemos encontra-
do es que no te indica en ningdn mo-
mento cuando ha habido error. Seré
porque en la publicidad dicen: «Y los
problemas de carga, del cassette pa-
saron a la historian,

DATOS TECNICOS

Para los amantes del dato, dedica-
mos este apartado en el que analiza-
mos las caracteristicas de grabacién
del compact. Y para ello, comenzare-
maos hablando de los compact disc en
su aplicacién musical.

La RAM del Compact Disc.

Los aparatos reproductores de
compact disc poseen una pequefia
RAM interna en la que se almacenan
diversos datos sobre el disco que se
estd reproduciendo. Estos se dividen
de la siguiente froma:

—Se dispone de doce bytes en los
que se puede grabar un indentificador
del disco. Normalmente no se usan.
Una aplicacién posible para estos
bytes podria ser el acuerdo entre una
casa de discos y un fabricante de
compacts para que éstos no pudieran
ser grabados a otro medio de audio.

—Un byte en el que se especifica
la velocidad de reproduccion del dis-
co.

—Un byte que indica el nimero de
canciones (tracks).

—Algunos bytes méas para usos di-
VErsos.

—Directorio de canciones.

La RAM disponible en los aparatos
de compact, no llega a los 100 bytes,
en los cuales se guarda parte de esta
informacién segdn la va requiriendo el
aparato. Aparte también podemos en-
contrar datos como la cancién que es-
ta sonando, el minuto, segundo y dé-
cima de esa cancion, etc...

Todas estas aplicaciones se po-
drian emplear igualmente en los com-
pact que contengan programas en lu-
gar de musica (numero de juegos, di-
rectorio de programas, duracién de
los mismos...)

Velocidades de carga.

Como dijimos con anterioridad, el
compact de Code Masters posee dos
velocidades diterentes de carga. Co-
mo comparacidn podriamos decir que
esto viene a ser aproximadamente co-
mo el selector de ravoluciones de un
tocadiscos, sélo que con muchas més
velocidades disponibles y con selec-
cién automética preprogramada por el
fabricante.

De fabrica la velocidad est4 ajusta-
da a medio-baja para asegurar la car-
ga de los programas. Los demés da-
tos no se usan en este sistema.

El sistema de carga.

Se podria explicar mas o menos de
la siguiente forma:

Como hemos dicho antes, los pro-
gramas se cargan a través del port de
joystick, con lo cual disponemos de
cinco posibles puertos para entrada,
en contra de la alternativa del casset-
te, en el cual sélo disponemos de uno
y ademas no excesivamente fiable. La
velocidad de carga de los programas
alcanza en algunos casos la friolera
de 4500 baudios (tres veces mas la ve-
locidad normal de carga del Spec-
trum). Gracias a que podemos intro-

ducir los datos por cinco ports a la vez
podriamos decir que la media de car-
ga de los programas por este sistema
asciende a 18000 baudios (Unas doce
veces la velocidad de carga del Spec-
trum).

Aparte hay que afiadir la fiabilidad
del compact disc, que es, en cualquier
caso del 98%. Este porcentaje es tan
elevado gracias a la segunda graba-
cion de cada programa, tres veces
mas lenta.

LAS COPIAS

Y ya cambiando de tema, puede
que alguien piense que gracias a es-
te sistema se podran realizar unas co-
pias a cinta alucinantes, porque al fin
y al cabo, el compact no mas que un
aparato de audio. Pues a quien pien-
se asi le diremos que se equivoca de
pleno. En primer lugar hasta la fecha
no hemos visto un cassette que haya
logrado cargar a esas velocidades,
(como record podriamos decir que con
un cassette marca Sanyo, modelo
DR-202, nuevo, conseguimos cargar
6000 baudios y grabados con el mis-
mo cabezal).

El dnico sistema que existe actual-
mente para reproducir estos sonidos
con toda la fiabilidad que es necesa-
ria es el D.A.T. (Digital Audio Tape).
que es un nuevo sistema de graba-
cidnireproduccidn ideado por los japo-
neses. Su aspecto es como el de una
cinta de cassette pero mucho mas pe-
quefia y su calidad de sonido puede
ser incluso superior a la del CD.

Pero que los piratas no se froten
aun las manos, pues este sistema es-
t4 muy lejos de implantarse en Euro-
pay, por tanto, en Espafa. En primer
lugar diremos que las DAT, todavia no
se comercializan de forma oficial; en
segundo lugar afiadiremos su precio
que, si logramos encontrarlas, es de
aproximadamente 250.000 ptas y, por
ultimo, os comentaremos que gracias
a una de las dltimas leyes estableci-
das en E.E.U.U., no se permite que los
DAT graben el contenido de los CD, de
ahi el retraso en todo el mundo en su
comercializacion legal y del alto pre-
cio que estos aparatos alcanzan. Va-
mos, que existen muchos intereses
creados en torno al CD y los america-
nos, duefios de este sistema, no quie-
ren que los japoneses con su DAT se
los coman con patatas.

En fin, volviendo al tema que nos in-
teresa, diremos que este sistema uti-
lizado por Code Masters es algo com-
pletamente innovador que dard mu-
cho que hablar, y esperamos que car-
gar (programas) también.

Lo que adln esté por decidir es si es-
tos productos seran comercializados
en nuestro pais, pues aunque a nivel
técnico y practico resultan sumamen-
te interesantes, no se puede prever
con seguridad su aceptacién por par-
te del usuario.
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© COMPRO Microhobby n.° 6
con el curso de Basic en buen estado,
precio més o menos entre 150-300 ptas.
y pago los gastos de envio. Tel. (91)
619 91 05.

e POSEOQ un ZX-Spectrum
Plus-3 y me encantan los gréficos, por
ello desearia intercambiar o comprar
grificos de otros programas o hechos
por vosotros, ya sean en cinta, disco,
papel, etc. Espero vuestros gréficos...
José Ramén Tomds Ganga. Avda, Pas-
cual Carrién n.” 4, P® dcha. Sax (Ali-
cante).

e SE NECESITAN aventure-
ros para probar un juego por correo
(4PC). Interesados escribir a: Sildavia.
C/ Catedrético Mercer, 10-1-2. 46680
Algemesi (Valencia).

@ SOY un chico uruguayo que de-
sea conectarse con chicos y clubes de
Spectrum espafioles. Jorge Pieri Soria.
Rivera 2476 apt. 701. Montevideo (Uru-
guay).

@ COMPRO controlador domés-
fico para Spectrum 16/48 K. Tel. (943)
81 21 89. Ignacio.

® COMPRO monitor color usa-
do en buen estado. Pago méximo 8.000
pias (para Spectrum +2A). También
codigo méquina de Microhobby 3.500
ptas. Tel. 25 01 24 de Cadiz.

@ COMPRO Gens3 y Mons3.
Enviad oferias o llamar (sdlo fines de se-
mana). Tel. 48 80 08 de Huesca.

@ URGE vender Spectrum +
magnetofon + TV blanco y negro + 25
revistas + Interface Kempston + Joys-
tick + 70 juegos originales. Todo por
40.000 ptas. negociables. Tel. (91)
415 50 93.

@ VENDO spectrum +2 + 10
juegos (Desolator, Kung-Fu Master,
Hercules, etc.) + Joystick sinclair. To-
do por 20.000 ptas. Llamar al tel. (96)
378 28 76 6 377 22 10.

® VENDO 105 juegos Camelot
Warriorss y «eNonamed» al precio de 250
ptas. cada uno. También vendo los jue-
gos dnfilirator, Xevitous» y «<Shadow
Skimmer» por 350 ptas.cada uno y el
«Defcom 1» por 650 ptas. Son origina-
les. Llamar de 19 a 21 h. Tel. (981)
29 04 90.

e CODIGO MAQUINA
compraria el curso de C.M. Llamar al
tel. (93) 423 24 49 de 9,00 A 19,00 h.

@ {INCREIBLE! Cambio 1os
juegos de Coliseum, Dustin, Rambo I,
Deep Strike, Ant Attack, Danger Mou-
se, Black Hawk, Rio Blanco, Dream
Warrior y Yucan todos para Spectrum

22 MICROHOBBY

48K por el curso de codigo maquina de
Microhobby. Zacarias Horrillo Dorado.
C/ Avda. de Chile s/n. 06700 Villanue-
va de la Serena (Badajoz).

e COMPRO con urgencia tecla-
do Sega o Indescomp también unidad
de disco (beta u opus discovery) en buen
estado y con manuales. Pago bien.
También me interesaria un Spectrum
modelo antiguo en buen estado y a pre-
cio aceptable. Carlos Lorenzo Paz. Av-
da. de las Caldas, n.” 34 - 1.° B. 32001
Orense,

® PARA i realizacion de diversas
pantallas tipo estreap-pokers, joven pa-
reja desea contactar con quien posea
equipo completo digitalizador de ima-
gen para Spectrum. Se ruega enviar
muestra de imAgines digitalizadas en
papel de impresora o cinta. A. Gonza-
lez. Aptdo. 25.124. Barcelona 08080,

e VENDO Spectrum +2, con
Joystick Zero Winner, revistas y 125 jue-

gos aproximadamente, entre ellos nove-
&ades originales como «Red Heats, «In-
diana Joness, «Time Scanner... todo
por 25.000 ptas. Llamar de 9 a 10 no-
che. Tel. (985) 57 88 18.

e SE HA FORMADO
nuevo club de Spectrum en el que todo
es gratis. Obtendrés mapas, pokes, tru-
cos y una infinidad de ventajas sélo con
hacerte socio. Escribenos y recibirds
més informacion. José Luis Alamar Ro-
driguez. C/ Pedro de Valencia 16-16.
46022 Valencia.

e CAMBIO o vendo Spectrum +
cargador universal + Microdraw +
mas de 40 revistas + 2 Joystick + méis
de 200 juegos + més de 80 cargadores
+ cassette especial ordenador + 2 re-
galos sorpresa por 45.000 ptas o por un
Atari 520 St. Tel. 60 13 61 de Oviedo.

& VENDO Opus Discovery. No-
ches. Tel. (91) 711 25 23.

& URGE vender Spectrum 128 K
+ teclado independiente + fuente de
alimentacion + ZX Interface 2 con joys-
tick + manuales y cables. Regalo algu-
nos juegos. 22.000 ptas. (negociables).
Tel. 62 20 03 de Guipiizcoa.

o ME GUSTARIA contactar
con personas que tengan cartuchos mi-
crodrive del ordenador Sinclair QL, o al-
giin club de dicho ordenador. Llamar en
horas de comida. Tel. (924) 89 00 82.

® VENDO ordenador ZX Spec-
trum + interface Kempston + Joystick

Quick Shot 2 + 15 juegos originales,
por sdlo 12,000 ptas, Interesados llamar
al tel. (91) 352 37 25.

© OCASION! por cambio de
equipo vendo Spectrum 128K +2 con

2 joysticks, varios libros y revistas asi
como més de 50 juegos todos ellos ori-
ginales (iltimas novedades). Precio
45.000 ptas. Tel. (943) 11 65 35.

e ME GUSTARM intercam-
biar utilidades y juegos, sobre todo uti-
lidades. Ultimas novedades en juegos.
Tel. 52 03 24 de Guipiizcoa.

L ] DESEAR]A contactar con
chicos/as para intercambiar juegos, po-
kes, etc.. Tl. (96) 526 25 02. Frank.

@ VENDO Spectrum Plus con
juegos, novedades, Transtape, revistas
v cassette Kempston. Tel. 23 34 25 de
Tarragona. Preguntar por Sergio.

e VENDO o cambio periféricos
ZX Spectrum. Tengo Interface
Defcom, unidad de microdrive, interfa-
ce programable, Custom CM513 para
joystick y joystick anatémico. Luis Al-
berto Ruiz Cascant. G.V. Fdo. Catélico
74 22 D. 46008 Valencia.

[ ] COHPRO Interface Kempston
que se pueda conectar al Tanstape [1.
También compro los programas anti-
guos «HARDBALL: de Acolade Compu-
logical, programa de beisbol «Super-
bowls de Ocean, programa de Fitbol
americano. Precio 300 ptas. c/u e ins-
trucciones en castellano si es posible.
Pascual Bataller Estruch. C/ Ramén y
Cajal, 6. Ador. 46724 Valencia.

[ ] DESEARIH. contactar con
usuarios del Spectrum 48K para inter-
cambiar juegos, etc. A ser posible de
Madrid. Tel. (91) 319 72 74.

o CAMBIO 2 walkie talkies (un
chicane y un cambio rasante) de Sca-
lextric més 10.000 ptas. por Spectrum
128K, sea como sea (v si te gusta la pin-
tura més cosas). Tel. 32 13 34. C. Real.

e CLUB Spainsoft para Spectrum
48K y 128K desea ampliar el nimero de
socios. Llamar pidiendo informacién al
tel. (983) 27 87 04.

® VENDO spectrum +2 (128K)
+ juegos, (itiles y revistas, 1 joystick.
Todo por 25.000 ptas. Tiene cinco me-
ses. Visitas de 4 a 6 de la tarde. Tel.
372 33 40 de Valencia.

@ VENDO spectrum Pius blo-
queado (con arreglo), con todos sus ca-
bles. 5.000 ptas. Regalo interface tipo
Kemspton. Tel. (96) 123 35 53 (sélo fi-
nes de semana o festivos).

L] URGE comprar juego Wonder
Boy pago hasta 800 pias. Tel. (93)
310 23 19. Juan Carlos Alfonso.

[ ] DESEAREJ’A intercambiar

programas, pokes, trucos, etc. con po-
seedores del Spectrum + 3 disco. Con-

testaré a todas las cartas. Carlos Rodri-
quez. C/ Avda. de Buenavista 12-2 C,
33006 Oviedo. Tel. (985) 27 06 47 por
las tardes,

@ SI TIENES un Spectrum 128

o 48K, quieres cambiar pokes, mapas
v trucos y tienes entre los 8 y 14 afios
no dudes en llamarme. Tel. (981)
20 98 98. Carlos. De 7:30 a 10:45.

[ COHPRO war games o los

cambio por otros juegos (arcades, etc.).
Tel. (958) 20 64 32.

e VENDO por cambio de equipo,
libros y periféricos, precio a convenir,
también utilidades para Spectrum. Tel
(93) 769 16 10.

L J DESEAB[A contactar con
usuarios de Spectrum 48K para inter-
cambiar juegos. Mandar lista. Si es po-
sible deseo que sean de Murcia. Eseri-
bir a Mige Gallego Garcia. C/ Marque-
ses n.” 34. 30859 Aledo (Murcia).

& URGE comprar controlador do-
méstico o interspec para Spectrum de
4 entradas y 4 salidas. Con instruccio-
nes. Tel. (977) 67 02 42.

e BUSCO programa para Spec-
trum + 3 (disco 3') contabilidad domés-
tica, No pago mas de 300 ptas. Tel. (93)
258 96 26 de 18 a 21 h.

e AVENTUREROS ;os inte-
resaria formar parte de un club? Escri-
bir a: Félix Morales Hidalgo. C/ Sén-
chez Arjona 24, BB. 41010 Sevilla.

e VENDO Spectrum completo,
regalo revistas, libros y programas por
sdlo 15.000 ptas. Tel. [97?]391346

® ME GUSTARIA contactar
con usuarios de Spectrum 128K para
poder intercambiar mapas, pokes, car-
gadores, trucos, etc. José Luis Vazquez
Balboa. C/ Eduardo Roeja n.° 7 piso 5
H. 17600 Figueras (Gerona).

® ][A.L LORO! compro Inter-
face para joystick de Spectrum 48K pa-
ra Quick Shot II. Precio a convenir.
Ademés intercambio juegos super alu-
cinantes. Tel. 78 21 64 de Murcia.

e VENDO Spectrum +2 + joys-
tick + Gun Stick + 38 juegos (Robo-
cop, Barbarian [1, Last Ninja 2, Licen-
cia para matar, Dragon Ninja, Vigilan-
te...) 30.000 ptas. Tel. (93) 210 60 23.

[ ] DESEO mantener correspon-
dencia con interesados en 128 y + 3 pa-
ra intercambiar programas de juegos en
disco y/o cassette. También utilitarios
e informacion. Contestaré pronto. Juan
Guillermo Abreu Ferreira. Eufemio
Masculino 2653. 11300 Montevideo.
R.O del Uruguay.



@ BUENAS estoy yo muy con-
tento con mi Spectrum. Si queréis es-
tarlo vosotros enviar cartas a C/ Serre-
tan.® 46 1.° A. Cala Ratjada. Mallorca.

@ UBGE vender un Spectrum
+ 2A con todos sus accesorios y manua-
les. Regalo joystick y lote de cintas. Con
la garantia en blanco. Todo tiene menos
de 2 meses de uso. Lo vendo todo por
22.000 ptas (negociables). Tel. (968)
78 24 99,

@ ESTOY interesado en encontrar
amigos en Espafia para cambiar pokes,
juegos, ideas para Basic. Tengo 16 aflos
v soy portugués. Miguel Rosa Santos.
Estra da Buraca n.° 5-3.°. 1500 Benji-
ca (Lisboa) Portugal.

® VENDO spectrum 48K Inves
con cables cassette, alimentador, lote
de revistas, Microhobby, Micromania
(recientes) y casi 50 juegos originales.
Todo por 32,000 ptas. Llamar viernes
noche de 10,30 a 11 horas. Todo en su
embalaje. Tel. (986) 72 06 93.

e SOY i ganadora del concurso
de mapeado de Microhobby. He gana-
do un Sinclair PC 200, valorado en el
mercado en 80.000 ptas, que vendo, por
tener otros dos ordenadores, a 60.000
ptas. Tel. (93) 321 41 81. Paulina.

® SE VENDE el juego de Spec-
trum Chuck Yeager's por 1050 ptas.
MNuevo. Y por separado o junto el juego
de Spectrum Where Time Stood Still.
Nuevo por 550 ptas. Ambos con Instruc-
ciones y originales. Tel. (924) 23 18 28.

e CREANDOSE ciwb d
usuarios Z88 a nivel nacional, También
damos soporte al legendario Sinclair
QL. Tel. 47 50 43 de Malaga.

® CAMBIO una cinta con los
juegos Acel, Top gun, After the war,
Fighter pilot y Night Raider por el libro
de Como programar su Spectrum o por
el curso de cddigo méquina de Micro-
hobby. Tel. (956) 88 23 66.

@ BLASOFT ciub de soft. Inter-
cambio de juegos y utilidades para
Spectrum, PC y proximamente Amiga.
Llamar al (981) 28 32 06 o escribid a
Feco. Meizos Rodriguez. C/ Fray Pedro
Payon.® 7. 5.9 dcha. 15009 La Corufia.

@ COMPRO soystick modelo a

concretar, precio razonable. Llamar a
partir de las 16,30 h. hasta las 20,30 h.
Tel. (973) 60 25 40.

@ SE VENDE Muttitace 3, para

Spectrum; copia, pokea, etc. Nuevo.
Tel. (987) 24 27 28.

® VENDO ordenador Spectrum
128K +2 nuevo. 20.000 ptas. Poseo

ademés un lote de videojuegos de alta
calidad que dejaria a muy buen precio.
Interesados llamar al tel. (93)
410 31 22. Preguntar por José M.® Pe-
llicer.

[ ] UHGE venider Spectrum Plus de
un afio con todos sus accesorios, ma-
nual de uso y juegos originales: Paris-
Dakar, Robocop, Crazy cars 1, Butra-
quefio | y II, Perico Delgado, Ghouls
n'ghost, Kick off, Chase HQ, También
regalo interface para 2 joysticks. Todo
por 22.000. Interesados llamar al (956)
36 05 42. Preguntar por Fernando.

e VEN DO por cambio de ordena-
dor un Spectrum 128K +, con todos los
cables y manuales, en perfecto estado
y con 35 juegos originales (relativamen-
te nuevos) por sdlo 15,000 ptas, Intere-
sados llamar en horas de comida. Tel.
(987) 20 47 22.

® VENDO 2x-Spectrum 128K,
por no usar, nuevo, con manual, casset-
te incorparado ( + 2), unos 200 progra-
mas aprox. y un joystick micro interrup-
tores por 25.000 ptas. Interesados pre-
guntar por Paco en el 78 08 74 de C4-
diz.

& iCLUB! El més grande y mejor
club de Spectrum en Espafia, Participa-
rés en concursos, sorteos, tendrds ac-
ceso a grandes ofertas, etc. Y ademés
recibirds periddicamente el boletin del
club. Pide informacién a suscripciones.
Antonio Martinez Venegas. C/ Géngo-
ra 1. Escl 4-1.° A. 18680 Salobrefia
(Granada),

® + 2 cambiojuegos, trucos, pokes,
etc. para este ordenador, Mandar lista
a: Eduardo Martin Pita. C/ Sies n.°
1.2.° A, Ciudad Pegaso. Madrid 28022,
Prometo contestar.

® [0JO! vendo los juegos Triple
Commando, Aliens, Salomon’s Key y
S.G. Football a 400 ptas. cada uno y el
Pack Vitaminas a 1000 ptas. Todos ori-
ginales, Llamar al tel. (926) 43 27 30.
Preguntar por Javier.

@ VENDO un ordenador zX
Spectrum 48K, més cassette, méas inter-
face, més joystick, més gama de juegos
y revistas todo por 30.000 ptas. Llamar
de 4 a 9 h. de lunes a viernes. Tel.
39 07 62 de Huelva.

@ QU[SIERA contactar con
usuarios de Spectrum para intercambiar
trucos, pokes, copiadores, utilidades,
etc. Contaciar Luis Paulo Costa. Jodo
Villaret 155 - RC esq. 2860 Moita (Por-
tugal).

@ VENDO zx spectrum +128K
con teclado independiente, embalaje

OCASIONES

original, interface, joystick, mas de 100
juegos v utilidades. Todo por 20.000
ptas. Regalo revistas Microhobby. Tel.
(91) 206 70 01.

L) DESEAREA contactar con al-

guien que tenga el «Pack Ultimates pa-
ra el Spectrum + 3 de disco por el pre-
cio de unas 4000 ptas. Tel.. (93)
432 17 4.

® COMPRO lapiz éptico para

Spectrum +2A con instrucciones. Tel.
(976) 39 23 99. Nasser.

i CO MPRO Transfer Micro-
hobby si es posible preparado para + 3.
Precio a convenir. Llamar al telef. (91)
250 49 33. Fernando.

e PAGO 1.000 ptas!! por las si-
guientes paginas y microfichas del cur-
s0 de C.M. de Microhobby, paginas 377
a 384 (numerdas 397 a 4(M), paginas de
la 409 hasta el final y las microfichas
T-15, 1-66, M-48, M-49. Sélo originales.
Llamar a Antonio Morillas. Tel. (93)
421 82 56 de 20 a 21 horas.

@ AVENTURAS A.p. hasalido

de caza. Objetivo: un programador. Si

te crees muy valiente ponte a tiro. Lla-
ma al (96) 325 50 13 y te contaremos.

@ ME GUSTARiA cambiar

juegos con chicos/as de 12-14 afios que
tengan Spectrum 48K, Se ha formado
un club de Spectrum aqui en Oviedo. In-
teresados escribir a Anxelo Estevez To-
rres. C/ Hnos. Menéndez Pidal n.°
20-2:* D. 33005 Oviedo (Asturias). Tel.
(985) 25 57 33.

@ ME GUSTA-REA contactar

con usuarios de Spectrum 128K para
que mandéis trucos, pokes, cargadores,
efc... (enviad trucos o pokes en larjeta
postal). Vendo un juego de Turbo Girl
(adjuntar 80 ptas en sellos). El juego va-
le 400 ptas., mandad un giro postal o
si lo preferis en sellos de 20 ptas. mas
gastos de envio 200 ptas. Fco José Her-
nandez Correa. C/ Mulhacén, 6-2.° A.
Urb. Nueva Cartagena. 30300 Cartage-

na (Murcia).

e ME GUSTARIA consequir
las fotocopias de los nimeros 158 al 180
inclusives de Microhobby. Sélo los apar-
tados de «El Mundo de la Aventuras y
«El Viejo Archiveros. Pagaré la fotoco-
pias y una gratificacion. Es muy urgen-
te. Tel. (91) 619 54 26.

el

sonales.

Precios econdmicos.
Envios por correo

ELERTRUJUFT

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.

C/ Torras y Bages, 7. Tel (93) 386 31 32
08923 Sta. Coloma de Gramenet, Barcelona.

[Procesador de textos de regala)

Lapiz éptico +2 y +3

ARTIST Il Progroma de dibujo
TASWORD procesader de te
TASCALC Hoja de Calculo

MASTERFILE Bose de dato

Compilodor FASCAL Hisoft .
Compilador «C» Hisoft
DEVPAC (Ensamblodor/desan

DISKETTES 3*
EPNNI& sin IVA)}

PARA SPECTRUM 48, PLUS, 128, +2 vy +2A

PLUS D + FIJADOR PARA SPECTRUM +2A ..oiiiiiiinininciensinins
DISCIPLE + DISKDRIVE 5,25” B80KB .....ccvovnvrmnirens -
Impresora B0 columnes 144 cps para +3 ¥ +2A

Digitalizador de Imogen VIDI-ZX ..........
PROGRAMAS DE GESTION Y UTILIDADES +2 y +3

Sistarna Operative CPIM PI.US + BASIC MALLARD

UMIDAD EXTERMA PARA +3 [Pnrmrre- lormatear a 700 Kb)...

