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Una vez mas, la cita europea mas importante del software de
entretenimiento tuvo lugar en el Earls Court de Londres. En
esta ediciéon la tradicional Personal Computer Show ha
cambiado su nombre por el de Computer Entertainment Show y
por primera vez en su ya dilatada historia ha estado dedicada

exclusivamente a los videojuegos, dejando el aspecto
profesional de la informética para otra feria que se celebrara

La fiebre de los videgjuegos no
cesa. Afo tras ano la PC5, —re-
bautizada ya para siempre con el
nombre de Computer Entertain-
ment Show—, se presenta en
Londres como un auténtico ter-
mometo que nos sefala la eleva-
da temperatura que alcanzan los
enfermos del softwaritis aguda
en sus disputas contra los video-
juegos de moda.

Hay quien habla de una cierta
crisis, de que éste no esta sien-
do un buen afio, pero para el
modesto aficionado espanol no
deja de resultar abrumadora una
feria como ésta, en la que las
mas importantes companlas de
software europeas exhiben sus
espectaculares creaciones ante
un publico dvido de emociones
fuertes.

Y las encuentran. Ya lo creo
que las encuentran. Al igual que
muy pronto tendremos la posibi-
lidad de hacerlo nosotros aqui,
aungue por el momento tenga-
mos que limitarnos a limpiarnos
la baba y a ir haciéndonos a la
idea de que cada dfa resulta mas
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proximamente.

utdpico celebrar una feria pare-
cida en nuestro pais.

Afortunadamente, los usuarios
espanoles contdis con una revis-
ta tan maravillosa como Micro-
hobby, que se ha desplazado
hasta el mismisimo Earls Court
Exhibition Center de Londres pa-
ra haceros llegar informacion
fresca de todo lo que alll acon-
tece, que es, ni mas ni menos, lo
gue va a acontecer aqui durante
los proximos meses.

Asf pues, no perdamos mas el
tiempo con disertaciones y vaya-
mos a ver qué es lo que se esta
cocinando para alimentar a nues-
tros hambrientos Spectrums.

ACCOLADE:
CADA DiA A MEJOR

Accolade, compaiiia tradicio-
nalmente dedicada a los 16 bit,
parece que quiere reencontrarse
con los ordenadores mas peque-
fios y para este afo nos ha pre-
parado varios titulos sumamen-
te interesantes.

Empezamos con un simulador
de lancha de guerra, Gunboat,

programa que ya ha tenido un
notable éxito en su primera ver-
sion para PC; Star Control, jue-
go mezcla de accion y estrategia
que enfrenta a naves espaciales;
Milton Bradley's Stratego, ba-
sado en un juego de tablero, y,
por ultimo, Test Drive I, terce-
ra parte de un simulador de co-
ches que, segun afirma Accola-
de, ha vendido en sus anteriores
ediciones mas de 1 millén de co-
pias en todo el mundo. Y la es-
trategia no podia faltar: Ishido
y Stratego seran sus dos titulos
pertenecientes a este género.
Tamnbién tenemos que anadir un
explosivo fichaje de Gltima haora,
Elvira, tétrico y voluptuoso per-
sonaje femenino protagonista de
una serie de peliculas de humor-
terror.

ACTIVISION: CRECERSE
ANTE LAS DIFICULTADES

Activision, a pesar de estar re-
cién salida de una crisis economi-
ca, al parecer provocada por su
hermana mayor Mediagenic, de-
mostrd en la feria que sus pro-

Frank Bruno, las Tortugas Ninja,
Robocop... especticulo para la inau-

guracion.

gramas siguen siendo tan bue-
nos como siempre, o mads,

¥ junto a la calidad, cantidad,
pues varios son los titulos con los
que Activision piensa copar el
mercado durante los proximos
meses. Quizas el plato fuerte sea
Time Machine, aventura arcade
de fantasia en 4-D (curioso sub-
titulo), realizado por los progra-
madores del exitoso Hammerfist.
Pero tampoco hay que perder de
vista titulos como Dragon Breed
o Atomic Robokid, conversio-
nes de la maguinas arcade de los
mismos nombres que prometen
llenar nuestros ordenadores de
accion y diversién.
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Estos tres programas aparece-
ran a corto plazo, pero ya se tie-
nen interesantes proyectos en
mente como pueden ser Beast-
busters o R-Type I

DOMARK: VOLANDO ALTO

Muy activos se les ve a los se-
fores de Domark. Y si no echar-
le un vistazo a la lista de progra-

mas que nos tienen preparados.
S.T.U.N. Runner, simulador
de nave veloz, version de una
maquina de Atari: Badlands, cir-
cuitos automovilisticos conver-
sién de Tengen; Skull & Cross-
bones, una de piratas; Hydra,
carreras sobre fuera-bordas;
Thunder Jaws, accidn y tiburo-
nes; R.B.1.2, simulacidn de base-
ball y, para completar el lote, una
sequnda parte: Hard Drivin I1.