ERVIMOS A TODA ESPARIA. LLAMANOS
TRACK - Consejo de Ciento, 345, 0B0O7 BARCELOMA. Tel.: 216 00 13,
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VR
COLORES  NUMERO DE COORDENADAS
COORDENADAS

AN M ALM
pudiendo repetirse todas las

cuenta que siempre hay que
colocar un cero al final.

imaginables a casi
todas las velocidades posibles,
pudiéndose utilizar, por ejemplo,

o los eos de cualquier
juego comercial.

Para ponerlo en marcha hay
que teclear: RANDOMIZE USR

USR 65288.
Hay que tener en cuenta las
siguientes caracteristicas del

programa:
—Contiene la rutina y un

veces que se quiera, teniendo en

Se pueden conseguir todos los

para simular un FLASH del basic,

65281, y para pararlo RANDOMIZE

R

3 s

S,0ATA 11,255,682, asa 237,71,2
37,94 ,201,237,8 2&1 a4é 195 243
289,53,0.8 55 344 3%,78,38
ig,283 %8,24,1 :és 4: 116 Q ag
+36°8048%48%427

& 0ATA 453453 4348,11
5,70 ,35,86,178 ﬁa 48 2631343
31 263.58 41 3& 388 6 158,246
3185018118, 48,433, 48, 136, 183,43
.is7 225 309 45 1: ®158%501

19" INPUT P6IRECETON DEL BLoBUE

i5 RAMDOMIZE D: POKE 65296 ,PEE
K 2367@: POKE 65297,PEEK 23671:

ELEHR D—
as I}'I.SEE 23672+2563PEEK 2
2% INETUT E DSIOFID ":V: POKE

: POKE D#l,U: D=D4+2
38 IHPUT NI.II"IEF‘.U DE COLORES *;
C: PORE D,C

COLOI'-I “iN-D

11,
ﬁ abEs DOREL’ TP

3

E
s
3

- ] -
128 FOR o+i TO D+23C STEP 2
,110 PRINT AT 11,9; "COORDENRDA "
128 INPUT “COORDEMADA X “;X,"CO

188 PORE N,¥. POKE Me1,X
. +
it. HEX‘% z I.E'I'

N CLS =N

$8 PRINT AT 11,11.7oTRO (8/N)
153 Bpuse o 'a.st RTINS &a ¢
-~ 8eR o 18 2

188 POKE D,@

19@ SAUE "PARPADEO“CODE 65279,8
298 INPUT "NOMBRE DEL BLOGUE ";
,21@ SAVE AS CODE DIREC,D-DIRECH
220 PRINT AT 11.3; FLASH 1; "nzc
UERDR HACER:"; FLAS ‘CLEAR
BIREC-2

t [

| _LIsTADO
| ENSAMBLADOR

1 ORG 45219
b DEFM 85291
n L oA, 25
W L 1A
5 N
o RET
" n
o RET
5 PUSH AF
it BUSH BC
1 PUSH DE
1 PUSH HL
b Lb WL, BIREC
14 BE DEC ()
158 INC WL
14 R 1, TIEWR
17 INC WL
188 Lb B, (HL)
199 BUCLD INC WL
H 1) DINE ULl
8 L Gyl
n IR NOFIN
230 TIEMP LD QML)
1) DEC WL
e LD IHL,A
] IN HL
m INC WL
80 (1T N1, B
il ] DEC B
i) INC HC
il ] Lb  CyiHLd
320 BUCL? INC L
m LD A, (HLY

bl

{DIRECCICN DEL

bt ] Lb  IHLIA
o] T I W
m BINT BUCL2
i) LD WL, 2
100 NOFIN INC WL
L Lb B iHL)
K10 COLOC INC WL
¥} Lb D, IHLY
5] (]
e B D
] A
111 ] BR B
] L]
1) B B
o RRA
wm INC HL
LT R
si Lb E.A
LA LB A0
1] br B8
L) b DA
LT Lb AbEN,A
m DINI CoLDC
T NG HL
5 (I N R
{1 [
(11 R Wl BUC
(] PO WL
[} PP B
s L
] POP W
(1] BST %
s RET
400 DIREC EQU
BLOGUE

499 ;LONSITUD B4 BYTES

SCROLLS
VARIADOS

Las siguientes dos rutinas que
os presentamos realizan
diferentes scrolls que pueden
resultar muy aparentes para
cuando deseéis realizar un CLS
original. La primera de ellas
(listado 1) realiza un scroll a la
derecha en alta resolucién sin
atributos, mientras que la
segunda (listado 2) realiza un CLS
especial a base de un scroll en
dos direcciones.

El autor de todos estos scrolls
es Antonio Adolfo Sanz, de
Barcelona.
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b1
3 giigmﬂa "48:58:18,28%48,33. %%

1@ LET dirsaSeao

28 LET Lon=1%

3a F f=0 TO Lon-1

48 m i POKE dir+f,a

: _PAUSE @

LISTADO 2
ég LET daﬂ:nguo
38 E5e, 138 i3t
58 MEXT I ——
6?@%&&& 184°552931%34%%
%

BORDER

Un efecto espectacular en el
BORDER es lo que realiza el
siguiente mini-listado de Daniel
de la Cruz, de Madrid.

._120::ai1-anaaa TO 6014 RERD
DH‘I’; 5 igﬂ Hﬁﬁiﬁ‘ ’ gélﬁﬂ 1
Bﬂ*ﬂngii Ush 8ée

- LISTADO ENSAMBLADOR |
IOt WETOP BN STOP
i ENT &M L outt
¥ uoG W B
Wl L A2 " n
] I 1 RET
w0




ESPEJO EFECTO Y MEGAROTULO
Con la siguiente rutina en DIBUIO Nuestro habitual prestidigitador

c6digo maquina podréis realizar informatizado, Andrés Garcla, de
un efecto de espejo sobre lo que
se encuentre en el primer tercio
de la pantalla. Su autor: José

Mélaga, nos ha enviado el
siguiente truco que realiza lo que
él ha llamado un megarétulo. Para

Antonio Luis Delgado, de
Sevilla, maximo responsable de
Vision Soft, nos envia estos dos

M.Enriquez, de Cadiz. cambiar el mensaje a imprimir
i eberéis m car el contenido
efectos vcrlisue;.:as. siendo el debordis modifi | id
primero de ellos un dibujo
1@ FOR nm TO GPR=4. READ rEﬂE‘]ﬂdﬂ y el segundo una del PRINT de la linea 20, teniendo
; : : en cuenta que el maximo de
presentacion de textos de forma caracteres admisibl 8
bastante original. RCMERTOIN: SO 0.
LISTADO 1 B ‘l
18 LET d=255. gz17s
_{-9: @f‘.} LE?E-:I-.‘I. EIT Y=y

0] wE i | m W EA

T USTARS 2.

wu w l:l e L g hﬁﬁnﬁ& 7: BRIGHT 1: C

n :r :‘ == ::Ium Sl PRINT AT ;B INK 9;"HICRO 1@ REH HE

L] [ =1 u 28: r-m

R I O (o e o 2

B B2 L m ; NT F o,

W o omoE e w i & toit " 2"

Eduardo Aznar, de Zaragoza, o B3 a
nos ha enviado la siguiente rutina 3: L'-: Zoi T &
que presenta una pantalla con un P w amel | O ‘ 3 . Q 4 0 <
efecto de persiana, pero tomando o Lb (2,1 ; E?" § § Eg o On G . =
como origen el centro de la m o ouomen || Fr 9 33 8k Qo4 = B =
pantalla y desplazandose ésta Ul 203 £33 E% HolaainiE Bl Ba
hacia los bordes exteriores. 191N OB WL >_‘ . ;ﬁﬁ 239 z oy a N E ¢ ok
Previamente, deberéis haber o MmN 808 @8rzy b EUS, BT i 5%
cargado un screen$ cualquiera en 1;' g ‘:ﬂ|;':!" 8 <z égg gﬁ g§ o g |= "l1 5 :..ﬂ
la direccion 40000. o 8%8s Gz Za : = o

14 Lo A O<g - 75582 535 % ol
A P TR
' o ow Ed =< ]
] A8 WL, BE O 5&5«::@'5%535 g%"ﬁ@ [:fﬁ =2 @ | g 3¢
184 KR In, € ZoWg OG5 F w39 d822% (24 59 S0
ORI () §Eg”—°a§§§5555%6§35 SE:E' & |uy
| 00 BUCLE NI BUCLE | Sw." . . - = sg
= | m R W T iy E_:gg'f'_’_ 28
i o & =S :E4 8 53
- t 1|r M PR Q‘ = 2 I‘; a3

! = -] I o]

- —e ] ey Y -rTrhrootT

- —| W e o &3

] 8 W . oo - — -, 8
MW W w 003
?T ]l w0 o OO O &3 § g zg; QS
. 7] L b,20 "|‘ (7] Z0 o " g wd
129 1D PUSH B - <I a2 ~NNE «
AL s E:} v ok 28 : EES
5 mux |1l 2 ut.3 B 230 ; §7
3 A0 11,06 Qhw 3 U o %w i e 00
W L O 8 L2292 £2 2 a9 348
3601 DINE BUL <L| £ 5ZLC W § g 5258 | ==

18 FoR R:30098 TQ 30102 READ il Q| o o2Fruw«RuwQd 33 23 |

:;aimu%a'gﬁsrgg.gﬁaa 79,158, :r, :’Inf.'l;lﬂl w UEEEEE$E§6 EE ggéﬂ :
Hei3etected st iEle *i? - Q& BUEsEOSpoy o4 “’éwg-

85835 4850 545224728 b LD (2540, h (_) w Ce2, I0<5 %g %gg '

> fae “ b b, (29080 quggoqiu:n:‘fg g FEN » o
Pt R N 6 =052298%4Q= 22 2388
' LD (20M5),4 ____-zl—g_-bgza.ﬂugoon. WE Bg3d
i P H -{ZmzaaﬂmE,ﬂB & s% I
mwome Qﬂ:o' 'D“a'gaa§'=ﬁ:g§ 28

| w = i =

W R Fe 3 f t -l 8 oo
si RET




BUZON DE SOFTWARE
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DONDE LOS DEMAS NO L
{QUEMA TUS NEUMATICOS!

LOS MAS,DUROS; CIRCUITOS TEESTAN ESPERANDO

‘Cj iMuerte

f__.-__

l urlmlr %

ie=D¥ al Invasor!

Defiende [a galaxia de los terribles
mutantes con el mis sofisticado de los
caras. Como comandante del ala Gemini,
tu deber es acabar con las hordas de
invasores procedentes del espacio
extarior.

ACE
LIt
'ﬁu gangily gonmirin

s ot pf it

.-""-..-
THE Ik \ Spacirum cass. y disco, Amstrad
R cass, y disco, MSX, Atari 8T, Amiga.

o .,___...-"/
En este original arcade podris competir
con los mejores hasta el imite de tus fuerzas,
8 cireuites internacionales por conguistar,
&n una serie de trepidantes carreras.
cEstas a la altura?

ureneid e TAITO

Vel Mlasjertronis LT J000
nﬂwﬂ-g;ﬂr.‘-lr- Curer
para i Bfaarertronic

- cass. y disco, 4]1'11:":6' cass, y d‘isf;a','
MS$X, Atari 5T, Amiga
: .c y -f¢-4.>!.ﬁ__



«Beach Volley» desarrolia
un campeonato mundial de
este deporte a lo largo de
ocho niveles diferentes co-
rrespondientes a ofros tantos
escenarios. La competicion
comienza en Londres para
continuar en Nueva York,
Nassau, El Cairo, Sidney, Pe-
kin. Moscu y finalizar en Pa-
rs.

Cada equipo esta forma-
do por dos jugadores, uno
de los cuales esta controla-
do por el ordenador y el otro
por el propio jugador. Es de-
Cir, supongamaos que saca el
contrario, vosotros recibis la

pelota con un jugador mien-
fras que el ordenador con-
trola al ofro, que enviara la
pelota al sitio donde os en-
contréis para que, de la for-
ma que querdis, devolvais la
pelota al campo contrario.
Quizas a primera vista el sis-
tema de control os resulte un
poco extranc y complicado,
pero con la practica podrés
dominarlo sin dificultad.
Hay tres indicadores en el
juego que resultan de gran
utilidad. En la esquina supe-
rior izquierda de |la pantalla
un crondmetro que controla
el tiempo de partido, ya que
&stos se juegan conira reloj
y sl el tiempo se acaba sin
gue ninguno de los dos equi-
pos llegue a siete punios (lo
que es considerado como
maximo por el programa) se
acabard el encuentro y ga-
nard aquel que tenga mas
puntos en ese instante. Otro
indicador, en forma de cruz,
os sefala el sitio donde va a
caer el balén para gue os
coloquéis lo mdas cerca po-
sible de dicho punto e inten-
téis devolverlo. Por aitimo, al-
ternativamente o depen-
diendo de la posicion de los

28 MICROHOBBY

Uno de los deportes menos explo-

tados en el mundo del software, el

voleibol, constituye el eje ceniral

de este nuevo programa de Ocean.

jugadeores, una mano apa-
recerd sobre la cabeza de
uno de ellos, indicando a
quién controldis en ese mo-
mento.

Hay fundamentalmente
fres fipos diferentes de gol-
pes a utilizar: la devolucion
normal, el mate o smash y el
bloqueo, ya que todas las
colocaciones las realiza el
ordenador. El primero no fie-

Mivel de Interds

ne demasiadas complica-
ciones para usarlo, mientras
que el segundo y el tercero
poseen diferentes opciones
que pasamos a explicar. El

mate puede realizarse en di-
ferentes direcciones y con
distintas intensidades. Es con-
veniente realizarlo no dema-
siado lejos de la red para
evitar que el baldn vaya fue-
ra del campo vy, sobre todo,
deberéis practicarlo bastan-
te hasta que cojdis el truco,
por asi llamarlo, del momen-
to en el que debéis pulsar el
botdn de fuego y arriba pa-
ra conseguir que el golpe
seqa eficaz y los contrarios no
puedan devolver el balén.

Por otro lado, el blogueo
es algoe mas sencillo de utili-
zar, pero al igual que el ma-
te, debéis practicarlo hasta
que consigdis encontrar el
punto exacto en el que es
eficaz. No intentéis bloguear
nunca si el jugador que es-
ta en la red no esta seleccio-
nado en este momento.

La verdad es gue creemos
que ha habido pocos simu-

ladores de voleibol por la di-
ficultad que entrafa realizar-
los manteniendo una estrutu-
ra amena, realista y, sobre
todo, adictiva. Pero ese tipo
de dificultades parecen no
existir para Ocean gue ha
creado un programa tre-
mendamente divertido (fan-
o en el modo de un jugador
como en el de dos), cuida-
do a nivel técnico y adictivo
como el que mds.

GRAFICOS  87% Ocean
Deportivo
MOVIMIENTO 89% Choice
SONIDO 73% 1 o /
ADICCION 92% 0




LA DIOSA DE COZUMEL

Uno de los mas hi

aveniuras por exce

clen ;"i':'_:] 3 rafociia
alegria y regocijc

El escenario elegido para
esta aventura, primera de la
frilogia fitulada “Leyendas
de CI-U-Than”, es el Yuca-
tan, una misteriosa tierra en
la que no faltan los peligros,
los tesoros ocultos, los tem-
plos repletos de trampas, en
fin, los iIngredientes a los que
esta acostumbrado el buen
aventurero.

el FUgad dEl =48
1wl parlodbe

Esta primera parte de la
trilogia, compuesta de dos
cargas independientes, se
desarrolla en la isla de Co-
umel, donde comienza la
aventura de nuestro ar-
quedlogo protagonista.

Hacia ella se dirigia per-
fectamente equipado,
cuando un desgraciado
naufragio lo ha dejado sin
nada; no pensais gue solo
ha perdido el machete o el
reloj, no, lo ha perdido todo,

incluidos los pantalones y la
ropa interior, por lo que es
bastante probable gque una
entrada en el San Marcos,
bonito pueblo costero cer-
cano al lugar del naufragio,
le acarrearia serios proble-
mas con la justicia.

La mision fundamental de
la aventura es la de desve-
lar todos aquellos secretos

que se esconden en la isla
y la de conseguir escapar
de ella.

El programa utiliza los co-
mandos habituales de las al-
timas aventuras de AD v la
inclusién, como ya ocurrié
en «Jabato», de algunos PSI
con persondlidad propia,
capacidad de decisién, ac-
tuaciones diferentes segin
el desarrallo de la aventurg,
etc, es decir, personagjes

que deben ser tratados co-
mo si fueran reales ya que
sus reacciones incluso pue-
den variar de una partida a
ofra.

Se han incorporado algu-
nas mejoras como el sistema
de fratamiento de los obje-
tos, que llevan incorporados
fodas sus cualidades; un
mayor detalle grafico; un sis-
tema de puntuacidn que te
indica qué acciones son po-
sitivas y cudles negativas; v,
quizds lo mas interesante, la
posibllidad de que ambas

ADICCIOMETRO

4 b

HOFA A

| Mivel da Inteés |

SEMAMA  MES AN

partes sean jugadas sin ne-
cesidad de clave de acce-
50, teniendo en cuenta que
si no conseguis 50 puntos en
la primeraq, s6lo podréis rea-
lizar tareas de exploracién
en la segunda.

A nivel técnico hay que se-

nalar gue AD ha consegui-
do superar la linea de cali-
dad habitual de sus progra-
mas. Por todo ello, por su
gran sentido del humor y por
su clase, hay que reconocer
que AD son los maestros de
la aventura en Espana.

GRAFICOS  85% an
Aventura
MOVIMIENTO — | Equipo Programacién
'SONIDO - 8 o /
ADICCION 87% o
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THE DUEL

Hace algin tiempo se hi-
zo bastante popular entre
los ordenadores de 16 bits
un programa de coches en
el que se nos ofrecia la po-
sibilidad de conducir boli-
dos de serie.

Ahora, Accolade nos ofre-
ce la segunda parte de ese
ya clasico «Test Drives, a la
que han subtitulado «The
Duel» basandose en que los
dos modelos de coches que
puedes conducir en el pro-
grama representan real-
mente un duelo entre sus fa-
bricantes.

Estamos hablando de un
Porsche 959 y un Ferrari F-40,
los dos coches de serie, por
asi llamarlos, mas rapidos
del mundo, cada uno con
mas de 450 caballos de po-
tencia y unos precios con

mds ceros que gente a la
puerta de una discoteca de
moda.

Tras elegir cudl de esios
“cochecitos” queréis condu-
cir, entraréis en una panta-
lla de selecciéon de contro-
les y dificultad, en la que os
recomendamos que, hasta
que haydis practicado un
poco con el control sobre la
direccién, escojais el nivel
mdas sencillo. Igualmente
tendréis que decidir si de-
sedis correr contra reloj o
contra un coche controlado
por la magquina.

El completo panel de con-
troles incluye un velocime-
tro, un cuenta-revoluciones,
un radar, que os avisa de la
presencia de la policia, un
cronémetro, un espejo refro-
visor y un contador parcial
de kilometraje. Ademas, en
la parte superior tres puntos

indican la posicién de tu co-
che, la de tu oponente y la
del coche-patrulla en el ca-
50 de gque aparezca. Igual-

mas real posible, incluyen-
do adelantamientos, circu-
lacion en ambos sentidos,
efc.; y la verdad es que lo
consigue, quizds sobre todo
por el movimiento que, adn
siendo dificil de controlar, es
bastante buenoc vy realista.
No todo iba a ser perfecto y
asi los graficos son reiterati-
vos y algo simples, al tiempo
que el sonido brilla por su
ausencia.

Parece que la figura del
vigilante del metro neoyorki-
no estad de moda, por lo me-
nos en lo que a programas
de ordernador se refiere, y
este «Fallen Angel» es una
buena prueba de ello.

La historia es la de casi
siempre. Una persona nor-
mal a la que le afecta de
una manerda algo especial
la muerte de su hermano
por una sobredosis, decide
convertirse en juez, juradoy
verdugo contra los trafican-
tes de drogas.

Una de las zonas mas fre-
cuentadas por ellos es el
metro, asi que tras recordar
sus conocimientos de artes
marciales y descubrir ca-
sualmente una organiza-
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mente un punto-guia en el |[§|* f

volante nos indica la posi- §

cién de giro de las ruedas. % v
«The Duel...» intentaserun  [2|-d |

simulador de conduccian lo LU L
GRAFICOS  62% Accolade

Simulador

MOVIMIENTO 88% | The Sales Curve LTD.
SONIDO - 60 /
ADICCION 82% 0

Micro Style, una de las fi-
lioles de la todopoderosa
Micro Prose, os ofrece la po-
sibilidad de poneros al vo-
lante de un extrafio coche
de pruebas, con potencia
como para regalar, con el
gue deberéis realizar todo fi-
po de acrobacias a lo largo
de los diferentes circuitos
gue incorpora el programa.

El juego estd@ compuesto
por cuatro divisiones, siendo
la mdas sencilla la cuarta. En
cada una de ellas hay dos
circuitos vy fres pllotos contro-
lados por la maguina gue
os intentaran poner las co-
sas mdas dificiles adn, si es
que es posible.

La misidn consiste en de-
rrotar al vehiculo del orde-
nador realizando los recorri-
dos en el menor tiempo po-




Screen 7 continia buscando, sin

conseguirio, un programa que les

lance a la fama.

cion internacional de trafi-
cantes que utiliza este me-
dio de transporte como su
oficing, nuestro “angelito”
protagenista se lanza a la
caza y captura del "came-
llo”.

El juego se compone de
tres fases diferentes corres-
pondientes a las lineas de
metro de Nueva York, Lon-
dres y Paris. En cada una de
ellas, compuestas por ocho
estaciones diferentes, os ve-
réis las caras con un montén
de esbirros antes de que os
enfrentéis al jefe que se en-
cuentra en la dltima esta-
cién.,

Afortunadamente, como
vuestra energia siempre an-
dard baja, podréis recoger
un oufial para reponerla.

Hay dos escenarios dife-
rentes en cada fase: los an-
denes y los vagones, siendo
en los primeros en los que se
encuentra el jefe de la ban-
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da a eliminar que, en Nue-
va York, es un hippy armado
con una guitarra, en Lon-
dres una chica de dlterne
gue no se separa de su re-
volver y, por ditimo, en Paris,
el fipico gangster de gafas
Oscuras e imponenste esco-
peta de candn recortado.
«Fallen Angel» es un pro-
grama para nada original,
con graficos de un tamano
respetable y bastante cul-
dados, pero que se mezclan
entre ellos, un movimiento
escaso, ya que solo hay fres
fipos diferentes de golpes, 1o

iw

en este tipo de juegos de |u-
chas, patadas y galletas va-
riadas.

La verdad es que éste
“angel” se ha “caido” con

cual es algo imperdonable  todo el equipo.
GRAFICOS  78% Screen 7
Arcade
MOVIMIENTO 45% | Emerald Software
SONIDO 67% 70 /
ADICCION 69% o

STUNT CAR RACER

Un nuevo programa de coches llega hasta

nuestras manos, aunque incorporando

originalidades en su diseiio y desarrollo.

sible y evitando, por supues-
to, salirse de la pista, lo que
ocasionaria una pérdida de
tiempo vy numerosos darios
en el vehiculo.

La competicién en cada
division se basa en la férmu-
la de todos contra todos, es
decir, deberéis correr contra
los tres pilotos del ordena-
dor. eligiéndose la pista
aleatoriamente. Hay que te-
ner en cuenta que la clasifi-
cacién se realiza como si de
una liguilla se tratara, don-
de ganar una carrera signi-
fica tres puntos y realizar
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una vuelta répida uno.

La verdad es que clasifi-
car este «Stunt Car Racer» es
dificil, pues si bien es verdad
que se necesita habilidad
para controlar el coche, lo
que premia en el programa
es la sensacién de realismo
gue se ha conseguido, que
incluso os haré girar la ca-
beza cuando atraveséis una
zond de curvas peraltadas
O pegar un respingo cuan-
do os salgdis de la pista y

vaydis hacia al suelo a gran
velocidad.

Para ello, el programa po- i

see un movimiento que roza
la perfeccidn absoluta, unos
graficos tridimensionales

muy bien disefados, y una |

variedad de circuitos y ac-

cidentes geograficos que le ™™

hacen muy atractivo y “en-
ganchante”,

Desde luego se le nuede
considerar un clasico en su
género.

STUNT

Preparaocs, porgue segu-
ramente os quedaréis varias
horas pegados al joystick
hasta que consigdis recorrer
todos |los circuitos.

GRAFICOS  92% Micro Style
Simulador
MOVIMIENTO 98% | Crammond / Cooke
SONIDO 75% 80 /
ADICCION 95% 0
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" PROJECT STEALTH FIGHTER

Microprose, auténticos expertos en simuladores, nos proponen
colocarnos a los mandos de un sofisticado avion de combate.

Intentar resumir en estas
lineas el contenido de un
completo manual de 120
paginas, cuatro cartas de
navegacion y un suplemen-
to técnico, no es una misién
sencilla, por lo gue nos limi-
taremos a resumir algunas
de las mas importantes ca-
racteristicas de este com-
plejo simulador.

Lo primero que deberds
elegir, fras una casi intermi-
nable carga para aquelios
que lo hagan desde cinta,
es la misién en la que que-
réis participar de entre las
cuatro existentes (Libia, Gol-
fo Pérsico, norte de Europa
y Centro-Europa), ésto te-
niendo en cuenta que exis-

te una posibilidad de entre-
namiento, la mds adecua-
da para los no iniciados,
que se desarrolla en el pri-
mero de los escenarios cita-
dos anteriormente.

Tras elegir el espacio geo-
grafico deseado, aparece-
réan ante vuestros ojos nume-
rosos menus de opciones en
los que podréis escoger el fi-
po de guerra (convencio-
nal, limitada), de combate
[aire-aire, bombardeo), de
enemigos (ases. novatos),
de armamento (misiles, co-

| Spectrum 481128 Compatile

+2A +3 Enhancemarts

hetes), etc, es decir, que el
programa os ofrece una
cantidad inusitada de posi-
bilidades de combate.

Una vez seleccionadas las
opciones os colocaréis en la
cabina de vuestro F-19 y ya
s6lo queda volar y cumplir
la misién encomendada sin
que os derriben u os captu-
ren.

MicroProse se ha ido espe-
cializando cada vez mas y
ya cada nuevo simulador
que lanza al mercado es
mas un reto que un progra-
ma. ¥, aunque resulte sor-
prendente, todavia no he-
mos encontrado ningln pro-
ducto de este estilo que su-
pere, tanto a nivel de infor-
macidén técnica como de
realizacién, a los simulado-
res de esta casa norteame-
ricana. Como primer paso,
el programa se acompana
de un completisimo manual
an el gue no sélo os ensena-
rén a volar conun F-19, sino
también cdmo combatir
con él aprovechando sus
cualidades, ademds de de-

tallar todas las caracteristi-
cas de los diferentes esce-
narios e incluir una relacion
(que también se utiliza como
clave de acceso al progra-
ma) de todos los aitimos mo-
delos de aviones de com-
bate. Esto, siempre de agra-
decer en un programa de
este tipo, va acompanado
de una planilla que puede

superponerse al feclado del
ordenador para conocer los
numerosos controles (29 te-
clas), y de unas perfectas
cartas de navegacion.

Esto careceria de impor-
tancia si el programa des-
pués defraudara a nivel de
realizacion, pero no es asi,
ya que los graficos y el mo-
vimiento estan muy bien rea-
lizados y consiguen imprimir
el maximo grado de accion
y realismo al programa.

ADICCIOMETRO
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GRAFICOS  82% Microprose
Simulador
MOVIMIENTO 85% | Equipo Programacién
SONIDO 71% 30 /
ADICCION 75% 0




SNOOPY & PEANUTS

Linus ha perdic

ann::'ﬁmaa Shoopy

Pocos personajes de co-
mic quedan ya sin haber si-
do convertidos al ordena-
dor; y menos adn de la ca-
tegoria de este simpdtico e
intelectual perro, amigoe in-
separable de Charlie Brown,
mds conocido por estos la-
res como Carlitos.

«Snoopy & Peanufss es
una video-aventura cldasica
de objetos de uso puntual,
al igual que sus predeceso-
ras «Andy Capp» vy «Gard-
field», en la que deberéis
demostrar no sélo vuestras

habilidades deductivas, si-
no también grandes dosis
de paciencia para no de-
sesperaros en ciertos mo-
mentos del jusgo.
Aclaremos en un primer
momento que «Snoopy..» es
una de las pocas video-
aventuras a las gue hemos
tenido el gusto de enfrentar-
nos cuya resolucién puede
alcanzarse por dos caminos

diferentes; pero no caminos
fisicos, es decir, senderos, si-
no concatenaciones de ac-
ciones que, hasta cierto mo-
mento, son idénticas, pero
gue luego siguen desarro-

llos diferentes.

El inico control del juego
as el fiempo de que dispo-
néis para devolver la man-
ta a Linus (45 minutos); y la
unica forma de conocer el
fiempo franscurrido consiste
en mirar el reloj que se ha-
ya en la calle principal del
puebilo, Por otro lado, en el
extremo lzquierdo de
dicha calle se haya el
Unico marcador de
todo el juego en el
que podréis com-
probar lo bien
que lo estdis ha-
ciendo observan-
do la puntuacién
alcanzada.

Todos los ob-
jetos que hay
en el juego
pueden
ser obser-
vados
previa-
mente
con sdlo
pulsar
fuego
cerca
de ellos,
lo que
haré gue
Snoopy os
comunigue
qué son me-
diante el tipi-
co bocadillo.

En el mapa
podréis observar
que existen cuatro
zonas diferentes: la
calle principal (la de mayor
longitud), la casa de Carlitos
(donde comienza la aventu-
ra), la casa de Linus y la es-

cuela.

La accién comienza en la
caseta de Snoopy: a la vis-
ta esta su plato de comida,
del que puede hacer buen
uso, mientras que dentro de
su acogedor refugio se en-
cuentra la indispensable
magquina de escribir gque, al
usarla, hard que aparezca
una carta; carta que serd
franqueada y echada al
correo si es dejada al lado
de Carlites, ya que
aungue noso-
tros sblo
contro-

lemos a Snoopy, los demds
personajes nos ayudaran en
lo posible.

En esta misma habitacién
podréis coger el tarro de
galletas al que, tras
haber vaciado de
la manera mdas
glotona posi-
ble, le po-
dréis dar

un uso
como
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El ladrille, ind:
ractamente, os
abnrd las puer-
tas del colegio.
permitiendoos
alcanzar la
manzana de la
pantalla adya-

El marcador donde se acu-
mulardn todos los puniocs

gue consigais.

La unica forma de sobrepasar
esta nube a8 colpcando el flo-
tador v saltando sobre &l

su profesora

El tirachinas o
pincha-globos?

Para descolgar la cometa de-
baréis colocar debajo el flota-
dor y saltar sobre &l; Cuando
se la entregéis a Carlitos ce da-
ré la llave del armario de la es-
cuela;

: . el ML
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Dentro de la caseta se en- g’i:fgfcl:fumma gll

cuentra la maquina de €8 opoaraars de meterla
bir con la que | podréis

‘;n hiv la e peticion | SUD sobre, mnaﬂiabuil

dsecun[mubustcoada un insigne Enﬂo yecharlaene

Aqul comienza la aventura.
Para probar cémo se

y utilizan los objetos, g
coger el plato de Snoopy ¥
caomercs su contenido.

compositor musical,

Linus, esta desespera-
do par la pérdida de su
m:lnéla. Eaml es la habi-
Eso que asoma en el arma- tacién ideal para gque
rio d?an Carlitos iene toda la Schroeder dé un con-
pinta de ser lamanta de Li- gierto.
nus; pero para abririo ha
bré que conseguir la llave
de tu amao.




ta a Linus,

El reloj es el dnico control del jue-
go. El juego comienza a las 10 de
|2 mafiana v disponéis de 45 minu-
tos "'reales’ para devolver la man-

La vinica utilidad del baldn
es la de servir de punto de
apoyo en el centro del lago
para poder saltar de barri
en barril, Deberéis coger-
lo una vez que haydis caza-

1 do a la rana.

Con el tirachinas deberéis acertar
a esos globos para conseguir el in-

flader que os permitird utilizar el

flotador,

El tarro de galletas es funda-
mental para poder cazar la ra-
na v que asl aparezcan los ba-
rriles del lago, Previamente de-
berdis vaciarla 'y ya os podéis
imaginar como.

I

Aunque ahora no haya nada,
aqufl es donde aparece el pa-
quete envuelio que esconde en
#u interior el busto de Beetho-

ven, compositor favoritc de

Schroeder.

o]

El silbato o8 serd de gran
siempre durmiente Patty, la
ciial dejard caer sus tijeras
“"abre-paguetes’’.

Aqul aparecerd el sil-
bato cuando, con la
Mmanzana &n Vuestro po-
der, rocdis la mesa.

utilidad para despertara la

T

a,ﬁmnrﬂanc ge le habrd ol-
vidado la manta de Linus
dentro de la lavadora?

P
Hid

8



cazaranas en el extremno de-
recho de la calle principal.
Tras las sorprendentes con-
secuencias de esta caza
(aparicién de un barril que
flola y se hunde sucesiva-
mente) debéis coger el ba-
I6n (enfrente del camino
que lleva a la escuela) y.
volviendo a la orilla del la-
go, demostrar vuestra habil-
lidad saltando sobre el ba-
rril anteriormente citado.
En la siguiente pantalla
deberéis utilizar el balén pa-
ra que se convierta en un
punto de apoyo mds, pero
todavia no cruceéis el lago,
ya que antes hay que ha-
cerse con el tirachinas. Con
&l en vuestro poder y fras sal-
far como si fuerdis ranas, po-
dréis conseguir alcanzar la
ofra orilla del lage donde
deberéis probar vuestra

punteria con el tirachinas y
los g

En el caso de que acer-
téis, conseguiréis el hincha-
dor gue hay que dejar en un
lugar seguro, por ejemplo,
en la pantalla en la que se
encuentra el reloj. Acto se-
guido, debéis dirigiros has-
ta donde esta Lucy y armre-
batarle su desinchado flota-
dor, concluyendo asi lo que
compone |la parte comin
de la aventura.

Dependiendo de dénde
dejéis el flotador habréa que
realizar unas acciones u
ofras, ya que hay dos sitios
posibles para depositarlo:
cerca de la nube de la ha-
bitacién del marcador o de-
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bajo del arbol en el que es-
ta atrapada la cometa de
Carlitos. Cuidado con dejar-
lo en cualquier ofro sitio, ya
que esto os obligaria a co-
menzar de nuevo la aventu-
ra, ya gue una vez dejado
no se le puede volver a co-
ger, exceptuando el caso
de gue utilicéls el frasco con
la rana en su interior soltan-
dola delante de la delicada
Lucy, lo gue ocasionara que
ésta, terriblemente asusta-
da, tire el flotador al suelo,
pudiendo ahora ser cogido
¥ dejado en cualguier par-
e.

Comencemos explicando
qué pasa sl lo dejdis deba-
jo del arbol. Podréis utilizar-
lo como punto de apoyo

para, tras haberlo hinchado
con el "pump” (hinchador)
poder darle un cabezazo a
la cometa, con lo que ésta
caera al suselo.

Con ella en vuestro poder
os dirigiréis hacla la panta-
lla del marcador donde
Carlitos espera ansioso que
le hagdis entrega de su per-
dida cometa. Debéis soltar
la en el extremo derecho de
esta pantdalla, tras lo gue
Carlitos se pondr& a jugar
con ella en la pantalla de la
manzana y a cambio os ce-
derd el uso de una llave. Po-

J)
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déis imaginar, y acertarais,
que dicha llave abre el ar-
mario del colegio del que
parece que cuelga algo y
ese algo es lo que pensdis:
la manta de Linus. Ya sélo
gueda dejarsela a sus ples
y contempler el final.

El otro sisterna, que entra-
na mayor dificultad, co-
mienza su desarrollo cuan-
do dejais el flotador en la
pantalla de la nube que os
impide el paso para poder
alcanzar el ladrillo. Tras hin-
charlo, podréis saltar dicha
nube, tomando como apo-
yo el flotador, y alcanzar el
ladrille. Lanzando éste po-
dréis descolgar la manzana
de la pantalla siguiente y

con ella en vuestro poder
Idebéis dirigiros a la escue-
Q.

Sélo con rozar la mesa de
la pantalla de la pizarra,
magicamente aparecerd
un silbato con el que la pro-
fesora agradece vuestro
presente en forma de fruta.
Usa@ndolo podréis despertar
a Patty y ésta dejara caer
sus tijeras.

Este elemento cortante es
el Unico que puede ayuda-
ros a abrir el paguete que

Nivel da Intevds

HORA Tk CEMANA  WES 1)

acaba de llegar a casa de
Carlitos y que es el resultado
de la carta que enviastéis al
principlo. Dentro de él se es-
conde una efigie de Beetho-
ven que colocada en la ha-
bitacién de la television,
donde esta Schroeder, hard
gue a éste le enfren unas
ganas locas de tocar el pia-
no. Si esperdis un poco a
gue Lucy haga acto de pre-
sencia en esta habitacion a
causa de la musica, podréis
dirigiros a la habitacién de
la derecha donde la lava-
dora ahora esta ablerta y su
contenido en el suelo: la
manta de Linus.

aSnoopy» es una video-
aventura clasica gque man-
tiene perfectamente el am-
biente de las tiras comicas
de estos personagjes, con
unos graficos perfectamen-
te realizados y un movimien-
to simpdatico y eficaz. A esto
hay que sumar un desarro-
llo que, aunque complejo,
es rabiosamente entreteni-
do y adicitivo.

The Edge
GRAFICOS 25 Video-Aventura
MOVIMIENTO 95% C. F. Urquhart
SONIDO 79% 70 /
ADICCION 96% 0




El orondo, glotén y dormiléon personaje creado por Jim Davis vuelve

a nuesiras pantallas de la mano de The Edge.

controles en el sistema de tu-
berias impiden gue el espe-
so y sabroso elemento lle-
gue a las gallinas mecani-
cas, ponedoras de los famo-
sos huevos de chocolate.
Vuestra misidn es manicbrar
con los diferentes inferrupto-

Gardfield habia intentado
convencer a Jon por todos
los medios de la necesidad
de tomarse unas vacacio-
nes en Suiza, el pais del cho-
colate; pero no hubo mane-
ra y asi a nuestro gato na-
ranja solo le quedaba la po-
sibilidad de sonar con lo
que podia haber hecho en
esos nevados parajes.

Esos suefios son precisa-
mente las fases que compo-
nen el juego y en cada una
de ellas deberéis evitar por
todos los medios que Gard-
field se despierte.

A estas fases se puede ac-
ceder directamente desde
la pantalla inicial, aunque
para conseguir finalizar el
juego deberéis realizarlas
en el siguiente orden: des-
censo esquiando, visita a la
fabrica de chocolate y pa-
tinaje sobre el lago.

En la primera de ellas con-
trolaréis a Gardfield mien-
tras desciende colina aba-
jo. debiendo esquivar o sal-

res para conseguir que a fo-
das las gallinas les llegue di-
cho elemento, cosa que po-
dréis comprobar desde la
sala de control donde cada
gallina estd representada
por una luz que se encende-
ra si estd poniendo huevos.

Por dltimo, nos trasladare-
mos a la pista de patinaje,
dénde deberéis seguir las
huellas de una gallina gue
se ha escapado de |a fatri-
ca de chocolate, lo que os
puede servir de pista para
intentar alcanzar el ofro la-
do del lago, en el que se en-
cuentra un bello poblado
suizo, donde, como ya es

tar los diferentes obstaculos
que apareceran en el reco-
rrido. Al mismo tiempo de-
béis intentar recuperar la

energia que perderéis en
las caidas alcanzando las
pizzas y suculentos pasteles
que os ofrecen unas bellas

habitual, Gardfield se pon-
dra “ciego” a comer,

«Gardfield...» es una ex-
plosiva mezcla de arcade
de habilidad y video-
aventura, de elogiable ca-
lidad grafica, desarrollo
mas que entretenido y alto
nivel de adiccion.

Sdélo hay quizés un incon-
veniente que se basa en la
lentitud del movimiento, lo
cual complica mucho las
cosas en la fase del descen-
50 esquiando.

La misma simpatia, diver-
sién y humor que podréis en-
contrar en las vifetas de es-
te regordete gato, podréis
encontrarias en este buen
programa de The Edge.
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espectadoras desde los ex-
tfremos de la pantalla. Cui-

GRAFICOS 92%

The Edge

dado con Odie, ya gque
ademds de acompanaros
en el descenso, intentard

MOVIMIENTO 64%

Arcade

Nickel

por todos los medios arreba-
taros dichos platos.

SONIDO 72%

La segunda fase se desa-
rrolla en la fabrica de cho-
colate, donde ciertos des-

ADICCION 89%

2%
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a, b, ¢, d: Ascensores comunicados.

S: Comienzo del juego.

E: Salida hacia la villa suiza.

1: Sala de control donde se iluminaran las ca-
bezas de las gallinas segiin les llegue o no el flui-
do de chocolate.

2: Gallinas a las que tiene que llegar el espeso
y negruzco elemento.

3: Interruptores que deben ser pulsados por
Gardfield para cambiar el sentido de las flechas
de las tuberias.
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4. Indicadores del sentido en el que fluye el cho-
colate.

5: Algo fundamental para un glotén como
Gardfield: comida, para no quedarse dor-
mido.

6: Es conveniente que utilicéis estas tuberias pa-
ra descender, ya que si utilizdis la cajda al va-
cio como sistema de transporte, posiblemente 61514 IWDEPEMCEEMTE PARA USUARIOS DF (FDENADCFES SCLH T CONPYT 815"
acabéis rdpidamente con vuestra energia.

7: Cuidado al utilizar las escaleras, porque son
automaticas y de tnico sentido: hacia arriba.




La famosa novela de Julio Verne es la fuente de inspiracion de este

futurista arcade realizado por la compaiiia espanola Positive.

1992, el afo magico para
Espana, puede convertirse
en al difimo de la civilizacién
conocida gracias a la inter-
vencion de Robur, el Con-
quistador, el fipico cientifico
loco que quiere convertirse
en el amo del mundo y esta
a punto de conseguirlo.

Para ello dispone de un in-
genio mecdanico, al que ha
denominade Espanto, que
as capaz de correr como un

U.S.Gold, a través de su sello Capcom, nos presentia

coche deportivo, volar co-
Mo Un caza, navegar como
un barco y transformarse en
submarino, ademas de po-
seer en su interior un inmen-
50 y potente arsenal de to-
do tipo de armas, incluidas
cabezas nucleares.

La dnica forma de inutili-
zarlo consiste en entrar en su
interior y destruir su circuito
principal, manicbra que ne-
cesita de un experto en
electronica y en defensa
personal. Ese hombre es
John Storm., 'inspector princi-
pal de la policia de Was-
hington, el hombre a guien
deberéis ayudar en su mi-
sién a lo largo de los ocho
niveles gue componen la
base de Robur.

La misién, a simple vista,
es sencilla: consiste en recu-
perar los trozos del plano

BLACI

del circuito principal de Es-
panto que han sido destrui-
dos por Robur y disemina-

GER

conversiones mas esperadas de los ul_jlzmoa tier m: o _a_

Hace mucho tiempo, del
oscuro cielo surgieron tres
enviados de Satan; tres dra-
gones cuya Unica misién era
la de destruir, arrasar y de-
vastar todo aquello que en-
confraran a su paso. Y, por
si su poder fuera pequefio
(nada mas lejos de la reali-
dad), ejércitos de esquele-
tos, demonios varios y otros
seres de ultratumba les
acompanaban en tan
agradable mision.

S6lo una persona puede
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luchar contra tode este con-
glomerado de maldades,
sin ninguna garanfia de po-
der alcanzar la victoria, pe-
ro con alguna remota posi-
bilidad de éxito. Ese hombre
es Black Tiger, y va a nece-
sitar todo la ayuda que unos
expertos en asesinar, elimi-
nar y machacar demonios
como vosotros le podais
prestar.

El juego, conversion de la
maguina recreativa del mis-

mo fitulo y que guarda gran-
des semejanzas con algin
programa espanol lanzado
hace poco tiempo, se desa-
rrolla en seis niveles en los
que la dnica mision es la de
dar buena cuenta de todos
los bichejos gue se crucen
en vuestro camino, hasta al-
canzar la zona final donde
otro enemigo de mayor en-
tidad intentara impediros el
paso hacia la siguiente fase,
para lo cual sdlo tendréis
que seguir las flechas indi-
cadoras.

A lo largo del juego en-
contraréis anforas que pue-
den ser destruidas y en cu-
yo interior puede haber des-
de monedas, a vidas extra,
pasando por freinta segun-
dos mas de tiempo o llaves.
Las primeras, que también
pueden ser recogidas al ali-
minar a determinados ene-

dos por los ocho niveles; pe-
ro la cosa se complica nota-
blemente con la aparicién
de una multitud de robots
agresivos dispuestos a con-
vertir a John en un montén
de chatarra humana.

Una vez que encontréis
uno de los trozos, aparece-
ra una clave en pantalla
que deberégis descifrar en
un tiempo maximo de quin-

una de las

migos especiales, pueden
ser intercambiadas por mas
llaves, mas piezas de arma-
dura, armas mas potentes o
pociones magicas en las
fiendas que hay dispuestas
para este fin en cada fase,

ADICCIOMETRO

o R d

o

SEMANA™ MES ARD

Nivel de Interds

HORA LA




ce segundos con la ayuda
del D.C.A.(Digital Code
Analyzer) compuesta por
cuatro cuadros con nime-
ros de diferentes colores. Si
acertGis a descifrarla, el
marcador de plano recom:-
puesto aumentara en un de-
terminado porcentaje, ya
que hay frozos del plano de
color verde, que conceden
un 2%, y ofros de color rojo,
que dan un 10%.

Cuando examingis por

completo un nivel, podréis
pasar al siguiente por medio
de los telefransporiadores
que también necesitan de
cierta habilidad para ser
usados, ya que al activarlos

) ADICCIOMETRO

g + m

B & |
1%, ,

= HORA_ DA SEMANA MES ARO

en la pantalla aparecerd un
contador correlative de ni-
veles, debilendo pulsar la te-
cla de abajo cuando apa-
rezca el digito del nivel de-
seado. Se puede acceder a
todos exceptuando al 0, al
que deberéis transportaros
una vez gue tengadis el 99%
del plano.

Poseéis dos tipos de ar-
mas, una convencional y el
Boomerang Compact Disc,
de mayor efecto destructor
pero con el inconveniente
de que debe ser recupera-
do una vez lanzado para
poder usarlo de nuevo.

«El Amo del Mundo» es un
programa ciertamente origi-
nal ¥ no por sus escenarios
v desarrolio, sino por la intro-

duccidn del D.C.A. gue po-
ne a prueba tus reflejos y re-
sulta de gran atractive pa-
ra el jugador.

A nivel técnico el progra-
ma posee un movimiento
correcto, unos graficos colo-
ristas, aungue quizas algo
recargados, a nivel de es-
cenarios y confusos en mu-
chos momentos, un grado
de dificuliad casi desespe-
rante; y una capacidad de
"enganche” bastante ele-
vada.

CARGADOR
PARA DISFRUTAR DEL DOBLE DE VI-
DAS EN ESTE JUEGO DE POSITIVE TEN-
DREIS QUE PULSAR LAS TECLAS QUE
COMPONEN LA PALABRA «CROM»
CUANDO, TRAS CARGAR LA PANTALLA
DE PRESENTACION, ESTA COMIENZA A

PLEGARSE SOBRE EL CENTRO.

GRAFICOS 77% Positive
Arcade

SONIDO 71% 90/

ADICCION 86% 0

que pueden encontrarse si-
guiendo algunas flechas.
Del parrafc anterior po-
dréis deducir que hay un [i-
mite de tiempo para com-
pletar cada fase; que cada
contacto con un enemigo
os quitard una pieza de
vuestra armadura que origi-
nalmente tiene dos; y que la
potencia inicial de vuestra
maza, que lanza también

dos puniales a diferentes al-
turas, puede ser aumentada
considerablemente.

En resumen podemos de-
cir que «Black Tiger»: con r&-

pido vy bien realizado
rmovimniento, sobre todo si fe-
nemos en cuenta que el
scroll se realiza en ocho di-
recciones; graficos de cali-
dad y adiccidon a raudales.

GRAFICOS  86% Capcom
Arcade
MOVIMIENTO 91% Tiertex
SONIDO 74% 00/
ADICCION 92% 0
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GUIONES -

Siguiendo con la idea de esta seccién iniciada en el N.°
193 y en la que damos un repaso a los los diferentes
guiones que han sido usados viendo sus pros y contras,
comentaremos hoy cuatro aventuras que en su dia fueron
muy populares.

Como sabéis, la finalidad de esta
mini-seccién no es otra que la de dar
un repaso general a los argumenetos
de las aventuras més famosas de la
historia del software, con el fin de que
los aventureros nobeles no dediquen
sus esfuerzos a trabajar sobre guiones
ya suficientemente explotados.

En 1981-82 la casa Inglesa Artic
rompi6 el fuego con un paquete de
aventuras llamadas serie A-D (nada
que ver con la casa espaiiola); estas
aventuras fueron muy jugadas en su
pais y tuvieron clerta influencia en el
posterior desarrollo del género.

En 1983 llegaron todas a Espaiia por
medios bastante oscuros primero y
luego acompafiando, como paquete
de regalo, a los primeros Spectrums.

Entre nosotros no tuvieron mucho
éxito por carecer de grificos y llegar
a un pablico bastante novato en éste
tipo de juegos y que ademis se tenia
que enfrentar con la barrera del idio-
ma.
Sea como sea, se jugaron a trancas
y barrancas y hasta nuestro consulto-
rio han llegado bastantes preguntas.

PLANET OF DEATH
(El planeta de la muerte)

Se hizo originalmente nada menos
que para el querido y viejo ZX81, pos-
teriormente se adapté al nuevo Spec-
:-um de 16 K y luego al coloso de 48

Sélo texto. Se encuentra el jugador
en un planeta extrafio, donde debe so-
brevivir y adaptarse para poder cap-
turar una nave espacial que lo saque
de tan hostil sitio.

El primer problema es liberar la na-
ve de sus guardianes, lo que ya es bas-
tante dificil, pero luego hay que
aprender a usarla pues tiene su pro-
plo campo de fuerza y sofisticadas ar-
mas laser.

El juego tiene sus laberintos y su
zona bajo tierra, con las consabidas
cavernas, etc.

Hay que confesar que a la larga re-
sultaba un poquillo aburrida, debido
sobre todo a los problemas con el par-
ser, que sblo aceptaba palabras muy

exactas en el input.

Hncen-celd{rersere

Condicliones locales
Hab. Linea Statement
1 1 [IF ( VERB [ABRIR] AND NOUN [PUERTA] AND HERE 1

PUERTAS CON EL G'A'C' }ISWAPI[SSWAIHESS[AhuhMuL]WMTEND

Como decimos en la seccién de Anélisis, hay varios 2 IF(VERB [ABRIR] AND NOUN [PUERTA] MESS [Ya esté
métodos para hacer funcionar una puerta. Vefmos dos abilerta] WAIT END
de ellos. 3 IF ( VERB [CERRAR] AND NOUN [PUERTA] AND HERE

El primer método es mucho més completo, pero las %L:rsgwgz 3 SWAP 4 MESS [Has cerrado la puerta]
cosas se complican répidamente y los listados se hacen VERB [CERRAR NOUN
largos y se escapan del presente «rincéns, hoy hablare- 2 ELM] WAIT E%.".‘,"” et e K
mos del segundo, y en su versi6n més simple. 5 IF ( VERB [NORTE] AND HERE 2 ) GOTO 2 WAIT END

Se trata, pués, de una puerta que comunica dos habi- 6 IF ( VERB [NORTE]) MESS [jLa puerta estf cerradal] WAIT
taciones y que no se puede cerrar con llave. S6lo puede END
estar ablerta o cerrada. 2 1 E{sgtﬁﬁzlmtﬂn %[P[EH‘I‘A] %ﬂ%g

Asumimos que el jugador esté en la localidad 1; que MESS pueria
II:cpI;ﬁi col:chlllmnhk; que esté al Norte de la 2 'ff“'m‘mmmmmnmmuﬁ

- 1 y que el jugador sblo se puede mover cuando la 3 IF( VERB
puerta esté ablerta (es decir, que no es un fantasma). 1 s{“mpz Qw,ﬂ'; mmﬁﬂ

Necesitamos cuatro objetos para representar esa puer- END
ta, uno en cada habitacién para ambos estados, ablerta 4 [F(VERB [CERRAR] AND NOUN [PUERTA] MESS [Ya es-
o cerrada. th cerrada] WAIT END

Objetos 5 IF ( VERB [SUR] AND HERE 4 ) GOTO 1 WAIT END

No. Descripcién peso emplemnen 6 gﬂtnmmnmwm-ﬁmmnwm
; una puerta cerrada en pared Norte 555 1

una puerta abierta en pared Norte 255 0 Ahora lo Gnico que debes hacer es poner las condi-
3 una puerta cerrada en pared Sur 255 2 clones para atrancarla con llave y abrirla con llave. Eso
4 una puerra ablerta en pared Sur 255 0 te lo dejamos como ejercicio.

— --
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INCA CURSE
(La Maldicién Inca)

El tema es mucho més interesante
y todavia hay quien pregunta por ella.

Acabas de descubrir intacto un ri-
co templo Inca en medio de la selva
sudamericana. Como no eres un ar-
quedlogo, ni nada parecido, debes de-
dicarte a robar y violar el templo, re-
coglendo cuantos tesoros puedas. Por
supuesto, tiene su laberinto, pasadi-
zos secretos, objetos para despistar
y objetos mégicos, como la sdbana,
el espejo y los anillos.

No falta tampoco la llave para abrir
determinadas puertas, las cerillas y
lampara para alumbrar y las escaleras
y cuerdas para trepar.

Incluso, cosa curiosa, hay un des-
cifrador de jeroglificos que debes usar
para leer las, de otro modo, herméti-
cas Inscripciones.

Como veis, todos los elementos de
Indiana Jones, ya estaban alli, inclu-
s0 cAmaras de esclavos para liberar.

SHIP OF DOOM
(La Nave de los Condenados)

Se trata esta vez de que tu espacio-
nave es capturada por oira mas gran-
dota tripulada por una raza muy peli-
grosa. Debes liberarla.

Lo que més destacariamos es gue
la ambientacién era buena y se logra-
ba dar la sensacién de claustrofébi-

ca soledad mediante largos v oscuros
pasillos.

Hay las consabidas puertas auto-
miticas, la computadora de a bordo
v los mortiferos rayos luminosos.

Como novedad, Incluia unos rudi-
mentarios personajes, desde un agre-
sivo Alien pequefiajo que debes des-
truir sl no quieres que se dedique a
darte la paliza, hasta una bellisima
Androide que se cabreaba si intenta-

bas propasarte.

ESPIONAGE ISLAND
(La isla de los Espias)

Otro de los temas que posterior-
mente se han tocado mucho dando
origen a todo un género.

Se trata de una de las primeras
aventuras donde se deja caer al pro-
tagonista en una isla para que sobre-
viva como pueda.

Saltas de un avién siniestrado y ate-
rrizas en una hostil isla. Al principio
todo es selva y rlos secos, pero des-
pués de pasar la consabida ciénaga,
te encuentras con una mina y una for-
taleza llena de espias dirigidos por un
malvado coronel.

Por supuesto, debes encontrar los
importantisimos planos secretos, vo-
lar todo el sitio y salir pitando en un
helicéptero.

Y basta ya de guiones por hoy, co-
mo veis, amigos mios, nada hay nue-
vo bajo el sol.

Andrés R. SAMUDIO

SOPA DE LETRAS

a1 2T e =

DANDO
PORTAZOS

En una aventura, una puerta sirve
para un objetivo muy especifico: im-
pedir el paso hasta que se hayan eje-
cutado ciertas acclones.

Generalmente se irata de encontrar |
la llave comrecta que la abre. Este pro- |

ceso de blisqueda envia al jugador a
otra meta secundaria, més inmediata,
donde se le ponen toda una nueva se-
rie de problemas.

Pero también algunos escritores de
aventuras (y creedme, los hay muy re-
torcidos) las usan como una especie
de truco para despistar al jugador.

Me explicaré; la puerta no se puede
pasar de ninguna forma, pero como el
aventurero no lo sabe, cree que es un

| problema, y se lanza asi, cilegamente

v sin esperanza, a intentar resolverlo
buscando una llave inexistente, mien-

| tras desculda el buscar la verdadera

salida, que puede estar muy cerca.
Como ejemplo reciente, tenemos la

puerta Norte de Ia nave en el juego del |
FIRFURCIO, que venia en la cinta del |
Microhobby No. 189 y que tantos do- |

lores de cabeza os provocé. Culpad de
ello a Manolillo el Miliciano.
Otros las han usado, no para que

conduzcan a otra parte del juego, si- |

no como una especie de repartidor de
castlgos y recompensas para los curio-
S08.

Porque nunca se sabe lo que puede
haber detrés de una puerta. A veces
encontraris una importante recom-
pensa o clave, pero en otras te darés

| de lleno con ese imbatible monstruo

que te devorara.
Vemos pues, que la puertas pueden

| servir de varias formas. Pero antes de

usar puertas a gogb en tu aventura, de-
bes pensar cuidadosamente si valen la
pena la gran cantidad de memoria que

Hay varios métodos de controlar
una puerta, uno de ellos es mediante
el uso de un marcador o bandera que
indica si la puerta esté abierta o ce-

| rrada v otro si la puerta se puede

atrancar con llave o no.

Pero hay otro método més sencillo,
donde se trata la puerta como cuatro
objetos diferentes segfin el estado en

| que esté y que se van cambiando en-
| tre ellos segiin vaya transcurriendo la

En el Rincén del Parsero damos un

| muy breve y simple ejemplo.

Ocultos entre los mlf.lmn de letras | SOLUCION AL
%ﬂ_ﬂé;m:“w“ggio,ﬂm"““ﬁ:: -~ AVENTUROGRAMA DEL
‘.E...".,:.::'....:':":u:a‘: haceresta |  NUMERO ANTERIOR
chorra 2 i

Pueden leerse de izquiera a derecha,

;’ﬂ“m’..lf?u".'?ﬂ'i:;ﬁ:f {;l:t; :! P I 5 e T T 1o T 1|
ﬂw:ﬁcuhmuehm 1 A E N T U RA S

. pero o se andard). | 11_ i
HORARlE e '
FrERToTERIONL MR F Ml KA

EIA

}E?SEEEG;EﬂKJHI kﬂ? TiolS b

IT AMAIU
OZITRWOUMXOED ],; 8; T;*Ru o .
MITOSIYENGHTI| | ||O|R|O I 1_.0‘?. 5
SPWLTPGCVILLO| & T
YIAACAFGHIAJT| |C|A R [A &(A |IN|O
BYOUCABTWPVKA/ |rf o T 2
BZROZMEATYREN | DT CHNE] coom

s L

nreariyuiycon | [2oMRLERE A DA
™ N AR as
CTORCIHF.&SQI{IL_. ‘b lcl"(""ll‘OSA-
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MOMTOR DE é@m@
A PARA +

En este numero finalizamos el articulo
correspondiente al Monitor de Cédigo
Maquina para + 3, programa que incluimos

en la cassete del mes
Hoy seguiremos viendo la funcion de los
diferentes comandos y algunos datos
técnicos de interes.
Y sin mas preambules, pasemos a seguir
viendo las nimerosas posibilidades de este
programa.

La utilidad de los puntos de ruptura

. consiste en probar el funcionamiento

COMANDOS DE
PROGRAMACION
AVANZADA

—Comando B (Brakpoint).

Sintaxis: B Direccion.

Introduce un breakpoint o punto de
ruptura en la direccién especificada.
Los tres bytes situados en dicha direc-
cién son guardados en la memoria co-
mun y sustituidos por una llamada
(CALL) a la direccion 23296 decimal
(5B00 hexa) que contiene la rutina que
se ejecutara tras alcanzar un break-
point. Sélo es posible tener a la vez un
breakpoint en memoria, pues sélo se
guardan los datos del dltimo breakpoint
introducidos, los cuales seran restitui-
dos cuando se ejecute la rutina de ser-
vicio tras breakpoint. Cuando tras un
comando de salto el procesador alcan-
za un breakpoint se saltara a la direc-
cidn 23296, la cual guardaré todos los
valores de los registros, restituira los
tres bytes en cuestidn y saltara de nue-
vo al corazén del monitor, el cual se en-
cargara de presentar un listado idénti-
co al que se obtiene pulsando Intro en
una linea de comando vacia: 14 lineas
de desensamblador a partir del PC ac-
tual (que en este caso correspondde
evidentemente con la direccién del
breakpoint), el contenido de todos los
registros y flags y una nueva linea de
comandos en blanco.
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' de secciones concretas de un progra-

ma observando el estado de los regis-
tros tras la ejecucién. Digamos por
ejemplo que tenemos una rutina que se
cuelga o bien no funciona como espe-
ramos y que arranca en la direccién
25000 finalizando con un RET en 25100.
Colocaremos un breakpoint en 25100,
daremos los varlores necesarios a los
registros con el comando R y saltare-
mos a la misma con un J 25000. Alcan-
zada la direccién 25100 el control vol-
vera al monitor y podremos observar el
contenido de los registros tras la gje-
cucion. No es posible ejecutar subruti-
nas desde el monitor, por lo que si que-
remos que tras |la ejecucion de un pro-
grama de control vuelva al mismo, de-
beremos colocar un breakpoint tras la
ultima instruccién que deseemos que se
ejecute. Evidentemente es imposible
colocar breakpoints en la ROM.

—Comando E (Editar).

Sintaxis: E Direccion, Cadena.

E Direccién, Byte 1, Byte 2, Byte 3...

Insertar una cadena alfanumerica o
una sucesién de bytes en la direccidn
sefialada. La longitud de la cadena o el
numero de bytes a introducir no debe
ser mayor de 30 para evitar desbordar
el buffer interno del monitor y perder el
control del mismo. La cadena no serd
transformada en mayusculas, sino co-
piada integramente y los bytes no de-
ben superar el valor 255 decimal. El con-
tenido del PC no es alterado con esta
instruccién. Si direccién hace referen-
cia a su valor superior a 49152 los da-
tos serdn introducidos en la RAM sele-
cionada.

—Comando F (FInd, buscar).

Sintaxis: F Direccion, Cadena.

F Direcci6n, Byte 1, Byte 2, Byte 3...

.J'“'

g (yM)

asado.

La sintaxis de esta instruccidn es
idéntica a la anterior, con la diferencia
de que no introduce datos sino que los
busca a partir de la direccién sefialada.
Se obtiene un mensaje de error si los da-
tos no son hallados, pero en caso con-
trario se indica la primera direccién en
la que aparecieron.

—Comando G (Siguiendo bisqueda).

Sintaxis: G.

Busca la misma cadena o serie de
bytes del dltimo comando F a partir de
la direccién siguiente a aquella en la
que se produjo la dltima aparicién de
dichos datos. De este modo un coman-
do F seguido de repetidos comandos G
nos permite encontrar todas las apari-
ciones de los datos buscando desde la
direccién dada como parametro del co-
mando F hasta el final de la memoria.
Este comando presenta un mensaje de
error si el Gltimo comando F o G alcan-
z6 el limite de la memoria sin encontrar
los datos buscados.

—Comando J (Jump, saltar)

Sintaxis: J (Direccidn).

Salta a la direccién especificada o la
contenida en el registro PC si se omi-
te. Para ello carga los registros del pro-
cesador con los valores programados
por el comando R y salta a la direccion
especificada. Si queremos que el pro-
grama retorne al monitor sera necesa-
rio colocar un breakpoint en una direc-
cién adecuada. Recomendamaos utilizar
con gran prudencia este comando,
pues si el programa que intentamos co-
rrer corrompe la pila o la zona de me-
moria 23296-23754 serd imposible vol-
ver al monitor.

—Comando K (Llenar memoria).

Sintaxis: K Primero, Ultimo, Dato.

Llena de direcciones comprendidas
entre Primero y Ultimo, ambas inclusi-
ve, con el byte representado por Dato.




Asi por ejemplo el comando K23755,
65535,0 borra toda la memoria libre y
K16384, 232950 borra la pantalla.

—Comando O (Over, pasar sin ejecu-
tar).

Sintaxis: O

Avanza el registro PC en la longitud
de la instruccién apuntada por el mis-
mo sin ejecutaria, lo que permite pasar
a la siguiente instruccion. Este coman-
do se emplea generalmente en combi-
nacién con el comando P que ejecuta
paso a paso el cédigo apuntado por el
registro PC. Si cuando mientras ejecu-
tamos paso a paso un trozo de cédigo
alcanzamos una instruccién que por
cualquier razén no nos interesa ejecu-
tar, podemos pular O en vez de P (am-
bas teclas se encuentran juntas en el
teclado) para pasar por encima de la
instruccion sin ejecutarla y seguir pa-
50 a paso a partir de la sigulents ins-
truccién.

—Comando P (Paso a paso).

Sintaxis: P (Direccién).

La direccién no tiene por qué ser in-
dicada, en cuyo caso se toma el valor
actual de PC, y en caso de indicarla ge-
neralmente sélo lo haremos la primera
vez. Este comando permite ejecutar una
unica instruccién en la direccién sefia-
lada, retornandose a continuacion al
monitor, donde prodremos observar el
efecto de la instruccién sobre los regis-
tros y los flags. Para conseguirio el
programa calcula la direccién de la
instruccidn, inserta un breakpoint, en la
instruccién siguiente y efectta interna-
mente una comando J a la direccién es-
pecificada, con lo que conseguimos
ejecutar una sola instruccién, si bien to-
do este proceso es transparente para
el usuario. En combinacién con el co-
mando O podemos ejecutar selectiva-
mente una zona de la memoria y obser-
var el contenido de los registros con ca-
da instruccion para comprobar si el re-
sultado obtenido es el esperado. Gual-
quier intento de realizar un paso a pa-
s0 sobre el cédigo de la ROM ocsiona-
ré el cuelgue del monitor. El contenido
del registro R puede no ajustarse a los
valores que obtendria en caso de eje-
cucién normal.

—Comando Q (Tomar valor del stack)

Sintaxis: Q.

Toma los dos bytes apuntados por el
registro interno SP y carga el PC con di-
cho valor. En otras palabras, toma un
valor de la pilay lo trata como un direc-
cién de retorno. No modifica el valor del
registro interno SP y si tras ejecutar es-
te comando, los datos apuntados por
el nuevo PC no son los esperados po-
demos volver a la situacidn anterior con
un comando Z.

—Comando R (Alterar/visualizar re-
gistros).

Sintaxis: R.R Registro, valor.

El comando R pos s solo lista los
contenidos de los registros internos y
el estado de los flags. Los registros son

tratados siempre como registros dobles
y asl aparecen en la lista en el orden
AF, CB, DE, HL, AF', BC', DE', HL', IX,
1Y, IR, SP y PC, siendo IR un supuesto
registro doble formado por el registro
de interrupcién y como byte méas signi-
ficativo y el registro de refresco R co-
mo byte menos significativo. Si el mo-
do de salida es hexadecimal (y lo reco-
mendamos para visualizar claramente
los registros) los dos primeros digitos
hexa representan el registro alto y los
dos ultimos el bajo. Asl por ejemplo si
HL vale en hexadecimal 78A9 sabremos
que el registro H vale 78 y el registro L
A9. En cuanto a los flags aparecen de
izquierda a derecha como SZxHxPNC.
Cada letra se encuentra de color blan-
co si el flag estd a uno y de color ma-
genta en caso contrario. Las flags ha-
cen referencia a signo, cero, semiaca-
rreo, paridad/rebosamiento, sumalres-
ta y acarreo. Los flags marcados con x
no pueden ser controlados por el pro-
gramador y el Z80 los utiliza Iinterna-
mente. Los flags H y N sélo tienen sen-
tido cuando trabajamos en BCD y no
pueden ser emplados para saltos con-
dicionales.

La funcién principal
de este Monitor es
depurar y estudiar los
programas en codigo
maquina.

En su segunda sintaxis el comando
nos permite dar valor a un registro do-
ble, acabado en un apéstrofe si quere-
mos dar valor a un registro alternativo.
Al arrancar el monitor los registros in-
ternos son puestos a cero, excepto 1Y
que pasa a valer 23610 y HL', que toma
el valor 10072, valores ambos imprescin-
dibles para el funcionamiento del sis-
tema operativo, aunque pueden ser al-
terados sl asl lo deseamos. Los valores
dados a los registros internos son car-
gados por el programa en los registros
del microprocesador cada vez que se
ejecutan los comandos J o P, los cua-
les al retornar cargan los ragistros in-
ternos con los datos devueltos por el pro-
grama para reflejar asi las manipulacio-
nes reallzadas por el mismo. Para dar
un nuevo valor al registro PC, que con-
tiene ademés la direccién por defecto
para los comandos A, D, M, J y P, bas-
ta con tratarlo como un registro més
con el comando RPC, Valor.

—~Comando T (Trasladar memoria).

Sintaxis: T Primero, Ultimo, Destino.

Copia un bloque de bytes desde Prl-
mero a Ultimo, ambos inclusive, a la di-
reccién especificada por destino. No es

preciso preocuparse de la colocacion
de los bloques y de si éstos se solapan,
pues el monitor decide el proceso a rea-
lizar en cada caso.

Comando W (Elegir ROM y RAM).

Sintaxis: W ROM, RAM.

Escoge una nueva ROM en el margen
0-3 y unanueva RAM en el margen 0-7,
Todas las operaciones que lean o escri-
ban bytes de la memoria lo hardn te-
niendo en cuenta los valores escogidos
por este comando. Los valores por de-
fecto al arrancar el monitor son ROM 3
(ROM del Basic)y RAM 0, que es la co-
locada por defecto durante el funciona-
miento normal del ordenador. Es preci-
so incluir ambos valores aunque sélo
nos interese cambiar uno de ellos.

—Comando X (Oftset absoluto).

Sintaxis: X.

Toma los dos bytes apuntados por el
registro PC y elabora con ellos una di-
reccién absoluta que se convierte en
nuevo valor para el PC. Es decir, trata
la direccién apuntada por el PC como
si fuera la direccidn tras un salto abso-
luto. Al igual que ocurria con el coman-
do Q es posible recuparar el valor an-
terior del PC empleando a continuacion
el comando Z.

—Comando Y (Offset relativo).

Sintaxis: Y.

Similar al anterior, tratando el byte
apuntado or el PC como un ndmero en
complemento a dos que sefiala un des-
plazamiento relativo a partir del valor
actual de PC, cargando el PC con el
nuevo valor. Es decir, trata la direccién
apuntada por el PC como si fuera la di-
reccién tras un salto relativo. Podemos
rac%parnr el antiguo PC con el coman-
do Z.

—Comando Z (Volver tras un error).

Sintaxis: Z.

Recuperar el valor que tenia el PC an-
tes de un comando Q, X o Y retornan-
do por tanto a las condiclones previas
a dichos comandos. Sélo es posible al-
macenar un valor previo, por lo que es-
te comando nos devolvera al valor que
tenia el PC antes del ultimo de estos co-
mandos, perdiéndose posibles valores
anteriores.

COMANDOS DE
ALMACENAMIENTO
DE DATOS

—Comandos L (Load).

Sintaxis: LS Pista, Sector, Direccién.

LT Pista, Direccidn.

LC Direccién.

LH Direcclén, Flag.

LD Fichero, Direccidn.

El comando LS lee un Unico sector de
la pista y sector especificados en la di-
reccidn sefialada, mientras que LT lee
una pista completa. En ambos coman-
dos la unidad de disco es la selecclo-
nada por el comando U, inicialmente la
A, LC lee el primer fichero con cabece-
ra que encuentre en el cassette y LH lee
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un bloque sin cabecera desde el casset-
te con la condicién de conocer su flag
identificador (generalmente @ para ca-
beceras y 255 para bloques de datos).
Finalmente LD lee un fichero desde dis-
co en la direccion especificada, siendo
éste sin duda el comando que emplea-
réis mas a menudo para cargar en me-
moria el fichero que querais desensam-
blar. Todos éstos comandos imprimen
una vez finalizada la carga la dltima di-
reccidn ocupada o presentan diversos
mensajes de error si es necesario. Los
mensajes referidos al sistema de disco
vienen indicados por un cédij
déis consultar en el manugl p:
cer su causa exacta.

—Comandos S (Save). ;

Sintaxis: SS Pista, Sector, blretmidn.

ST Pista, Direccion.

sC Flcharo, Primero, U

SD Fichero, Primero, U

Estos comandos son |
tes para grabacién de los comandos L
con la (nica salvedad de que no hemos
considerado necesario Inclulr un co-
mando para grabar ficheros sin cabe-
cera. A diferencia del basic que nos so-
licita comienzo y longitud para grabar
ficheros binarios, y el monitor emplea
slempre los pardmetros primero y Gltl-
mo para delimitar blogues, tanto en es-
tos comandos como en K, T y TX, para
facllitar la labor todos los comandos L
devuelven el Ultimo byte leido. Los nom-
bres de fichero de los comandos Sc y
SD deben cefiirse a los convenios de
los sistemas de cinta y disco respecti-
vamente. En el caso del comando SC el
cassette debe ser puesto en marcha pa-
Ea grabar antes de ejecutar el coman-

0.

—Comandos V (Varios).

Sintaxis: VC Unidad.

VE Fichero.

VM Antiguo, Nuevo.

Se trata de tres comandos destina-
dos a facllitar el mantenimiento de fi-
cheros en disco. VC realiza un catalo-
go de la unidad deseada, que puede ser
A, B o M. VE borra un fichero o varios
sl se emplea como cadena una especi-
ficaciéon ambigua de fichero, que inclu-
ya simbolos comodin. VM es el equiva-
lente del comando MOVE del basic y se
encarga de renombrar un fichero llama-
do Antiguo dandole el nombre Nuevo.

—Comando TX (Texto).

Sintaxis: TX, Fichero, Primero, Ulti-
mo, Buffer, FI&q

Crea un fichero de texto fuente que
luego pueda ser cargado con un ensam-
blador que contenga el cédigo resultan-
te de desensamblar la zona de memo-
rla comprendida entre Primero y Ultimo
ambos inclusive. Buffer es una zona de
memoria donde sera construido el fi-
chero antes de ser grabado en disco cu-
yos contenidos previos se perderan, por
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lo que su localizacién debe ser cuida-
dosamente escogida para impedir que
se solape con la zona a desensamblar
(en el caso de ficheros pequefios po-
déis emplear como buffer la memoria
de pantalla que comienza en la direc-
ci6én 16384). Flag es un nimero que pue-
de valer @ 6 1, y si vale 1 se incluira un
numero de linea antes de cada linea de
desensamblador que permitira que el fi-
chero asi creado pueda ser cargado por
el Genp (la versién para Plus3 del cla-
sico Gens). Sl vale @ el fichero sera ex-
clusivamente de texto, sin contener nu-
meros de linea. Estos nimeros de linea
se codifican en dos bytes en el orden
habitual del Z80.

Este comando se realiza en dos pa-
sadas, la primera de las cuales constru-
ye todas la etiquetas que serén nece-
sarias en la segunda pasada, notable-
ante més lenta que la ante

nes at solutas a las que

las cuales estaran formadas por una le-
tra L seguida de la direccion de la ins-
truccién. Los nimeros seran impresos
en la base escogida por defecto, de for-
ma que tal vez sea necesario utilizar un
comando N antes del comando TX. Pa-
ra garantizar la compatibilidad con el
Genp los diferentes campos de cada li-
nea son separados por el codigo 9 (cé-
digo Ascii de tabulacion).

—Comando U (Unidad).

Sintaxis: U Unidad.

Unidad debe ser una letra A o B co-
locada sin especios junto a la U que
identifica.el comando. Launidad esco-
gida por este comando. lo hace refe-
rencia a los comandos de lectura y es-
critura de pistas y sectores, pues los
comandos que manejan nombres de fi-
cheros de discos pueden ser dirigidos
a cualguier unidad (A, B, M) anteponien-
do al nombre de fichero la letra de la
unidad seguida de dos puntos.

DATOS TECNICOS DE
INTERES

El monitor funciona en la pagina 6 de
RAM, la cual es restada de la capaci-
dad total del disco RAM para garanti-
zar que no es accedida por el DOS, por
lo que al ejecutar desde el monitor el
comando VCM (catdlogo del disco M)
nos revelard que sodlo dispone de 42
kbytes libres. El juego de caracteres uti-
lizado por el programa se encuentra en
la direccidn 49152 y el programa en si
arranca en la direccién 49920, donde se
encuentra una instruccion de salto al
comlenzo real del programa, que fina-
liza en la direccién 58059, El resto de
la pagina 6 se emplea para almacena-
miento temporal de clertos datos.

Dada la peculiar manera en la que se

dor,”

maneja la memoria en la que la pagina
7 esté casl slempre activada pero debe
ser conmutada cada vez que se lee 0 es-
cribe un byte, nos hemos visto obliga-
dos a tomar dos medidas bastante
drasticas. La primera es trasladar a la
zona de memoria entre 23296 y 23754
una serie de rutinas encargadas de rea-
lizar de forma automAatica las pagina-
clones necesarias para que el progra-

ma nose pierda. La segunda, debido a
que di 8 rutinas emplean la zona de
variable | sistema, sonsiste en no

realizar ninguna llamada a la ROM mds
que las estrictamente necesarias u des-
habilitar permanentemente las interrup-
ciones. En particular Mon3 sélo utiliza
de ROM rutinas de cassette, la ruti-
na de scroll situada en 3582 y la rutina
encargada de leer el teclado, accedida
no e RST 56, sino mediante una
lamada sfla direccién 703. Las Gnicas

Iabl el sistema son las relaciona-

as fa paginacién (23388 y 23399),
0s culoras permanentes utilizados por
la rutina de scroll (23624 y 23693) y las
variables del sistema relacionadas con
el teclado. Mon3 dispone de sus pro-
pias rutinas de impresién que le permi-
ten ademas acelerar de forma notable
la presentacién de textos.

De esta manera la zona de varibles
puede ser utilizada con casi total liber-
tad. Asi en la direccién 23296, ocupa-
da generalmente por rutinas de pagina-
cion entre las diversas ROMs, se en-
cuentra la rutina que es llamada cada
vez que se alcanza un breakpoint. En
23568, la zona de datos para canales,
se sitGan los datos que han de ser ma-
nipulados. En 23400 se almacenan los
registros internos en el orden ya sefia-
lado y en 23698, generalmente la memo-
ria de reserva del calculador, tenemos
un reducido espacio de 57 bytes hasta
23754 inclusive que sera ocupado por
pequefias rutinas (sélamente una cada
vez) que el monitor se encarga de mo-
ver y pasarles el control para llamar al
DOS, leer un byte de cualquier lugar de
la memoria, mover zonas de memoria,
etc. De este modo la pagina 6 se desac-
tiva momentaneamente en el preciso
momento de ejecutar el comando y se
cede el control a la rutina necesaria pre-
viamente copiada en 23698, la cual rea-
liza la accion, vuelve a colocar la pagi-
na 6 y salta al monitor. Para garantizar
que el programa no se plerda la pila se
coloca en 23552,

Mons es un programa largo y comple-
jo que tiene la curiosa posibilidad de
examinarse a s/ mismo. Para ello bas-
ta con teclear W3,6 para activar la pa-
gina 8 y comenzar a desensamblar des-
de 49920. Probad también a buscar los
textos del programa con el comando F
o A, asl aprenderéis a conocer mejor el
programa.
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Un consejo vital que tene-
mos que daros antes de co-
menzar es que os ledis aten-
tamente el manual que
acompafia a vuestro ordena-
dor. En é] encontraréis res-
puesta a muchas de las du-
das que se os puedan plan-
tear y, si sois capaces de
leerlo por completo, os ase-
guramos que habréis dado
un paso de gigante para con-
vertiros en auténticos exper-
tos en la materia.

En cualquier caso, como
nosotros estamos aquf para
algo, no tenenemos ningin
inconveniente en ofreceros
este consultorio que intenta
ser un repaso general de
aquellos temas que més pre-
guntas han suscitado y si-
guen suscitando entre nues-
tros lectores. Vamos a tratar
de explicar las cosas partien-
do desde un nivel muy bési-
co, pero en cada tema inclui-
remos lo que llamaremos
«NOTA TECNICA» en la cual
el nivel serd un poco més al-
to v destinado a usuarios con
algo mds de experiencia.

Pero dejémonos de intro-
ducciones y vayamos al gra-
no que es lo que todos esta-
réis esperando.

LOS POKES

Primer tema y, por el volu-
men de cartas que nos en-
vidis, el que mds os interesa.
Las preguntas generalizadas
son: ;Qué esun POKE?. ;Cé6-
mo se puede meter un PO-
KE?. (Cémo se puede en-
contrar un POKE?. ;Cémo se
utilizan los cargadores de la
revista?,

Para comprender lo que
es un POKE y como actua,
debemos conocer qué son
los juegos y cémo funcionan.
Habréis ofdo por ahi que el
ordenador es una mdquina
tonta que sélo hace ic que le
dicen. Para decirle lo que
tiene que hacer estin los
programas, que no son mas
que una serie de érdenes
puestas una detrds de otra.

Un juego (ya esté grabado
en cinta o en disco), también
€5 un programa y, por tanto,
estd compuesto de érdenes
especificas que el ordena-
dor identifica y lleva a cabo.
Estd claro que si logramos
cambiar una orden dentro
del conjunto del programa,
el ordenador actuarid de

Este mes vamos a ofreceros un consultorio muy es-
pecial, el cual estamos seguros que resultard intere-

sante, e incluso im

muchos de

prescindible, para
vosotros. Conéldlmhhionvonidanlumﬂu de
nuevos usarios que se han sumado recientemente a
la cada vez mds numerosa familia Sinclair, al mismo
tiempo que tratamos de aclarar algunos temas que,

el funcionamiento general del Spectrum, como para

obtener el maximo

del contenido de nues-

tra revista. Ignalmente, una vez mas pedimos discul-

pas a los expertos e iniciados,

soportan

quienes
estoicamente la reiteracion de algunos temas, pero
también es verdad gque un repaso nunca viene mal

y siempre hay algo nuevo que aprender.

acuerdo a ella y no a la anti-
gua, que ya habrd dejado de
existir. Y esta es exactamen-
te la funcién del POKE (mo-
mento crucial): la de modifi-
car una orden. Ahora sélo
faltarfa saber qué orden hay
que cambiar para poder lo-
grar las ventajas que quere-
mos sacar de un juego: in-
munidad, vidas infinitas,
etc...

Estaréis diciendo que todo
esto estd muy bien, pero en
la revista los POKES se dan
como «POKE mimero,niime-
ron y que seguis sin enten-
der cémo puede modificar
esto las érdenes. Paciencia
que la luz estd a punto de
aparecer.

Hemos dicho antes que el
ordenador almacena las ér-
denes en su memoria, y es-
to lo hace asigndndolas un
nimero del @ al 65535. Des-
pués, cada una de ellas tie-
ne otro nimero del @ al 255
que es el que indica la orden
a ejecutar (es decir, existen
un total de 256 érdenes que
pueden realizarse, tales co-
mo incrementar, decremen-
tar]. inicializar, saltar a, llamar
a..).

Bueno, pues ya sabemos lo
que significan los dos niime-
ros que estdn a continuacién
de un POKE: el primero in-
dica a la posicién de memo-
ria a la que hay que ir y el se-
gundo la nueva orden que
hay que realizar en esa posi-
cién.

Pongamos un ejemplo
prictico en un juego para
que lo veamos totalmente
claro. Imaginemos que en la
orden 27500 se encuentrala
instruccién que hace que ca-
da vez que te matan el con-

tador de vidas se decremen-
te en una unidad. Pues bien,
si queremos conseguir vidas
infinitas tendrfamos que me-
ter un POKE que fuera a esa
direccién y que hiciera que
no se efectuase esa resta. Es
decir, pondriamos POKE
27500,0 (el @ significa que no
hay que efectuar ninguna
operacion).

LOS POKEADORES

Por fin sabemos lo que es
un POKE. Ahora viene el se-
gundo problema: ;Cémo
meterlo en un programa?.
No desesperéis, que la cosa
es muy sencilla y se puede
hacer de diferentes mane-
ras.

Una de ellas consiste en
adquirir un aparato para ello.
Al igual que cuando quere-
mos taladrar utilizamos una
taladradora, cuando quere-
mos POKEAR usamos un PO-
KEADOR. Ahora bien, una
taladradora la pedimos en
una ferreterfa y nos la dan Eé-
cilmente, pero si vamos
pedimos un POKEADOR, Ia
cara del vendedor puede
ser un poema. Asi pues, por
si se nos presenta la ocasién
de tener que explicarselo a
alguien, vamos a ver en qué
consiste exactamente este
invento.

Un POKEADOR no es mds
que un aparato que se co-
necta en la parte trasera del
ordenador vy que, al pulsar
un botén determinado, hace
que el juego que esté carga-
do en ese momento se pare.
En la pantalla aparecerd un
mensaje pidiéndonos que
metamos los POKES que

queramos; los introducimos,
pulsamos la tecla que de-
vuelva el control al progra-
ma y el juego continuard,
aungue ahora podremos dis-
frutar de las ventajas que le
hayamos introducido gracias
a los POKES.

Actualmente existen dis-
ponibles en el mercado va-
rios modelos de pokeadores
(Transtape, Specmate, Multi-
face One, etc). En MICRO-
HOBBY publicamos en los
nimeros 117, 118 v 119 un
montaje electrénico para
realizar tu propio pokeador.
El inconveniente es que el
montaje corre por cuenta tu-
ya y que, por tanto, hay que
tener unos medios y unos
conocimientos mfnimos de
electrénica. Afortunadamen-
te nos han llegado rumores
bien fundados de que es po-
sible que este POKEADOR
AUTOMATICO salga pronto
a la venta completamente
montado y listo pasa usar (y
a buen precio, ademads).

LOS GARGADORES

Otra manera de introducir
los POKES es mediante los
famosos CARGADORES. Pa-
1a hacer funcionar estos pe-
quefios programas sélo de-
bemos cargarlos como si se
tratara de un juego normal y
seguir las instrucciones que
éstos nos irdn dando en pan-
talla. Generalmente consis-
ten simplemente en contes-
tar a preguntas del tipo: ;de-
seas vidas infinitas?, ;deseas
tiempo infinito?, y cosas por
el estilo, para daspués ped;lr
nos que carguemos el juego
para el que esté hecho el
cargador.

Esto es vélido para los car-
gadores que inclufmos enla
cinta de MICROHOBBY,
que, coémo es légico, ya es-
tdn grabados. Con los carga-
dores cuyos listados se ofre-
cen en el interior de la revis-
ta, lo primero que debemos
hacer es teclearlos para pos-
teriormente gmbarlos en
una cinta para posteriores
usos (si no tienes claro cémo
se graban los distintos lista-
do de la revista, te remitimos
al tema de listados de este
consultorio).

Hay que tener en cuenta
que si tenemos el juego en
disco el cargador debe estar
preparado para cargarlo
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desde alli, cosa que, al igual
que las diferentes versiones
de 48K y 128K, se suele es-
pecificar bien en la revista,
bien en el nombre del pro-
pio cargador.

Un detalle que tenéis que
tener en cuenta y que, por
simple que parezca, alin hay
quien no lo tiene muy claro,
es que CADA CARGADOR
SOLO ES VALIDO PARA EL
JUEGO PARA EL QUE HA SI-
DO HECHO. Es decir, el car-
gador para poner vidas infi-
nitas en el juego STRIDER,
sélo vale para este juego v

para ninguno més. Ademds
también sélo podré utilizarse
para la versién original espa-
ficla del juego.

Nota técnica: Los POKES
que aparecen en la revista
sin cargador, ademads de in-
troducirlos sin problemas
con la ayuda de un POKEA-
DOR, en algunos juegos pue-
den ser introducidos direc-
tamente, aungue esto a ve-
ces resulta algo més compli-
cado.

La idea bdsica es que el
POKE debe ser puesto una
vez que el juego esté en me-
moria: de nada sirve encen-
der el ordenador, dar la or-
den directa POKE nime-
ro,dato y luego cargar el jue-
go (el juego se ha cargado
en memoria encima del PO-
KE borrdndolo y anulando su
efecto).

Para introducir los POEKES
de esta forma no existe una
regla fija v, en algunas oca-
siones se nos pueden pre-
sentar problemas que sélo
con conocimientos profun-
dos de programacién podre-
mos resolver. De cualquier
forma, por intentarlo nada se
plerde En muchas ocasio-
nes este sistema no os fun-
cionard y tendréis que recu-
mrir a los métodos seguros
anteriormente comentados.

El sistema consiste en lo si-
guiente. Pones la cinta con el
juego en el cassette y, en lu-
gar de teclear la tipica ins-
truccién LOAD ***, carga el
juego con MERGE ***. §i te
aparece un pequefio listado,
ya tenemos dado un paso im-
portante. Para rdpidamente
el cassette. Observa ese lis-
tado detenidamente. Proba-
blemente acabard con una
instruccién del tipo RANDO-
MIZE USR nimero, o similar,
Pues bien, edita la 1ltima li-
nea y justo antes de esa ins-
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truccién mete los POKES.
Después pulsa RUN ‘Enter’ y
vuelve a poner en marcha el
cassette hasta que se cargue
el juego por completo. Si no
ha ocurrido nada raro hasta
aquf es posible que la cosa
funcione. Pontea jugary... a
ver si tienes suerte.

Si esto no te ha funcionado
es que el programa estd pro-
tegido (la mayoria de los jue-
gos lo estdn) y la 1inica solu-
cién que queda es desprote-
gerlo. Explicar cémo des-
proteger un juego nos lleva-
rfa mucho tiempo. De todas
formas, si estds interesado
en el temma, MICROHOBBY
publicd una serie de articu-
los (desde el 71 al 97, excep-
tuando los nimero 73, 82, 85,
86 y 87) llamada La Biblia del
Hacker en la cual se descri-
bian las distintas proteccio-
nes anticopia, (las que exis-
tIa;'n por aquel entonces, cla-
ra).

En fin, como véis el tema
es largo pero muy interesan-
te. jAnimo, esperamos vues-
tros pokes!

LOS TRANSFERS

4Qué es un TRANSFER y
para qué sirve?. Pregunta
también bastante ofda por
estos lares.

Un TRANSFER es un apa-
rato que se conecta al orde-
nador en el slot de expan-
sién (uno de los multiples
agujeros que tienen los or-
denadores). La funcién del
TRANSFER es poder grabar
un programa en el momento
que queramos. Esto significa
que si estamos jugando la
mayor partida de nuestra vi-
da en una galaxia lejana y de
pronto nos tenemos que ira
hacer algo urgente, (necesi-
dad fisica perentoria, por
ejemplo), podemos pulsar el
botén que tiene el transfer y
automdticamente o tras ele-
gir determinadas opciones
(segiin el transfer) el juego
se grabard en cinta o en dis-
co. Cuando queramos, po-
dremos cargar de nuevo lo
que ha grabado el transfer y
seguiremos jugando en el
mismo momento en el que
dejamos el juego, aungue
hayamos apagado el ordena-
dor.

Para que esto sea posible,
lo que hace el transfer es
grabar toda la memoria del

ordenador, donde se inclu-
yen el estado de las varia-
bles que el programa tenfa
en el momento de ser inte-
rrumpido.

La mayoria de los transfer
son también POKEADORES
v algunos realizan otras fun-
ciones varias (salvar panta-
llas, buscar cadenas o grafi-
cos, etc).

Si decides comprar uno,
asequirate que estd disefiado
especificamente para tu mo-
delo de ordenador.

Nota : Una vez que
sabéis qué es un transfer y
jpara qué sirve, nos queda sa-
ber cémo funciona. Para po-
der grabar un juego en cual-
quier momento, el transfer
debe poder tomar el control
total del ordenador. Esto s6-
lo es posible mediante inte-
rrupciones. Las interrupcio-
nes son algo habitual en los
ordenadores y con un ejem-
plo las entenderéis inmedia-
tamente.

Supongamos que estdis ju-
gando una partida de mar-
cianos. Justo cuando vdis a
batir vuestro propio record,

léfono vuelve a sonar. No te-
néis mads remedio que pulsar
la tecla de pausa y atender la
llamada del teléfono para,
una vez atendida, batir el re-
cord.

Esto mismo lo hace el or-
denador cuando debe aten-
der algo urgente, como pue-
de ser una exploracién de
teclado: a esto se le llama in-
terrupciones.

Pueden ser de dos tipos:
las que se pueden ignorar y
las que no. La llamada de te-
léfono se puede ignorar sila
hace un amigo pesado, pero
si la realiza la vecina maciza
del 5.°, la cosa cambia. A es-
tas dltimas, a las inevitables,
las llamamos interrupciones
no enmascarables (NMI) vy a
las primeras, interrupciones
enmascarables (MI).

Los transfer utilizan las
INMI, con lo que en cuanto el
transfer llama al ordenador,
éste no tiene mds remedio
que atender inmediatamen-
te a su peticién. Y ésta no es
més que la de interrumpir
automdticamente el progra-
ma, pasar el control al trans-
fer y, si lo desedis, grabar to-
do el contenido de la memo-
ria para que, cuando y cuan-
tas veces lo deseemos, po-
damos volver al juego en ese

punto.

Por todo esto, estos pe-
quefios aparatitos suelen re-
sultar de bastante utilidad.

UTILIZACION DE LOS
LISTADOS DE LA
REVISTA
1. LISTADOS BASIC

Otra pregunta que nos for-
muldis muy a menudo es cé-
mo se utilizan los distintos lis-
tados que se publican en las
péginas de la revista. Si con-
tinudis leyendo este aparta-
do no os quedard la menor
de las dudas.

Los primeros que vamos a
tratar son los listados BASIC.
Estos se pueden teclear di-
rectamente en el ordenador
sin mds. A continuacién, os
mostramos un ejemplo para
que los identifiquéis mejor.
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Para introducir un listado
BASIC, debemos transcribir-
lo directamente a la pantalla
del ordenador. Practicamen-
te esto es todo lo que se ne-
cesita saber a cerca de los
listados BASIC.

Sélo deciros que para gra-
barlos en cinta o disco, de-
béis utilizar la orden SAVE

snombre» LINE linea de ini-
cio,
jAh!, una cosa mads, la

transcripcién debe ser
EXACTA, pues si 0os equivo-
cdis en tan sélo una letra oun
nimero, el programa no fun-
cionard correctamente. Si es-
to os ocurre, tenéis que re-
visar el programa a fondo
buscando la equivocacién.
Afortunadamente, en mu-
chas ocasiones el ordenador
nos indica en qué linea se ha
producido el error. Ahora
bien, es importante saber
que aunque el error haya si-
do detectado en esa linea, la
causa real puede estar en
otra.

2. LISTADOS
HEXADECIMALES

La segunda clase son los
LISTADOS HEXADECIMALES,
los cuales han de introducir-
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se con ayuda del CARGADOR
UNIVERSAL DE CODIGO MA-
QUINA (C.U.C.M.), que es un
programa independiente
que se ha publicado en di-
versas ocasiones, tanto en
las pdginas de la revista co-
mo en cinta.

La misién de estos listados
es la de poder introducir ru-
tinas o programas en cédigo
magquina, de una manera més
cémoda para aquellas perso-
nas no iniciadas. Imagine-
mos que tenemos un progra-
ma de cédigo mdquina escri-
to en lenguaje ensamblador.
Para introducirlo se necesi-
taria como primer paso un
editor/ensamblador (progra-
ma que no todo el mundo tie-
ne) y ademds esta tarea re-
sultarfa muy ardua y tediosa.
Por esta razén, MICRO-
HOBBY disefié en su dia el
C.U.C.M. que permite la in-
troduccién de programas en
cédigo méquina sin necesi-
dad de ensamblador ni co-
nocimientos de este lengua-
je, mediante los listados he-
¥adecimales.

Por otra parte ocupan mu-
cho menos espacio, lo que
nos permite la publicacién
dt:i programas de gran longi-
tud.

Veamos ahora otro listado
ejemplo para que los identi-
fiquéis.
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Los pasos que hay que se-
guir para meter estos lista-
dos son los siguientes: car-
gar en el ordenador el
C.U.C.M. como si se tratase
de un programa normal, es
decir, con LOAD “"'. Al eje-
cutarlo nos saldrd una linea
de comandos en la parte in-
ferior de la pantalla. Damos
la orden INPUT pulsando la
«I» y de inmediato nos pre-
guntard el nimero de linea.

Si os fijdis en el listado de
ejemplo, veréis como estd
dividido en tres partes, la
primera corresponde al nii-
mero de linea y podéis ob-
servar que estdn ordenados
correlativamente. Este ni-
mero es el que debéis intro-
ducir cuando os pregunte el
programa el nimero de li-

nea; si os equivocdis el pro-
grama lo detecta y emite un
pitido, volviendo a pregun-
tarlo. La finalidad de esto es
evitar que os comdis lineas o
que las repitdis. Es importan-
te por tanto que os fijéis en
el listado al ponerlo y no en
la linea anterior que aparece
en pantalla como hacen mu-
chos.

La segunda parte consta
de 20 caracteres formados
por niimeros y letrasde la A
a la F. Esta parte se introdu-
ce cuando el programa nos
pregunta por los datos. El
programa detecta si mete-
mos mds de 20 caracteres o
si utilizamos letras mayores
que la F.

Por iiltimo tenemos un ni-
mero, que es la suma en de-
cimal de los datos anteriores,
y cuya finalidad no es otra
que confirmar que lo que he-
mos introducido es correcto.
Una vez que hemos introdu-
cido el control, el programa
lo comprueba y nos pregun-
ta el nimero de la siguiente
linea. En el caso de que ha-
vya un error, el borde se vol-
verd rojo, emitird un pitido y
tendremos gue volver a in-
troducir otra vez la linea en-
tera.

Debemos introducir todas
y cada una de las lineas que
aparecen en el listado. En al-
gunas ocasiones podréis
comprobar que los niimeros
no son correlativos y que pa-
rece que faltan algunas li-
neas. En este caso lo que de-
bemos hacer es poner las li-
neas que faltan llenas de ce-
ros y con el control también
cero. Este se hace as{ para
ahorrar espacio en la revista
v no malgastarlo con infor-
macién indtil.

Una vez que las hemos in-
troducido todas, conviene
grabar el listado hexadeci-
mal, que llamaremos FUEN-
TE, en cinta. Para ello utiliza-
mos la orden SAVE y, de en-
tre las dos opciones que nos
presenta, elegimos FUENTE.
Preparamos la cinta y lo gra-
bamos. Esta opcién ademds
es muy litil para el caso de
que no podamos acabar el
listado completamente, ya
que podemos recuperarlo
mds tarde y continuar en el
punto en el que lo dejamos.

Atencién, EL LISTADO
GRABADO CON LA OP-
CION FUENTE NO ES EJE-
CUTABLE vy sé6lo nos sirve

como copia de seguridad o
para teclearlo en varias oca-
siones. Para realizar una gra-
bacién ejecutable, esto es, lo
que después el listado BA-
SIC que casi siempre lo
acompafiard pueda cargar,
es necesario, antes de gra-
barlo, elegir la opcién
DUMP. Después debemos
introducir una direccién de
volcado, es decir, direccién
a partir de la cual el progra-
ma o rutina se colocard en
memeoria, v la longitud, datos
que aparecen siempre junto
al listado en la revista como:

DUMP: niimero

N.° DE BYTES: nimero

Estd claro que el primer
nimero es la direccién de
volcado y el segundo es la
longitud. Una vez que tene-
mos el listado en cinta o dis-
co, para ejecutarlo tenemos
que leer las instrucciones o
el articulo en el que se en-
cuentran los listados. Nor-
malmente primero debemos
poner el listado BASIC en la
cinta y después el del CAR-
GADOR UNIVERSAL para
cargarlos como si de un jue-
go comercial se tratara.

3. LISTADOS
ENSAMBLADORES

Por iltimo nos queda el
tercer tipo: EL LISTADO EN-
SAMBLADOR, que, como su
propio nombre indica, estin
realizados en lenguaje en-
samblador.

1§ jGRAFICADOR (SCAN-UDES)
20 ; POR INIGD AYD
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8 LD DE, 16384

L LD BC,&912

Este lenguaje es un in-
tento de los programadores

de hacer més asequible el
lenguaje interno del ordena-
dor. Como dijimos en el te-
ma de los pokes, (si no os
acorddis ya podéis ir ddndo-
le un repasillo), el ordenador
puede ejecutar 256 ordenes,
cada una de las cuales tiene
asignado un niimero del @ al
255. Como resulta muy difi-
cil acordarse de qué funcién
realiza cada niimero, los pro-
gramadores asocian a cada
uno de ellos una serie de pa-
labras para orientarse y ver
con mayor facilidad que

operacién efectia cada ni-
mero.

Sigamos con los listados en
ensamblador. Estos TAMPO-
CO SE PUEDEN INTRODU-
CIR DIRECTAMENTE, v se
necesita un programa edi-
tor/ensamblador por ejem-
plo, el Gens, o Genp para los
usuarios de +3).

Estos programas los ofre-
cemos en la revista especial-
mente para aquellos que co-
nocen este lenguaje, y no tie-
ne otra utilidad que la de
que el lector interesado en
el tema pueda ver cémo es-
t4 hecho el programa corres-
pondiente a ese articulo y
también para que los no ini-
ciados puedan aprender al-
go. De hecho, como podréis
comprobar, este tipo de lis-
tados nunca se ofrecen so-
los, sino gue acompafian
bien a otros listados Basic o
Hexadecimales. Recomen-
darfamos por tanto a los no
expertos que ignoren los lis-
tados ensambladores, pues,
repetimos, su tnica aplica-
cidn es la de saciar la curio-
sidad de los programadores
que gustan de ver cémo tra-
bajan sus colegas.

Nota técnica: Mucha gen-
te nos viene comentando
gque tiene problemas con el
C.U.C.M., pues a pesar de
los controles que incorpora
se ha saltado alguna linea o
la ha repetido. Como hemos
comentado antes, eso no pa-
sa si miramos el nimero de
linea en la revista en lugar de
suponerlo nosotros y sumar-
le una unidad a la linea ante-
rior. De todas formas si algu-
na vez tenemos la necesidad
de insertar o borrar una li-
nea, podemos hacerlo de la
siguiente forma.

El Cargador Universal
guarda todos los datos que
le introducimos en forma de
cadena en la variable a$. Si
probdis a meter un listado y
con él en el ordenador pul-
sdis BREAK y posteriormen-
te PRINT a$, veréis como el
listado aparece en la panta-
lla en su totalidad. Las lineas
se almacenan una detrds de
otra y prescindiendo del nii-
mereo de linea y del control:
Podemos decir que la varia-
ble a$ esté formada por tan-
tas subcadenas de 20 carac-
teres como lineas tenga el
listado. Sabiendo ésto es f4-
cil hallar la posicién de uno
o un grupo de caracteres
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dentro del listado y borrar-
los, cambiarlos o insertarlos.
Si quieres conocer en pro-
fundidad cémo realizar todo
tipo de modificaciones so-
bre la variable a$ te remiti-
mos a las padginas 16,17 y 18
del nimerc 150 de MICRO-
HOBBY, donde se explican
més detalladamente.

Y as{ parecido con todo. El
mejor camino para enten-
derlo es practicar, coger un
listado que no os sirva y ha-
cerle toda clase de diablu-
ras.

COMPATIBILIDADES

Este es el 1iltimo tema y no
por ello menos interesante
que vamos a tratar en este
consultorio especial de este
mes.

Con la inclusién de una
cinta en la revista, este tema
ha cobrado una actualidad
alin mucho mayor. El asunto
estd en que algunos de voso-
tros pensdis que todos los or-
denadores son iguales y to-
dos los programas valen pa-
ra cualquiera de ellos. jAh,
maravilloso suefioc que se
torna en pesadilla cuando
suena el despertador y po-
nemos los pies en el suelo!
Los ordenadores de distintas
marcas son incompatibles
entre si, es decir, los progra-
mas de uno no valen para el
otro y viceversa. Es mads,
dentro del mismo fabricante
y mismo ordenador pero di-
ferentes versiones se dan al-
gunas incompatibilidades.
LAS CINTAS QUE VIENEN
EN LA REVISTA SOLO FUN-
CIONARAN CORRECTA-
MENTE EN LOS SIGUIEN-
TES ORDENADORES: SPEC-
TRUM 48k, SPECTRUM +,
SPECTRUM 128k, SPEC-
TRUM +2, SPECTRUM +2A
¥y SPECTRUM + 3. En los de-
mds ordenadores del merca-
do los programas no funcio-
nardn, ni siquiera serd posi-
ble cargarlos. Incluso en al-
gunas ocasiones se dard el
extrafio caso de que un pro-
grama no cargue en todos
los ordenadores menciona-
dos.

Las causas de estas incom-
patibilidades son muchas y
variadas. Por citar alguna,
podemos hablar de que uti-
lizan distintos microprocesa-
dores. Antes habldbamos de
que las ordenes internas es-
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taban numeradas del @ a 255,
pues si en un ordenador sig-
nifican una cosa y en otro
otra, es evidente que los pro-
gramas no actuardn de la
misma manera. Y esto ocurre
asi.

Otra fuente de incompati-
bilidad es la pantalla. Cada
ordenador tiene sus propias
caracteristicas: unos ofrecen
8 colores, otros 16, unos ofre-
cen mdas resolucién que
otros... esta claro que los
programas no podrdn fun-
cionar igual.

Hemos citado dos fuentes
de incompatibilidad, pero
hay muchisimas y la lista en-
tera, ademas de no tener nin-
giin interés, probablemente
no se conoce por nadie en
su totalidad. Asf que ya sa-
béis, SIEMPRE QUE COM-
PREIS UN PROGRAMA O
UN PERIFERICO ASEGU-
RAOS DE QUE VA A FUN-
CIONAR EN VUESTRO OR-
DENADOR, os evitaréis mu-
chos disgustos.

Creemos que con esto ya
es bastante por este mes. Es-
peremos que haydis aclara-
do todas vuestras dudas so-
bre los temas tratados. Segu-
ro que nos hemos dejado al-
go en el tintero o alguna co-
sa no os ha quedado dema-
siado clara. Pero para eso es-
t4 nuestro consultorio habi-
tual, para que nos preguntéis
cuantas dudas tengdis. Has-
ta el préximo mes.

NOTA AL C.U.C.M.

El Cargador Universal de
Cédigo Mdgquina que os
ofrecemos en la cassette que
acompafia este nliimero estd
preparado especialmente
para el Spectrum +3, por lo
que los usuarios de ofros
modelos de la gama Sinclair
(tanto de 48K como de 128K)
deberdn realizar unas pe-
quefias modificaciones:

—Suprimir la instruccién
CAT de las lineas 7815, 7260
v B@16.

—Eliminar las extensiones
“+«.FTE» y " +«.OB]» de las
instrucciones de carga y al-
macenaje de las lineas 7820,
1270 v 8020.

—En toda operaciéon de
carga se debe indicar el
nombre del blogue a cargar
(por supuesto, sin extension)
que se desee almacenar en
memoria.

Sorteo n.? 78

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracién ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendrds en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racion correspondiente,

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

= 3 demaro )

- o_,,-'l'l'@_o g—.fﬂ'-—

r—-sz P i ——m
® Traslada los niimeros siquiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
® 5i la combinacidn resultante coincide
con las tres dltimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuena!, has resuliado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5,000 pesetas,

El premio deberé ser reclamado por el
agraciado mediante lamada telefénica an-
tes de la siguiente fecha:

| 7 de marzo |

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderd todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo niime-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularén 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 gue se produzca el premio.
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Después del éxito
obtenido por el
Diccionario de Pokes
1, MICROMANIA ha
realizado el
Diccionario de Pokes
2... con vidas infinitas
y otras muchas
facilidades para
todos los juegos
aparecidos en el
mercado desde
la edicion

del n.° 1.
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THE | COMPUTER GAME

"~ SNOOPY

El archifamosc personaje de
Schulz es el protagonista, junto con
todos los miembros de la pandilla,
de este programa de The Edge del
que os ofrecemos una demo.

La mision a realizar, que en la de-
mo no podréis completar ya que se
han cortado partes del mapa y se ha
disminuido el tiempo de que dispo-
néis para terminarla (3 minutos),
consiste en guiar a Snoopy hasta
que recupere la manta de Linus, sin
la cual para él el mundo esta apun-
to de acabarse. Con un formato de
video-aventura con multiples objetos
para recoger, deberéis realizar los
cambalaches entre objetos y cam-
bios de lugar que sean necesarios
para conseguir nuestro objetivo fi-
nal.

Las teclas de control son:
S=SALTO X =COGER OBJETO
B =I1ZQUIERDA N =DERECHA
M=ENTRAR C=USAR OBJETO
pudiéndose utilizar también joys-
ticks Sinclair o Kempston.
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Marrakech, 23 de enero de 1990. La noticla
ha corrido como la polvora: Ait-Amar, la hija del
sultan Abdul ha sido secuestrada por un gru-
po de guerrilleros bereberes ansiosos por con-
sequir la fortuna de su padre. Sélo tres dias
han sido concedidos como plazo para reunir
el rescate; los mismos que tiene el capitdn
Ben-Yussef, mas conocide como el tigre negro,
para encontrar el escondrijo de los secuestra-
dores en la Kasbah. Nuestra mision consiste
en ayudar a Ben-Yussef a encontrar a la prin-
cesa antes de que transcurran los tres dias. La
tarea no es facil, ya que toda la ciudad esta
plagada de espias y enemigos que intentaran
por todos los medios eliminarnos antes de que
cumplamos el objetivo. A lo largo del juego ten-
dremos que guiarnos por una determinada es-
trategia que estara en funcién de nuestros re-
sultados. Para actuar adecuadamente es muy
importante que conozcamos todos y cada uno
de los elementos que intervienen en el juego.

Establecimientos.

Restaurantes y fondas. Se encuentran en al-
gunos barrios y son los lugares donde tendre-
mos que comer, El horario de comidas es de
1a 2, no pudiendo entrar en estos locales fue-
ra de estas horas. Los primeros son més ca-
ros que las fondas, por lo que es muy impor-
tante que tengamas en cuenta el dinero de que
disponemos antes de entrar en cualguiera de
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DIOSA DE COZUMEL

En aste demo que te ofrecemos sblo tisnes acceso
a una zona del juego, més concratamente al pueblo
de San Marcos.

Aparte de la oportunidad de vivir un poco la atmds-
fera del lugar y conocer algunos de sus personajes,
puedes también intentar resolver simples problemas
que te daran una enorme vantaja a la hora de iniciarte
en la aventura compelta.

Incluso podrds ver, desda lejos, al equipo AD en ple-
:':o_lfia.bain de construccidn y urbanizacidn del resto de
a I54a.

Pero... como es ldgico, muchos locales estardn ce-
rrados, varios objetos claves no aparecen, y los PSl as-
tan atacados por una nueva enfermedad llamada «De-
mastritls agudas, curioso sindrome que los entonte-
ce bastante. Por supuesto, para la versidn completa,
te los entregaremos en muy buena forma.

Pero no te confies, a la Demo se le puade sacar mu-
cho partido si usas tus poderes de deduccidn. Y con
ellos bien afilados, esperamos que llegues a la Diosa
de Cozumel.

iSalud aventuraro! Alll te aguardamos.

SINTETIZADOR MUSICAL

Sobre este programa de Jose Luls Ledn, de Jaén,
encontraréis toda la informacién que necesitdls en las
paginas 18-19 de este nimaro.

Rﬂ.lmr UNIVERSAL
DE CODIGO MAQUINA (C.U.C.M.)

La version que os ofrecemos es la correspondlente
aPlus 3. Tanto las aday taclonejapara poder utilizar el
Cargador con ordenadores de 48K como las instruc-
clones de uso se encuentran en las pdginas de con-
sultorio (47.50) de esta revista. Si desedis ampliar es-
ta informacién, pedréis encontrar instrucciones mas
avanzadas para la correccidn de errores, aliminacidn
da lineas, etc. en las paginas 16-18 del ndmero 150 de
MICROHOBRBY.

= > A
INSTRUCCIONES
DE CARGA

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 Gltimo, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

Para cargar los juegos teclea LOAD ",
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automadticamente. gl algo va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

et

————— i

ellos. Cada vez gue comamos recuperaremos
la energia,

Hoteles y hostales. Los hoteles se encuentran
en los barrios ricos y los hostales en los po-
bres, siendo, como bien imaginais, més caros
los primeros. Podemos entrar en ellos a partir
de las doce de la noche, perdiendo gran canti-
| dad de enegia de no hacerlo.

Casas. En este tipo de edificios es dénde po-
dremos encontrar a la princesa, estando pro-
tegidos por matones sin escripulos.
Armerias. Tiendas en las que podremos adqui-
rir, previo pago, todo tipe de armas y municion.
Los barrios. Hay un total de doce, cada uno
con un nombre distinto y la misma extension.
Es conveniente que toméis nota de la ubica-
cidn de armerias, restaurantes y hoteles, den-
tro de cada barrio, para poder dirigiros a ellos
cuando lo necesitéis.

Personajes.

Moro bueno. Pasea por la calle. Si le aborda-
mos nos ofrecera informacidn, sobre la direc-
cién en la que se encuentra la princesa, a cam-
bio de dinero. Si le disparamos por error todos
los habitantes del barrio se volverdn nuestros
enemigos.

Moro malo. Si le pedimos informacidn tratard
de confundirnos, ademds de dispararnos en
cuanto pueda.

Policia. Patrullan por todos los barrios. Més ra-
pidos que nosotros, nos arrebataran el arma
en caso de que |a llevemos y trataran de dete-
nernos.

Mujeres. Algunas suelen llevar dinero encima,
dinero que podemos arrebatarles en caso de
necesidad pero corriendo el peligro de perder
parte de nuestra energia y de que todo el ba-
rrio se vuelva contra nosotros.

Matones. Enemigos se encuentren donde se
encuentren. Necesitaremos bastante municidn
para acabar con ellos.

Marcadores.

En la parte inferior de la pantalla se encuen-
tran los marcadores de cantidad de energia, di-
nero que tenemos, precio de las cosas que po-
demos comprar, nombre del barrio, una briju-
la, un reloj, el indicador del arma que tenemos
y la municidn restante.

Ayudas.

Evita a los policias y trata de despistarlos.
Anota el nombre de los barrios donde encuen-
tres restaurantes, hoteles y armerias, para po-
der dirigirte a ellas con rapidez cuando lo ne-
cesites. No malgastes municidn contra los ma-
tones sin saber primero si ese barrio es ene-
migo. Estate atento al reloj para poder dirigir-
te a comer o a dormir cuando el horario lo re-
quiera. Una forma de averiguar si la informa-
cién que te acaban de dar es verdadera o fal-
sa consiste en preguntarle dos veces a la mis-
ma persona. Si dice cosas distintas, est4 cla-
ro que se trata de un enemigo. Las teclas de
control son:

Q=Arriba A=Abajo O=lzda. P=Dcha.
E = Elegir C = Comprar H=Pausa
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DE CARGA

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
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¢Eres un chico con talento?

:Sabes dibujar bien o eres bueno
inventando historias?

:Quieres pertenecer a ese grupo de
personas que estdn aportando vida
al mundo de la aventura en Espana?

Si tus respuestas han sido afirmativas, y encima te quieres
- * * g

dar un buen garbeo y ganar algun dinerito, janimate! y

participa en nuestro:

Gran Concurto

El ganador obtendra los siguientes premios:

PREMIO |

200.000 pts. en metdlico.

La publicacién de la aventura ganadora por Aventuras A.D.

(con las salvedades especificadas al final) en el apartado NOTA.

Trato preferenccial en el futuro en cuanto a tomar en consi-

deraciones sus nuevos trabajos para publicar.

m Viaje a la cuna de la aven-

tura:
Esto incluye:

a. Viaje a Barry, lugar donde se han crea-
do los mds importantes parsers, con visita
a la famosa BLUE ANCHOR, establecida
desde 1380 y donde podrds degustar su es-
pecial cerveza negra o cocacola negra si lo
prefieres (ver foto).

b. Vaje a Londres donde conoceris a las
mads revelantes personalidades del mundo de
la aventura. (Mike Gerrard, Wayne, Keith
Campbell, Pat Winstanley, Sandra Sharkey).

¢. Visita a las oficinas de Microhobby donde conocerés todos los entresijos de las publi-

caciones y tendrds tu entrevista. (777)

d. Viaje a |a cuna de la aventura en Espaia, donde conocerds el equipo A.D.‘
su forma de trabajo y oirds los sabios consejos del VIEJO ARCHIVERO, a quien

hemos convencido para que deje sus agrestes Carpatos por unos dias.

EATECEION. b o s st

Eadigo Postal o

POblacion: oveeiioeeicinasiianeasens PTOVINGIA
R ] B 6 o e e sl
Ordenador para el que estd hecho el programa ......cocovvviienniinnns

I T D T s o S v it s Lk o o e L e B el L S e e e

..............................

bajos deberdn ser enviados a
MICROHOBBY, Cria. de Inin, Km.
12,400. 28049 Madrid, indicando en el
sobre «Gran Concurso de Aventurasy.

Los trabajos deberdn ir acompania-
dos de el cupdn de participacion que
se incluye en esta pdging.
| No podrd participar ninguna perso-

na relacionada ni con Aventuras A.D.
ni con Microhobby.

No se aceptard ningtin trabajo cuya
fecha de entrega en correos sea poste-
rior al 31 de Marzo de 1990.

Los originales pueden ser enviados
en casselte o disco y para cualquier or-
denador,

No se devolverd ningin trabajo en-
viado al concurso.

Antes de ser enviadas para seleccion
por el jurado final, el personal de
Aventuras A.D. se reserva el derecho
de hacer una preseleccién de las aven-
turas envigdas.

Los trabajos finalistas podrdn ser
publicados por Microhobby en forma
de casselte.

El simple hecho de participar en es-

| te concurso presupone la aceptacion de
| sus condiciones.

El jurado estard constituido por
miembros de aventuras AD vy de la re-
daccion de Microhobby.
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achiveddooo - Musita-
Aba la timida joven cada

vez mas ofuscada, pe-
ro sdlo estremecedores ron-
quidos le contestaban. (A
grandes problemas, grandes
remedios! Mirando hacia el
nido del Dragdn, alla en las
alturas, la joven ordend...
iFuego!

Y desde lo alto, donde el
dragén Smaug (que odia al
Yiepp por instinto desde an-
tes de nacer) acechaba su
oportunidad, llegd el ariden-
te eructo igneo que chamus-
cté al espamddico ser.

iY el Yiepp aulld!... y cuan-
do aulla, es que aulla de ver-
dad.

—.E passa? - exclamoé el
medio infartado viejo, biz-
queando sus legafiosos oji-
llos para poder leer el folio
que la doncella le plantaba
bajo la prominente napia.

—Ah si, es el Hobbit - sus-
pird -, ... veamos...

EL HOBBIT
D. Ivan Lozano de Diego,
de Madrid, quiere ver si pue-

.db aclararle unas dudas:

-

icomo (con qué orden) se
«lanza» el cadaver de El-
rond? Para usar a Elrond co-
mo jabalina es: Throw Elrond
at Goblin.

D. Oscar Vaguero Monte-
sinos, de Plasencia, Cace-
res, dice: Por favor, jqué he
de hacer cuando en el desfi-
ladero que esté a dos panta-
llas al E de Rivendell, Gan-
dalf va al N? jHe de seguir-
le? Si le sigo, cedmo salir de
la oscuridad? Si sigues al
Norte desde el desfiladero,
irds a un «paso peligroso» en
las «smisty mountains»; des-
de alli puedes volver con
N/S/O o ir al «<narrow place»
a cuyo norte esta la «large
dry cave» donde se abre la
agrieta estrecha» por donde
aparecen los Goblins. Es una
de las dos entradas a las ca-
vernas de los Goblins, la otra
es a través de la casa de
Beorn por la «puerta de los
goblins». A Gandalf no hay
que seguirle siempre. Es me-
jor que te estés en tu faena.

& Cémo cruzar el rio negro?
Este rio divide el mapa en
dos y debe ser cruzado. Si
has leido el libro o si tecleas
Help, sabrds que hay un bo-
te disponible, lo que te debe
quitar las ganas de nadar.
Para coger ese bote, throw
rope across, la ultima pala-
bra es muy importante y, a
veces, hay que teclear esta
orden repetidamente, porque
tu lanzamiento puede que-
darse corto. Después Pull pa-

jHebilla de Calatayud tenia un
problema!.
Instruida y docta en hispéanicas
aventuras, era lega en anglosajonas
lides. Y hoy habian llegado al
siniestro castillo varias preguntas
sobre aventuras inglesas. En un
rincén, el misero engendro del Yiepp
se refocilaba con sus desdichas,
mientras el ripioso viejo dormitaba,
como siempre, en su vieja butaca.

ra acercar el bote y Climb in-
to boat para luego Climb out
gn el otro lado. Y... rlo pasa-

0.
£Qué utilidad tiene la lla-
ve gue encuentro en el claro
de los Trolls? N4 menos que
para abrir la puerta de roca
que encontraras en el «xpaso
escondido con huellas de pi-
sadas».

Y, por dltimo, iqué hacer
cuando aparecen los ojos
que me observan? Lo mejor
es evitar los «palidos y bul-
bosos ojos», pero si quieres
darte el gustazo de pasar en-
tre ellos debes llevar puesto
el anillo, esperar dos veces y
luego continuar el camino.

D. Francisco Carlos Mal-
donado Pacheco, de Alcazar
de San Juan, Ciudad Real, se
halla metido en un atollade-
ro y quiere que le ayudemos
a salir de él. Dice asl: Tras
conseguir la cuerda y el cu-
chillo, voy a Rivendell, mato
a Elrond y, con él de arma lle-
go a la temible grieta peque-
fia (creo que ésta es la tra-
duccidn) donde mato a todo
Goblin que asoma, pero no
dejan de salir y, cuando me
aventuro a pasar, me pillan.
Aqul viene la pregunta: ;co-
mo he de salir del calabozo?
He probado todo lo que se
me ha ocurrido, y lo gracio-
s0 es que Thorin y Gandalf
salen y entran como quieren,

Espero que sabras que lo
de matar a Elrond, se dié co-
mo curiosidad en el No. 187,
y no es la forma correcta de

jugar la aventura. Pero de to-
dos modos, sélo pueden sa-
lir 6 tipos goblins, porque no
hay mas.

Pero contestando a tu pre-
gunta y para aclarar el tema
de una vez: En el calabozo
hay que hacer dos cosas,
una explorar y otra escapar.
Si Dig sand, encontraras una
trampilla; para poder abrirla
necesitardas mucha energla
por lo que debes comer an-
tes. Luego Strike o smash
trap door y encontraras una
pequefa y curiosa llave que
puedes coger y el goblin's
cache que es muy pesado.

Cémo escapar de las maz-
morras es la pregunta que re-
cibimos con mas frecuencia.
Si tecleas help veras que hay
«una ventana gque no debe
ser obstaculo para un ladrén
con amigos» y aqui es don-
de entran esos «kamigos» que
tu dices que encuentras tan
graciosos porque entran y
salen. {Pues no los dejes sa-
lir! Cuando llegue uno de
ellos say to (el que sea) open
window y luego carry me. Es
probable que estas érdenes
tengas que repetirlas varias
veces, sobre todo sl te has
portado mal con ellos antes.

Luego, si él que te ha ayu-
dado es Gandalf dile «/leave»
y si es Thorin dile «go win-
dow» y te transportaran a tra-
vés de la ventana, donde si
te descuidas, seras arresta-
do otra vez y enviado de nue-
vo al calabozo. Pero asi de
dura es esta vida de Hobbit.
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A D. Juan Alonso y Carlos
Gustavo Expdsito Escrig, de
Sagunto, Valencia, les tiene
desmoralizado el inglés, por
lo que nos piden que la solu-
cién a los problemas los ha-
ga con palabras inglesas.

Algunas de sus preguntas
ya han tenido contestacién
en estas mismas péginas,
otras no. Ahi van.

¢Qué puedo hacer para

que cuando me capturen y
me lleven a la céarcel de los
elfos no me mate el Warg?
Usa tu espada, si comes an-
tes mejor.
. ¢Como se puede llevar a
Elrond como objeto (sin ma-
tarlo)? ;¥ dale! Esto no es
parte del juego, sino una cu-
riosidad = carry Elrond, ta-
ke Elrond.

¢(Como se tira a Elrond
muerto a los Goblins para
que no se regeneren? jHo-
rreur!, se nota que el articu-
lo sobre el Hobbit y sus Erro-
res del No. 187 fue muy lei-
do. Ya contestado.

+Es posible acceder al rio?
Si, desde la casa de Beorn
ves al NE/EIE. ;Y al este de
las montafias?, donde sale el
mensaje: «The place is too
full for you to enter» No hay
forma de entrar, esta muy lle-
no.

¢Tiene alguna utilidad el
cofre de la localidad, ade-
mas de poder abrirse? Por
supuesto, es alll donde de-
bes colocar todo el tesoro
del dragdn para completar la
aventura.

D. Alberto Roca Hernan-
dez, de Barcelona, abre fue-
go con todo un festival de
Eurekas, pero por el momen-
to pasamos a dar contesta-
cién a dos:

EUREKA
CARIBE MODERNO

1-,Cémo abro la puerta
con la combinacién nameri-
ca? Usa el ordenador, teclea
Eureka y anota el nimero
que aparezca, s el que usa-
ras posteriormente.

2-,Cémo hago para que al
llegar al despacho de Von
Berg, no se abra el puente y
se me coman las pirafias?
Hacia el comienzo, cuando
has llegado a la isla en para-
caldas, te encontraras con
una fiera pantera que has de
matar. Debes llevar el cuer-
po (carcass) y tirarlo a la pis-
cina para que sirva de ali-
mento a los tiburones, que
no pirafas.

3-¢.Coémo abro la puerta de
madera del pasadizo secre-

Ly

to, al lado de donde esta la
pieza del talisman?

4-;Cémo abro las puertas
del avion que esta en el aero-
puerto? Estas dos dltimas
preguntas estan muy cerca
del final del juego; lo mejor
serd que expliguemos toda
la secuencia de una sola vez:
después de coger el talis-
man debes ir N-E-N-UP-N-E,
luego usa STRIP, E y espera
dos veces, NE y espera dos
veces, N y espera dos veces;
usa entonces el paracaidas,
UP-E-E-UP-E, corre haciael E
y cuando aparezca el proxi-
mo dibujo en pantalla aprie-
ta la tecla de RETURN e in-
mediatamente JUMP IN, usa
la pistola y... final feliz.

EUREKA - ROMANA
1-4Cémo entrar en el cam-
pamento? Espera en la carre-
tera cerca de los arboles
hasta que caiga la noche.
.Y en el palacio de Nerén?
Debes de haber ganado una

nozco en la Romana.

4-4Cual es la direccién co-
rrecta en las catacumbas y
en el pantano? Catacumbas:
S0O-SE-N-SE Pantano: E-SO-E
y S.

5-¢Como gano dinero co-
mo gladiador? Después de
saludar al hombre compra vi-
no y una espada, dale vino a
tus oponentes en la zona de
entrenamiento, entra a la
arena y mata al hombre.

AVENTURA ORGINAL

D. Ignacio Pledrabuena
Lopez, de Madrid, quiere que
le dé una respuesta clara y
concisa. El vejete se sube
por las paredes, eso serfa un
cruel y vil asesinato, ya que
la aventura perderia todo su
interés y... pensad cabecitas,
pensad.

Pero... su pregunta es la si-
guiente: He conseguido 13
de los 14 tesoros, pero no
consigo enjaular al pajaro,
(como se mete al maldito

carrera de carruajes, y con-
seguir una invitacion para
entrar en el palacio por me-
dio de una pocidn

2-;Dénde esta la hojade la
rosa para la bruja? La bruja
estara contenta si le das
suerte, para ello no debes te-
ner tu hacha mellada, afila-
la usando agua y una piedra.
Corta algunos arboles del
bosque para obtener los Mi-
ning Props. El craneo se en-
cuentra donde estan los le-
prosos, y la rosa en las cie-
nagas.

.Y el aguila de oro? Des-
pués de entrar en el campa-
mento, hacia el S encontra-
ras un arcén que debes abrir
con la llave.

3-;codmo puedo sacarle los
dientes al Tyranosaurus? Pa-
ra coger el diente, después
de cortar el arbol ves al O,
Entra, Cava, usa PROPS, Sy
usa el Martillo. Ete e el Uni-
co diente (quién lo pillara,
suspiré el anciano) que co-

pajaro en la jaula? Precisa-
mente, y al igual que muchos
otros, has ido y hecho las co-
sas de la manera mas pufie-
teramente dificil. Lo normal
seria, explicado claramente,
dejar la varita en el suelo, y
llevar la jaula en la mano. Ca-
zar el pajarito, para luego
soltarlo a la serpiente. En re-
sumen, en vez de ir pajaro en
mano como vas tu, debes ir
jaula en mano.

Nuestro D. Antonio Géti-
co, hace doblete, y nos dis-
para las siguientes pregun-
tas: 1. En la vida real soy un
gran nadador (modestillo
que es el chico) sin embargo
me ahogo cuando intento
darme un bafio en la charca.
;Hace falta tener algun obje-
to que haga de flotador?
Pues no hay ninguin objeto
que te sirva de flotador, pe-
ro ;quién te ha dicho en la
aventura gque tengas nocio-
nes de natacién?
2-Sé que en la ventura hay

cristal y una habitag
fuego, ¢por dénded
ellos? El diamant
te de cristal

udhta &ﬂlﬁzue se eng
tra el Troll Chulangas.

3-He llegado a reunir doce
tesoros, jcudles son los que
me faltan por encontr.
ddnde porras estan? Te fal-
tan la cadena de plat :
diamante, y los encon
cuando logres pasar el p
te de Chulangas_
mente hacer af
puente de cristal. -

4-,Para qué sirve Paposo
aparte de para romper el
puente y caernos los dos al
foso? Para asustar al
langas, y asi evitar que
tengas que dar otro tesoro.

5-¢ Para qué sirve la varita
magica aparte de convertir al
pajarito en dragén? Aparte
de convertir al pajarito en
dragén para tu posterior in- [
cineramiento, sirve pararea- |
lizar unos trucos de magia
tal y como hacer aparecer un
puente de cristal. Como ves |
no hace falta que te la co- |
mas.

D. José Miguel Rodriguez
Gonzalez, de Masncu, Barce-
lona. Quiere saber como se E
puede esquivar la serpiente
que sale al lado del trono del
rey Elfo, o cémo encontrar la:
salida del laberinto. Can la
ayuda de Super... pajarito.
Tambien quiere saber para
qué sirven las judias que hay
en un agujero.

Pues si las riegas bien po-
dras llegar a tener un buen
tronco por el que trepar.

Y asi, royendo con fruicion
el ultimo huesito de su mas
reciente admirador, terminé
la joven su tarea. Todo volvié
a la normalidad, el viejo dor-
mitaba y fuera los lobos
aullaban a la palida luna que
acariciaba el yermo paisaje.

Andrés R. SAMUDIO y
HEBILLA - 1990

B
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HISTORIA LOS
VIDEOJUEGOS (ID)

Hello again!!! No, no os habéis equivocado y habéis comprado una
revista inglesa en vez de vuestra querida MH. Empezameos esfe
articule en inglés, porque si estamos comentando cronolégicamente la

historia de los video-juegos
en su pais

omo ya sabéis, desde que fio Cli-
ve inventd el Spectrum alla por el
82, una gran cantidad de casas
fueron creando software y hardware pa-

%

Campo minado.

ra él. Los primeros programas apareci-
dos fueron las conversiones de maquinas
mds pequefias, —(léase ZX-81)—, para
este erevolucionario» aparato, capaz de
generar colores y ruidos.

Una de las primeras casas que cred
juegos para esta maquing, fue la todo-
via existente QUICKSILVA. Entre sus H-
tulos més destacados podemos citar XA-
DOM, o MINE-FIELD (CAMPO DE MI-
MNAS, en su version espafiola), progro-
mas realizados mitad en Basic y mitad en
cédigo maquing, y que resultaron bas-
tante entretenidos para su época. Recor-
demos que lo que ahora puede ser tri-
vial en plan de programacion, en aque-
llos fiempos era un auténtico logro, ¥ la
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persona que consiguiera hacer un pro-
grama de este tipo, era considerado un
programador de primera, (ademds, que
en aquellos tiempos no existia una Micro-
hobby que nos ayudase). Mas tarde ho-
blaremos a cerca de estos programado-
ras pioneros.

Un tiempo después, la casa ahora de-
saparecida DK'tronics, creé la conversién
de su conocido juego MAZOGS de
ZX-81, con el nombre para Spectrum de
MAZIACS, juego que perdié bastante
en la conversion, ya que no se aprove-
cho la calidad alcanzada en la versién
para su hermano pequefio, cosa que nos
dejé bastante decepcionados a los ma-
nidgticos del Spectrum.

Ahora vamos a hacer un recorrido,
mds o menos por orden de aparicién, de
los autores y las casas inglesas de soft-
ware mas destacadas.

COSTA PANAYI

Un programador histérico pero que in-
cluso Eoy en dia nos sigue der;?ltun o con

sus virguerias es Costa Panayi, quien
siempre que ha creado un juego para
Spectrum, lo ha hecho de forma revelu-
cionaria.

Empezé con ANDROIDE |, (mitad Ba-
sic, mitad cédigo maquina), programa
que asombré por su increfble rapidez.
Més tarde llegé la segunda parte de es-
te juege, ANDROIDE Il, ya desarrollo-

ara Spectrum, es légico que comenzemeos
e origen: Gran Bretana.

do integramente en cédigo maquina, y
que nos dej6 parados con su fascinante
«scroll» (movimento continuo de los gra-
ficos en pantalla) en cuatro direcciones
y a todo colorido, técnica que hoy dia se

TLL.

utiliza con mucha frecuencia por las ca-
sas espaiiolas. Recordemos que estamos
hablando de mediados del 84.

Siguiendo con su trayectoria puntera,
llegé TLL (Tornade Low LeveP, juego que
nos introducia de llenc en el manejo de
un F-16, con un increible realismo tanto
de manejo como de perspectivas. Este
programa poseia las mismas rutinas o
técnicas de programacién de ANDROI-
DE 11, Ipero muy mejoradas.

En el juego, realizado a vista de Fbio-
ro, podemos hacer todo tipo de filigra-
nas con el avién: esquivar postes telefé-




Highway Encounter.

nicos, pasar por debajo de puentes, ate-
rrizar, despegar... en dos palabras: de
todo.

Ahora le toca el turno a CYCLONE,
programa que supuso una pequefia de-
cepcién, ya que era casi exactamente
igual a TLL, con la diferencia de que es-
ta vez controldbamos un helicéptero y en
lugar de recoger unos puntos por el sue-
lo, teniamos que rescatar a los sobrevi-
vientes de un huracén que estaban dis-
persados por diversas islas.

Pasé el tiempo (bastante, por cierto),
hasta que aparece una nueva geniali-
dad: HIGHWAY ENCOUNTER. Este
sensacional programa utilizaba la técni-
ca Filmation, sistema inventado por Ul-
timate y que constaba de escenarios en
3 dimensiones por los cuales se movian
los personajes, pero adaptada a una ma-
yor velocidad. El argumento nos trasla-
daba a un desolado paisaje futurista, jus-
to en medic de una autopista, (de ahi su
nombre: Encuentro en la Autopista), en
la cual, sorteando imnumerables peli-
gros, debiamos alcanzar y destruir al ho-
rrible monstruo que nos esperaba al fi-
nal del camine. Posteriormente aparecié
una segunda parte de este juego, aun-
que ésta fue realizada por otro progra-
mador.

Unos meses después, también mds o
menos hacia el 86, aparecié un nueve ti-
tulo, REVOLUTION aunque su progra-
macién ne resulta especialmente «revo-
lucionarias.

Y de esta forma llegamos casi hasta
nuestros dias, en los cuales nos encontra-
mos con dos nuevos fitulos creados por
este personaje a quien ya creiamos reti-
rado definitivamente de este mundillo. Se
trata de DEFLEKTOR y H.A.T.E., dos
programas aparecidos bajo el sello de

.3 a'

EVEL -02

Deflektor.

Gremlin y que, si bien no han alcanzado
una fama excesiva, si poseian un eleva-
do nivel de calidad.

El primero de ellos era una original
fruaba de inteligencia en la que contro-

ando el movimiento de unos espejos, te-

niamos que enviar un rayo laser a un de-
terminnﬂo punto de la pantalla, las cua-
les iban complicandose progresivamen-
te. Una idea simple pero realmente ori-
ginal y divertida.

Por su parte en H.A.T.E manejamos un
vehiculo todo terreno, visto de forma tri-
dimensional, parecido al Highway En-
counter, pero con la innovacién de que
la accién se desarrolla a través de un per-
fecto scroll, a una muy buena velocidad.
Técnicamente el programa logra superar
todas las velocidades de scrolls conoci-
das hasta la fecha. También esté hecho
utilizando la técnica Filmation.

Después de recorrer toda la trayecto-
ria de Costa Panayi y de rendir asi un me-
recido homenaje a unoc de los mejores
programadores para Spectrum, volve-
mos al principio para reenganchar el hi-
lo aproximadamente a la altura de la
aparicién de ANDROIDE |.

MELBOURNE HOUSE

Hubiera sido imperdonable que en un
articulo dedicado a la historia del softwa-
re del «Speccy» (apelativo carifioso con
el que también se conoce al Spectrum en
Gran Bretafia), no hablasemos de una de
las compaiiias pioneras: MELBOURNE
HOUSE.

Empezaron alla por el 82 y también fir-
maban sus trabajos con el nombre de
BEAM SOFTWARE, marca que hoy dia
siguen usando algunos de los fundado-
res de esta casa (por ejemplo, podemos

H.A.T.E.

verlo en el BEDLAM -U.5. Gold, 1988-).

El programador mas representativo de
este grupo fue PHILIP MITCHELL, que
nos deleité con programas como EL
HOBBIT, aventura conversacional que
constaba de 256 localizaciones, 56 de
ellas con grdficos multicolores. Llamado
en su tiempo «El mejor programa apa-
recido hasto la fecha para ordenadors.

El juego, como ya hemos dicho, fue
una de las primeras aventuras conversa-
cionales que se realizaron para un mini-
ordenador, y la pionera de los miltiples

artes de la saga de libros de J.R. Tol-
Eien que se han editado, filén que hoy dia
se sigue explotando.

Siguiendo con la trayectoria del Sr. Mit-
chell, més tarde llegé el que, segin los
actuales grafistas de juegos, es el mejor
de todos los disefiadores graficos que
han aparecido en el mercado. Se trata
de MELBOURNE DRAW, también co-
nocido en Espaiia por SUPERGRAFICOS,
distribuido en sus tiempos en este pais por
Investrénica.

La mejor prueba de su elevada calidad
es la cantidad de versiones de este pro-
grama que corren por todo el munde.

Después de este ptrabajo no se volvié
a saber saber mucho mas de él. El moti-
vo fue muy simple: en unas declaracio-
nes ofrecidas en exclusiva a la revista
YOUR COMPUTER (en exclusiva porque
no existian mds revistas de ordenadores
en aquellos tiempos), manifesté que tra-
bajaria en la programacién de juegos
hasta que se hiciera millenario. Parece
que lo consiguié en un tiempo record.

Pero sigamos con los lanzamientos im-
portantes de Melbourne House. Uno de
ellos fue TERROR DAKTIL 4D, juego en

A A B S

Terror Daktil 4-D.

el cual manejabamos un cafién, al cual
le podiamos graduar la parébola del dis-
paro, con el fin de destruir los animales
prehistéricos y demas bichos que corrian
gor un desértico valle. El programa era

astante entretenido, y muy bien reali-
zado técnicamente, ya que por aquellas
fechas empezaron a aparecer numero-
sas compaiiias de software y el nivel de
calidad de los productos subié vertigino-
samente.

Otro de los lanzamientos punteros de
M. House, fue GIROSCOPE, juego en
el cual manejdbamos una especie de
peonza a través de rampas, puentes y
demads sitios raros, realizando mil y una
peripecias para alcanzar el final del re-
corrido en un tiempo determinado.

Con el tiempo Melbourne House siguié
sacando super lanzamientos y fue mejo-
rando su calidad, hasta que en su dia fue
absorvida por la todo-poderosa MAS-
TERTRONIC.

Por este nimero, se nos acaba el es-
pacio destinado a esta seccién. Hasta el
mes que viene.

José ROJAS
MICROHOBBY 59



TODAS LAS MAYUSCULAS

SUBRAYADAS DEBEN SER

INTRODUCIDAS EN MODO
GRAFICO.

~ Este prdctico programa que nos ha hecho llegar Marcial Martinez, |
de Valencia, les resultard de suma utilidad a quienes estén interesados |
en el tema de Electrénica Digital. Podrds mejorar la presentacion de =
las funciones légicas que implementes, ademas de comprobar que |
ruponﬂan boiréchmeute d lh.s cémbmacionns b!na.ﬂas apmpia.ﬂa! a su'
nu.maro de variables. '

" El programa pogee tres modos diferentes: normal, lineal y texto.
Pasemos a explicar las distintas opciones que podéis utilizar en ellos.
En el primero, pulsando M imprimiréis la puerta l6gica que esté |
seleccionada en ese momento; pulsando N realizaréis la misma funcién
pero la puerta aparecerd de duble tamaiio; pulsando DELETE hozrare.'ls 1
hmnemenmenlnpmidicnmhqneextéulcmut 1 1

En el modo lineal, pulsando L regresdis al normal; si pulsais hd —t
fijaréis el pixel en el que se haya el cursor,; furmnda una liena recta
cuando fijéis dos; pulsando N aparecera una circunferencia que os
servird para sefialar conexiones o para negar entradas. En el modo-
texto cualquier tecla que sea pulsada aparecerd en pantalla, a :
excepcién de ENTER que devuelve el control al modo normal. Ademés 4
de estas teclas, hay otras para cargar un circuito ya disefiado (J), pua .
mmzh[S},pa:aimpﬂmuhmumhonuhmtannm 2 o I

—Las opciones que aparecen en las lineas inferiores (una vez dentro .
del editor), se seleccionan poniendo el cursor sobre ellas y pulsando
M. La opcién ROT rota la puerta seleccionada en ese momento; NEG.
indica si la puerta estd en modo normal (AND-OR) o negada (NAND-
NOR), no afectando a la puerta NOT como es légico; AND, OR y NOT
son las opciones de las diferentes puertas que p undanua.r |1

Si quieres comprobar la tabla de verdad del circuito, debes pulsar F
rso]m:c:innulaopcién apropiada del mena que te apareceraa
continuacian. También puedes conocer el nimero de puertas de cada.
clase gque has usado, con sélo pulsar D desde el editor,
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PCKES

TITANIC

Desde Oporto, Portugal, nos
escribe Fernando ]. Marinho, muy
satisfecho por haber conseguido
desentrafiar los misterios del
hundido transatlantico de Topo.
PRIMERA PARTE
POKE 54641 @ disparo infinito
POKE 591898 wvidas infinitas
POKE 582808 peces pequefios

sélo andan hacia la
derecha
SEGUNDA PARTE
OKE 54693,8 disparo infinito
POKE 595308 vidas infinitas
POKE 584358 peces pequefios
s6lo andan hacia la
izquierda

THE BRICK

Ademés de comentaros juegos,
ofreceros utilidades y contaros que
es lo que ocurre en el mundo de!
Spectrum, tenemos tiempo incluso
para buscar algin que otro poke. Y
como ejemplo, el que os
proporcionard raguetas infinitas en
este juego de la recién nacida
Delta.

POKE 58367 0
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COMECOCOS 3D

No todo van a ser trucos para
programas comerciales, va que
para algunos de los que os
ofrecemos mensualmente en
Seleccién Microhobby también
pueden venir bien unas ayuditas,
Como ya publicamos, durante el
transcurso de este juego de
Alberto Vilades, de Zaragoza (el
mismeo que nos ha confesado estos
secretos) sl pulsdis las letras que
componen la palabra "HELP"
podréis observar la zona de juego
desde una panordmica superior,
retornando al modo normal
pulsando Enter. Ahora bien, si
pulsdis “A", "V" v "L" podréis
seguir jugando a este comecocos
desde esa panordmica de dos
dimensiones, ademds de que si
pulsdis todas las teclas que
componen la semifila inferior
izquierda (CAPS, Z, X, C. V)
pasaréis a la siguiente fase.

"Fécil", pero que muy ''facil" nos
lo han puesto los chicos de Topo
con este arcade. Pero atin lo va a
ser mucho mds con este cargador
que ellos mismos nos han
proporcionado.

B ¢»BIN TH
2 9" ¢:BIN TH
L _“"E87765",UAL "a@4": PO
KE UAL “27766"  UAL
@ POKE STEé A: POKE aa7ai,!
PRINT PO INTA ORIGIMAL. g

E BO UN
9999 ABAR EM CINTA COMN SAV
E* RHHPDKE” LINE i@

RICK DANGEROUS

Este Indiana bajito necesita unos
cuantos pokes como los que nos
ofrece J.Antonio Jaén, de
Barcelona, con los que serd més
fécil (aunque no mucho) acabar
esta dificil aventura.

POKE 58356,8 wvidas infinitas
POKE 64166, bombas infiritas
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TUSKER

La bisqueda de cementerios de
elefantes os puede resultar mucho
mas sencilla gracias al siguiente
cargador que 0s proporcionara
vidas infinitas en este excelente
juego de System 3.

18 REH # #3333 3 5338333433833 343

20 REM #+# TUSKER #a#
30 REM 33538304508 iasinsissinsy
4@ ¥ AMADOR MERCHAN 33

H
58 REH $#3833 3333533333033 0833

@ PRINT 81;"“INSERTA CINTR ORI
GIMAL...": PRAUSE S@

7@ POKE 23624 ,5INM PI: POKE 236
93,5IN PI: CLEAR 24434: LET L=PE
EK 23631#255!#!!& 23&52+5 LET K
=PEEK L: POKE

8@ LDAD 'scntznn : LOAD ““COD

9@ _POKE . POKE 38627,@: RAN
DOHIZE USR 37377

MICHEL FUTBOL MASTER

No todo van a ser nimeros en
esta seccién y Pedro Javier Bellot,
de Barcelona, lo pone de manifiesto
con los siguientes trucos que ha
descubierto en este simulador del
deporte rey de Dinamic.

Para poder meter un gol de una
manera bastante sencilla el mejor
sistema consiste en robar un balén
y tirar cruzado, ajustado al palo,
desde una banda con la mdxima
fuerza de chut posible, con lo que
el portero no llegard y
conseguiremos un bonito gol.

Provocar un penalti tampoco es
muy dificil. Sélo hay que robar un
balén, meternocs en el drea y
esperar alli la entrada del
contrario, para lo que debemos
proteger el balén en el sentido en
que venga éste y ademads debemos
estar en el mismo sentido que &l
Para conseguir meterlo, hay que
chutar a la maxima fuerza hacia un
lado (nunca en linea recta).

MIKE GUNNER

A los afortunados poseedores de
un Gunstick y de este juego de
Dinamic no les vendrd nada mal
este poke gque nos envia Bruno
Nievas, de Almeria.

POKE 37443 n mimero de vidas
(1-255)

If....
THATH

P
"

[irgzanseteie




JORGE SOLDEVILLA BERME]JO
(BARCELONA)

ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA:

GHOSTPASTERS 1I: Conversion
multimillonaria de la sequnda parte de
una pelicula sobre fantasmas y
cazafantasmas.

Crazy Cars:
18 FOR F=6548@ TC 65466: READ A:

POKE F.A: NEXT F
20 DATA 33,0,64,17,1,64,1,255,26,54,0,

237,176,221,33
30 DATA 0,64,17,0,27,62,0,55,205,86,5,

221,33,0,96,17
48 DRTA @,155,62,8,55,285,86,5,62,8,55,
285,

58 DFL‘I‘A 62,182,508, 128 97,62,183,50,236,
114,62,200,58,837,1

68 DATA 62,61,50, 2.38 114,62,39,50.239,
114,195,0,96

70 POKE 65445,8: POKE 65450.0:
POKE £5455.08

B3 POKE 65448,99: POKE 65460,0

99 RANDOMIZE USR 65488

Mario Bros:

18 CLEAR 25887

20 LOAD "' SCREEN$

38 LOAD "' CODE

49 POKE 52553,8

59 POKE 540000,0

60 RANDOMIZE USR 50188

EUGENIO PAREDES RONZAL
(CADIZ)

ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA:

SAM: «Spectrum Advanced Machine»
Pippo:
POKE 26920.n
POKE 41509,0
POKE 27529.0:
POKE 27532.0
POKE 39857.60

POKE 27718.n

Cliff Hanger:
POKE 26515.n

n=nim. de vidas.
Muchas pastillas.

Inf. vidas.
Pastillas
continuamente.
n=nim. de vidas
exiras a sumar.

n=nam. de vidas
(1-95).

LUIS A. FERNANDEZ COLEMAS
(VALENCIA)

Gadgetopokes marchando...
Inspector Gadget:
POKE 55237,126 Inf vidas.
Sceptre of Bagdad:
POKE 558588 Inf. tiempo.
Chain Reaction 48K:
18 CLEAR 24998
20 LOAD "' SCREENS: LCAD "
CODE: LOAD """ CODE
3B POKE 43646,0: POKE 42499,0:
POKE 496420
48 POKE 42022,167: POKE 42117.0
58 POKE 43339.0
60 RANDOMIZE USR 32768
Glider Rider:
POKE 34381 0.
POKE 34818.8:
POKE 34973.8:
POKE 374418 Inf. bombas & Inf.
tiempo.

ESTEBAN MERCANTE LOBOS
(SEVILLA)

ANTIDICCIONARIC DE
INFORMATICA:
PLUS: Pues, en inglés, més o menos,
mas.
007, Licencia para matar:
18 CLEAR 24575: LET L=PEEK
23631256*PEEK 236325
28 LET K=PEEK L: POKE L,111
39 LOAD """ SCREENS: LOAD
49 LET A=167: POKE 48181 A:
POKE 48428 A. POKE 48633 A
50 POKE 58174 A: POKE 59285 A:
POKE 55802.0
6@ POKE 57078,8: POKE 54604.8:
POKE 56238,24: POKE 58520,24
70 POKE 58646,8. POKE 59400,0:
POKE 59667.0
80 POKE L.,K: RANDOMIZE USR 47642

SERAFIN LATORRE JIMENEZ
(BILBAO)

ANTIDICCIONARIO DE

INFORMATICA:
ON-LINE: Ni idea, a m{ me suena a

marca de lavadomr.

Rastan 48K:

18 CLAR 26000: LOAD "' SCREENS$
LOAD """ CODE

26 POKE 55628,8: POKE 55630,8:
POKE 55631,8

38 POKE 552558

4p RANDOMIZE USR 65288

Rastan 128K:

186 CLEAR 26000: LOAD """ SCREENS:
LOAD "" CODE

28 POKE 5544,8: POKE 55445,8:
POKE 55446,8

39 POKE 55078,0

48 RANDOMIZE USR 65289

" CODE

= |=|LICENCE

=| DRARAGE

MIGUEL A. SOLANA RODANO
(MALAGA)
Cargadores a montones,

Gryzor

18 CLEAR 24999

20 LOAD "' CODE

38 LOAD """ SCREENS$

4@ POKE 65848,56: POKE 65049,0

50 RANDOMIZE USR 65024

68 POKE 33P15,250

78 RANDOMIZE USR 32768

Mad Mix Game

18 CLEAR VAL "'24575"

20 LOAD """ CODE VAL "24578"

30 POKE 48153,8: POKE 39878.250

48 INPUT "FASE INICIAL?" A

50 POKE 39889, A

68 POKE 39883, 100 POKE 39884,200

70 RANDOMIZE USR VAL "24578"

El poder oscuro

16 CLS

28 FORF=24894 TO 24111: READ A: POKE

F.A: NEXTF

30 DATA 49,255,255,221,33,0.64,17.235

40 DATA 191,62.255,55,205.86,5.24.241

58 RANDOMIZE USR 24094

DAVID INIESTA IBANEZ

(VALENCIA)
Army moves, Navy stays
Army Moves:
POKE 53842,195 Cargar fase 2 sin
clave.
POKE 62033.8 Inf. fuel
POKE 532358 Incremento de fases
POKE 57582.8 Invisible.
POKE 54683.0 Mo caer en agujeros
POKE 54316.28]1 Sin enemigcs
andantes.
POKE 56869,28]1  Sin hombres detrés
de palmeras.
POKE 598611,281  Sin pdjaros.
POKE 58704,281 Sin bombas.
POKE 45448,1 Noche vy dia.
POKE 59743,281  Sin bichos.

Wells and Fargo

18 INPUT ' NUM DE VIDAS? " A
20 POKE 53658.A

30 INPUT "NUM. DE FASE? " A
4@ POKE 53688 A

S REMFASEDE | A 4.

6@ INPUT "SIN BACHES? " A%
70 IF A$="5" OR A%="s" THEN
POKE 47986.0

8@ INPUT "VER EL FINAL? " A%
98 IF A$="5" OR A§=""g"

THEN POKE 42924 8

95 RANDOMIZE USR 42884

SANTIAGO PEREZ CARMEN
(SEVILLA)

ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA
FLAG: jQué asco!.
Saboteur I:
18 CLEAR 24200
20 LOAD """ SCREENS
38 LOAD " CODE
40 RANDOMIZE USE 63972
Saboteur II:
1@ CLEAR 2510@-1: LOAD """ SCREENS:
POKE 23739,111: LOAD " CODE
20 POKE 61340,20]1: POKE 37122.8
RANDOMIZE USR 25100

J. LUIS ALMAGRO GOMEZ
(ALBACETE)

ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA.:

ATN: Instruccidén para pedir ATeNcidn
al usuario; muy util en programas
tostones y aburridos.

Zythum:

POKE 51269,62:
POKE 512785
POKE 512749
POKE 52508.n
POKE 52503.n
POKE 54727,201

Ini. bombas.
n=num. de bombas.
n=nuim. de vidas.
Siempre fase de

montafia.
POKE 54789.0 Inf. vidas
Galvan:
POKE 45650.201 Sin bichos

LORENZO GONZALEZ REMANQUES
(MADRID)

ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA

SAM: «Sequro que Aparece Maflana»
Aplicar esta frase dia tras dia.
Lightforce:

POKE 39774.n n=nim. de vidas

POKE 48673.9 Ventajas.
FPOKE 487250 Inf. vidas

Impossible Mission:

PCKE 36827201 Sin robots
ATV Simulator:

POKE 58698.201 Inf. fuel
POKE 60243.201 Inf tempo
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LAURA PEREZ SORCAL
(PALENCIA)

Las cosas vienen rebotadas (de

nuevo).

Thing Bounces Back:

ALVARO ROMERO GONZALEZ
(MADRID)
Juegos de palabras para un juego
dificil.
Inside Outing

POKE 52935.0 Una gema es

suficiente.
POKE 53152.201 Canarios inméviles.
POKE 54216201 Inmunidad.

POKE 53121,201
POKE 49256.24
Solomon's key

Ratones inméviles.
Saltar sobre el aire,

ANTONIO BERZAL GOMEZ

POKE 38178.251:
POKE 38179,118:
POKE 38180,118&:

POKE 38181.118
PCKE 41008,28]
POKE 38179,5
POKE 38195.,5
The Goonies:
POKE 31916.n:
PCKE 33247.n
POKE 32078.0:
POKE 33409.0

Juego més lento.
Sin enemigos.
S6lo una vida.
Inf. vidas.

n=nam. de vidas

Inf. vidas.

ENRIQUE AURELIO MARTIN
(MADRID)

Pokes para el Sefior del Fuego.

Firelord:
POKE 35816.0

POKE 38818.0
POKE 39171,58

Inf. energia de
COMmercio.

Inf. energia.
Inmunidad a llamas.

BAuf Wiedersehen Monty:

POKE 43502,201
POKE 47715,281

POKE 42160,281
POKE 37082.8

POKE 47485,281
POKE 41139.8
Hysteria:
PCKE 36097,202
POKE 446070

Bichos inméviles.
Inmunidad a
apisonadoras.
Inmunidad a biches.
Inmunidad a suelos y
agua.

Sin apisonadoras.
Inf. vidas.

Terminar en nivel 1.
Inf. vidas.

MIGUEL A. LOPEZ RAMIRO

POKE 37663.n n=ndm. de vidas,
POKE 37999.0:

POKE 379910 Inf. tiempo.
POKE 493440 Inf. vidas.

Ad astra

TOKE 35853.0 Inf. vidas.

JOSE L. ALMARAN CASTRO

(SEVILLA)

Chicos de papel...
Paperboy
POKE 48023.20]1 Inmunidad
POKE 48208.201 Invisible.
POKE 508577.24:
POKE 58578,2:
POKE 58579.9:
POKE 5@580.2 Inf. vidas.
Breakthru
POKE 47372.n n=num. de vidas.
Pyracurse

POKE 33458,201
Aliens

PCKE 24683.0:
POKE 31014.@
POKE 24680.n

Inmunidad.

Inf. municién.
n=num. de pantalla
inicial.

(LERIDA)

Profanando, que es gerundio.
Abu Simbel Profanation:

JORGE SANCHEZ LOPEZ
(BARCELONA)
Héroes de antafio.

POKE 44586,201 Andar hacia atrds.
POKE 44805201 Aftravesar paredes.
POKE 45877,281  Sin bichos.

POKE 476840 Juego facil.

POKE 47672281 Inmunidad.

POKE 41587,281 Camara lenta.
POKE 45318,201 Levitar.

POKE 44787201
POKE 47693,8

Salto super répido.
Inf. vidas.

Fighting Warrioms:

POKE 68787,3 Juego fécil.

POKE 61233,8 Inmunidad.

POKE 60991.n n=num. de vidas.
POKE 60991.8:

POKE B1379,3: )

POKE £5826,3 Inf. vidas.
Lightforce:

POKE 3%774.n n=nim. de vidas.
POKE 48673,9 Juego fécil.

POKE 487258 Inf. vidas.

CARLOS ALVARADO SOLANA
(MURCIA)

Yo siempre en mi coche, por el dia y

por la noche.

(PONTEVEDRA)

) Hacia tiempo que no aparecia este
juego por esta seccién

Slap Fight:

POKE 57034, Algunos enemigos no
disparan.

POKE 50565,281 Enemigos completan
CaIino.

POKE 58783,281
POKE 48126,281:

Enemigos fuera.

Buggy Boy:

18 CLEAR 26008

20 LOAD """ CODE: POKE 63535.8:
POKE 63536,0: POKE 635370

3@ FOR F=63538 TO 63554: READ A
POKE F,A: NEXT F

40 DATA 175,50,42,152,62,62,50,48,152,
62.112,50,41,152 195,80

50 DATA 128

60 RANDOMIZE USR 63488

POKE 56789,33  Enemigos no
disparan.

POKE 492528 Inmortal.

PCKE 57175281 Inmunidad a disparos
enemigos.

POKE 51282 281
POKE 528998

POKE 57361201
POKE 495328

POKE 48238,201:

POKE 488728
POKE 48456,n
POKE 51251.8:
POKE 51254.8:
POKE 51266.8:
POKE 51276.8:
POKE 51287.8:
POKE 512968

POKE 48456.0:
POKE 48872,0:
POKE 48873,0:
POKE 48874.8

Inmunidad total.
Nave grande no
dispara.

No coger estrellas.
Sin disparo.

Sin decorado.
n=ndm. de vidas.

Shield de larga
duracién.

Inf. vidas.
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Super Sprint:

POKE 49358,21 Clasificacién
automdtica.

Druid:

POKE 38830,&

POKE 32800.0 Inmunidad.

El Cid

POKE 4562662
POKE 45627, 108:
POKE 45628,8:
POKE 52835.@
POKE 52828,0
POKE 45615,62:
POKE 45618, 108@:
POKE 45617.0
Pippo

POKE 26928,n
POKE 415038
POKE 39957.6@

POKE 27718.n

POKE 27529,0:
POKE 275320
Predator

POKE 395432081
POKE 36141.0
POKE 39499.201:
POKE 39434,201
POKE 39801.8

Inf. brio.
Inf. energia.

Inf. vida.

n=nim. de vidas.
Muchas pastillas.
Pastillas
continuamente.
n=num. de vidas
exiras a sumar.

Inf. vidas.

Inf.disparos.
Inf. granadas

Inmunidad.
Inl. tiempo.

EULOGIO BARRADO CENTINO
(HUELVA)

Lo veo nebuloso y no es un arcade

espacial.
Nebulus:
POKE 33730.n
POKE 33T73.n

POKE 42012201
POKE 36807.201
POKE 33763.n

POKE 35268201

POKE 43332.n
POKE 42863,201
POKE 4@8721.201

POKE 436470
POKE 436171
POKE 436110
POKE 32921,
POKE 33666,201:
POKE 39329 281
Centurions:
POKE 46783.0
POKE 41986, 16T:
POKE 41987201

POKE 467830
POKE 51372255
POKE 46581 ,281
POKE 47546.0
POKE 45528.201

n=altura inicial.
n=Dhase torre
profunda, con n>3.
Protagonista con frio.
Enemugos invisibles.
Facilidades.
Inmunidad a
enemigos.

n=nam. de vidas.
Sin enemigos.

Sin escena del
submarino.

Inf. tiempo.

Tiempo larguisimo.
Tiempo largo.

Inf. vidas.
Inf. energia.

Cualquier personaje
sirve.

Inf. energia.
Méxima energia.
Inmunidad.

Puertas abiertas.
Sin enemigos.




ALBERTO ZAMORA GOMEZ
(ZARAGOZA)

Cargadores espaciales.

Light Force:

1@ CLEAR 25000: LOAD "' CODE:
LOAD "" CODE

20 POKE 4B673,9

30 RANDOMIZE USR 18434

Lazer Tag:
18 CLEAR 235535
20 LOAD "' SCREENS$: LOAD """ CODE

30 POKE 43142,195
48 RANDOMIZE USR 42244
MAG MHAX:

POKE 59389,28]1 Enemigos no
disparan.
POKE 519490 Unica fase.

POKE 63872,

POKE 62876.0 No salen piezas

robot.
POKE 5847068
POKE 584710 Inf. vidas.
Ad Astra:
POKE 35853.0 Inf. vidas.
SUSANA MORAN ZAROANA
(CANTABRIA)
ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA:

THE GREAT ESCAPE: O cémo lograr
salir de un atasco en Madrid.
The Great Escape

La caja de la Cruz Roja nos
proporcionard objetos imprescindibles
para la evasién, como la bolsa, las
tenazas y la brijula, ademds del
chocolate. Sin embargo, tendrds que
esperar a que la Cruz Roja envie estos
objetos, lo cual sucederd al transcurrir
un determinade lapso de tiempo. Para
obtener estos objetos, deberds coger
primero la caja, lo cual se consigue
pulsando “‘disparo” y "arriba'. Después
la usaremos ("'disparo’ e “izquierda’),
con lo cual aparece el objeto deseado.

JOSE A. SUAREZ GUERRERO
(MALAGR)

ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA.

EXIT: Salida de incendios en un meni
(Remitido por un lector anénimo de
Alicante)

Space Harrier

POKE 41499,n =nim. de vidas.

POKE 485510 Inf. vidas.

Flying shark

POKE 60429,0:

POKE 60430.8:

POKE 68431, Inf. bombas.

POKE 42978,24 Fase tompleta al
morir.

POKE 53962.n n=ntm. de fase
inicial.

POKE 48938,28] Inmunidad.

POKE 42394,0 Ver fases.

POKE 53928,n
POKE 42464 n
jugadores.

POKE 54462201 Inf vidas.

ANGEL E. SALVO RABASCO
(MALAGA)

ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA.

PLOT, PLOT, PLOT: Gotera del
Spectrum. (Remitido por el mismo lector
de Alicante).

Rambo III

18 CLEAR 49151

20 LOAD """ SCREEN% LOAD "
30 POKE 68190,8

48 POKE 631260

50 RANDOMIZE USR 58152

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

" CODE

LUIS CARLOS CANTOS REJON
WALENCIA}

Yagn bear

Coumoe sabemos que es muy facil
perderse en el parque Yellystone, te
vamos a dar la tabla de cuevas
intercomunicadas enire si: 5-153, 12-18,
18-12, 37-5, 49-153, 50-T6, 60-122, B5-164,

109-12, 117-190, 121-164, 122-117, 138-154,

148-85, 152-165, 153-49, 154(dcha)-152,
154(izqda)- 139, 164(dcha)-148,
164{izqcia)-75, 165-154, 178-190,
179(dcha)- 189, 1T9%izqda)-152, 183-179,
190-178.

Los seis pasteles de manzana que nos
proporcionaran otras tantas vidas extras
se encuentran en las siguientes
pantallas: 21, 44, 75, 113, 167 v 183.

Por tltimo, para ponértelo mas facil,
los pokes de rigor:

POKE 34365,n n=num. de vidas.

POKE 345280 Inf. vidas.
POKE 38557.0 Inf. tiempo.
POKE 38984.0 Inf. energia.

POKE 437081,201 Juego sin enemigos.

JOSE LUIS MERINO TORIBIO
(CUENCA)

Me siento ridiculo, yendo en tal
vehiculo.
ATV:
POKE 58698,2081
POKE 60243,281
Space Harrier:
POKE 41499,n
POKE 46551,0
Bomb Jack I:
POKE 52327,281
POKE 52127,281
POKE 49984.0
POKE 49538,255
POKE 49547,255

LMN‘OI

Inf. fuel.
Inf. tiempo.

n=nim. de vidas.
Inf. vidas.

Elimina enemigos
Inmunidad.

Inf. vidas.

Inf. vidas jugador 1.
Inf. vidas jugador 2.

SEBASTIAN VALVERDE ROMERO
(VIZCAYR)

Y todo por un puflado de gemas...
Inside Outin

Ura vez hayas conseguido las doce
gemas, los pasos a seguir para
completar esta aventura son los
siguientes; nos trasladaremos a la
habitacién de Lady Crutcher. Sobre el
marcador de gemas obhservaréds un
cuadro que estaba fijo que, como
habrés podido camprobar, estd en la
pared. Pues bien, una vez recogidas las
doce piedras, ciaodremos desplazar
SuSOdlChO cuadro hacia la izquierda, lo
cual nos dejaré entrever una oguedad
donde hay una llave. Esta llave es la
llave de la habitacié principal, con lo
que creemos que est dicho todo. Eso
si, ten cuidado, el de la puerta
principal, con lo que infinito es un
concepto engafioso.

ANGEL SENOR GUZMAN
(MADRID)
Pokes para la jungla callejera.
Street Fighter
18 CLEAR 24999
28 LOAD ' SCREEN$: LOAD
CODE: LOAD "' CODE
3@ POKE 436440
48 RANDOMIZE USR 58644
Renegade

POKE 36066,195 Enemigos cobardes.

POKE 34427,201 Inmunidad.
POKE 37372.0 Pasar de fase.
POKE 48345,281 Inf. tiempo.
POKE 41845,0:

POKE 41148,195 Inf. vidas.

Shockway Rider
POKE 46225.0

POKE 52333,n
POKE 508910

Mds enemigos.
n=nim. de vidas.

POKE 50692,0 Inf. vidas.
POKE 4861190 Inf vidas v pasar de
nivel.

i ARTISTA

SERGIO SOUSA TAVIRA PORTUGAL
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JOSE REMOS RAMOS
(LEON)

ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA:

PLATOON: de lentejas, y de segundo,

filetoon con patataas.

Typhoon:
18 BORDER @: PAPER & INK 7
28 CLS: CLEAR 24400: POKE 23658,8
38 LOAD ""SCREENS$: LOAD "' CODE
48 POKE 41988,0: POKE 42@873.8:
REM INF. VIDAS.
5@ POKE 41837, 231 P'OKE 41982,201:
REM INMUNID
60 CLS: RANDOMIZE USR 32276

IGNACIO RUIZ POLAR
(VALLADOLID)
ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA.
DELETE: o café, o manzanilla, o leche,
pero dele algo.
Dark Fusion:
18 CLEAR 28888
20 FOR F=233700 TO 33723: READ A:
POKE F,A: NEXTF
3@ POKE 33715@: REM INF. VIDAS
4@ POKE 33720.0: REM INF. ENERGIA
50 CLEAR: LOAD """ CODE 32768
68 RANDOMIZE USR 33708
T8 DATA 33,176,131,34,133,128,34 137,
128,195 0,128,175
75 DATA 5@,232,196,62,167,58,152,211,
195,8,132
Bubbler:
POKE 34731,n
POKE 34739.n
POKE 34747Tn
POKE 34755,n
POKE 34763,n
POKE 57344,8:

Atributos pantalla 1.
Atributos pantalla 2.
Atributos pantalla 3.
Atributos pantalla 4.
Atributos pantalla 5.

Dragontore:

POKE 51339,255:

POKE 583370
Monty Mole:
POKE 23383.0
POKE 36301.20]
POKE 34641,201
POKE 37528,201

POKE 38084.0

Juego fécil.

Avyuda en juego.
Sin apisonadoras.
Sin objetos madviles.
Traspasar objetos
moviles,

Inf. vidas.

Auf Wiedersehhen Monty:

POKE 435@2,201
POKE 47715,201

POKE 42168,201
POKE 37082.0

POKE 47485,201
POKE 41139,8

Bichos inmédviles.
Inmunidad a
apisonadoras.
Inmunidad a bichos.
Inmunidad a suelos y
agua.

Sin apisonadoras.

Inf. vidas.

HUMBERTO PELAYO
(URUGUAY)
AN‘I‘TDICCIO!_\IAR[O DE

INFORMATICA

ROBOCOP: jPues mira que robas

cosas raras!.
Scooby Doo

18 CLEAR 3E4: POKE 23658,0

POKE 87345.8:
POKE 57346

POKE 57506,24
POKE 241866,
POKE 2416T.8:
POKE 24168,8:
POKE 52503,0:
POKE 57191,
POKE 57192.0:
POKE 57193.9
POKE 57129,n
POKE 3473Z.n

POKE 34748,n
POKE 34748n
POKE 34786,n
POKE 34764.n
POKE 57198,n

POKE 42028,118:

Comenzar en misma
fase.
Pasar al morir.

Inmunidad.

n=nim. de vidas.
n=nim. de botellas a
tapar en fase 1.
n=nim. de botellas a
tapar en fase 2.
n=nim. de botellas a
tapar en fase 3.
n=nim. de botellas a
tapar en fase 4.
n=mim. de botellas a
tapar en fase 5.
n=nam. de fase a
empezar menos uno.

20 RESTORE: FOR X =64680 TO 64692:
READ A: POKE X A: NEXT X
39 POKE 64689,0: REM INF. VIDAS.
49 POKE 64685,0: REM INMUNDIDAD.
5@ PAUSE #: POKE 23693,79:
POKE 23624,79: CLS
68 LOAD "' CODE: POKE 64828,252
78 RANDOMIZE USE 64813
80 DATA 33,24,1,34.41,115,175,50,174,
115,195,168,97
Legend of Kage:

POKE 42029,0 Solo un tapén y
pasas de fase.

POKE 57514,60 Una vida mds al
TTOTIT.

POKE 57512 98:

POKE 57513,2:

POKE 57518,@:

POKE 57519,@ Inf. vidas.

LUCIO RODRIGUEZ
GA)
ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA.

CACHA'S SUPER SOCCER: El fitbol
fuerza, que dicen por ahi.

PCKE 37065,0 Inf. vidas.
Biggles:

POKE 57786,@ Inf. energia.
Thanatos:

POKE 52745281 Inf. energia.

THE TAPE &% 3
CORE : 202350 HIGH: 200008 YUYy

Spiky Harold:
POKE 34B808,24 Inmunidad.
POKE 34568.n n=nim. de vidas

POKE.37043,175:

POKE 37@48,175
POKE 34813,2

Dynamite Dan I:

POKE 58778,201
POKE 52678,8

Dynamite Dan II:

POKE 32587,201
POKE 32575,201

Booty:

POKE 59865,281
POKE 61441,281
POKE 583280
POKE 57322,0
POKE 582942

(1-128).

Inf. tiempo.
Inf. tiempo.

Sin enemigos.
Inf. vidas.

Inmunidad al agua.
Inmunidad a todo
excepto al agua.

Aumenta velocidad.
Sin piratas.

Sin explosidn.

Inf. tiempo.

Inf. vidas.

ANTONIO ANDREA FLORES
(VALENCIA)
ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA.

SUPER WONDER BOY: Encima de ser
hijo de Superman, es maravilloso.
Kinetik:

POKE 62003,194 Enemigos no roban
objetos.

POKE 62389,281 Enemigos inméviles e
inmunidad.

POKE 54979281 Inf. energia.

POKE 61872,281 Inmunidad a

enemigos inmadviles.
POKE 56721,194:
POKE 63106,218
POKE 53151,281
POKE 51722,194

Inmunidad,
Juego mas rdpido.
Juego sin enemigos.

POKE 50658,n:

POKE 51595,n n=nim. de vidas.
POKE 61061,8:

POKE 61998,127 Inf. vidas.

Match Day II:

1@ CLEAR 3880@: LOAD """ SCREENS
20 LOAD """ CODE

38 POKE 41295,8: REM CORRER
49 RANDOMIZE USR 41852

Cosa Nostra:

POKE 388410 Inf. balas.

POKE 39205,n n=nim. de balas.

POKE 39208,n n=nim. de vidas.

POKE 39706,0 Inf. vidas.

DIOGENES MARTINEZ ESCALAS

(LERIDA)

ANTIDICCIONARIO DE

INFORMATICA.

FIGHTING SOCCER: Uruguay-
Argentina, sin ir més lejos.

Stifflip and Campany: :

Para resolver la sequnda parte, sigue
los pasos de esta minigufa:

Emplear érgano - Teclear DEFACED -
Tirar poste sefializador - Hablar con
papagayo - Utilizar combinacién y abrir
caja fuerte (girar a la derecha tantas
veces como indique el primer nimero,

a la izquierda sequn el seg'undu nimero
y a la derecha ofra vez segun el
tercero) - Tirar rueda - Leer etiqueta -
Empezar etiqueta.

Robin of the Wood:

POKE 49898,0 Inf. vidas.
POKE 571368 Armas.
POKE 486980

POKE 49898,28]1 Vidas.
Dragon's Lair I: .
POKE 47372,n n=num. de vidas.

JOSE LUIS MANCHUCA GOMEZ
(SEVILLA)

ANTIDICCIONARIO DE
INFORMATICA.

CHASE QH: A ver si ""cazas' los seis
de la quiniela hipica.
Target Renegade:

1@ CLEAR 24999: LOAD "" SCREENS:

LOAD "" CODE: CLS
20 POKE 59911,8. REM INF. VIDAS
3@ POKE 62936,8. POKE 652949,8:

POKE 62569,8: REM INF. TIEMPO
4@ RANDOMIZE USR 48576
Ranarama:

POKE 55814,33:

POKE 57427.0 Inf.energia.

POKE 57649,8 Inmunidad.

POKE 515298 Inf. tiempo.

Nuclear Bowls:

POKE 56074,281 Desaparecen los
bichos.

POKE 52566,33:
POKE 52584,201
POKE 551810
POKE 54317,61

Juego fécil.
Inmunidad.
Inf. vidas.




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