ELECTRONIC ZOO:
NACIENDO CON FUERZA
Una compania de reciente
creacion pero que ha nacido con
una fuerza mas que considerable
es Electronic Zoo, cuya plantilla
esta formada por ex de otras
grandes compafiias que han
aportado su amplia experiencia.
Y ello se va a notar en titulos
como Subbuteo, simulador de
este peculiar deporte dedo-
futbolistico; The Magic Garden,
juego que se desarrolla en un

particular jardin en el que todo
puede ocurrir; v para finalizar,
Tracksuit Manager League,
programa de estrategia en el que
representamos el papel de mana-
ger de un equipo de futbol.

EMPIRE: EL EMPIRE
CONTRAATACA

Tres son los titulos que nos lle-
garan de esta compania antes de
que finalice el afio.

Para empezar, un personaje
popular del mundo del
comic, The Amazing
Spiderman, el cual
posee una estructura
de arcade de platafor-
mas; Paul Gascoig-
ne's New Soccer Ga-
me, simulador de fut-
bol; vy Wrath of the
Demon, arcade for-
mado por mas de 550
pantallas llenas de ac-
cién y lucha.

Monty Mole animé con su presencia el stand de Gremlin.

GREMLIN: EL AVE FENIX

Durante algun tiempo, Grem-
lin, una de las histdricas del soft-
ware, atravest un periodo de si-
lencio. Recientemente sus direc-
tivos han conseguido poner nue-
vamente el nombre de esta firma
en la cresta de la ola. ¥ alli esta-
ban con un stand espectacular,
coche de lujo y moto de carreras
incluidos, que servia como per-
fecto escenario para mostrar a
los asistentes sus novedades de
cara a los préximos meses.

Para empezar, la versién para
Spectrum de un cldsico de los 16
bit, Shadow of the Beast; pa-
ra seguir, simuladores deportivos:

TOYOTA

Lotus Espirit Turbo Challenge,

Supercars, Ultimate Golf,
Team Suzuki y Toyota Celica
GT4 Rally, este ultimo corres-
pondiente a la simulacion del ve-
hiculo con el que Carlos Sainz, o
el «Matadors, como se le cono-
ce por aquellas tierras, ha conse-
guido su titulo mundial.

Por Ultimo, también hay espa-
cio para los arcades: Switchbla-
de, programa de ambiente bata-
llador y futurista que aparecera
el préximo diciembre,

MIRRORSOFT: CANDIDATOS
A NUMERO UNO

Otra compafia cuya fuerza
arrolladora parece no tener fin es
Mirrorsoft, nombre bajo el que se
agrupan diferentes sellos como

PSS, Image Warks, Cinemaware,
FTL y Spectrum Holobyte

De entre ellos el que mas tra-
baja el tema del Spectrum es
Image Works, quienes nos pre-
sentaran en breve uno de los ti-
tulos candidatos a convertirse en
el programa mds vendido del
ano: Teenage Mutant Hero
Turtles. Este juego viene avala-
do por una pelicula que pronto
se estrenara en nuestro pais y en
toda europa y por una serie te-
levisiva de arrollador éxito en to-
do el mundo.
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Este no es, sin embargo, el uni-
co plan de Image Works basado
en pelicula, pues pronto también
podremos ver en nuestros orde-
nadores las versiones compute-
rizadas de Predator 2 y Back to
the Future 3, aunque posible-
mente estos titulos no sean edi-
tados hasta principios del afio
proximo.

La oferta de lanzamientos de
Mirrorsoft es mucho mas amplia,
pero el resto de titulos serd edi-
tado Unicamente para ordenado-
res de 16 bit.

"hq."_ »
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Kl stand de Ocean fue, una vez mis, una de las grandes atracciones de la feria.

OCEAN: ESPECTACULO
ANTE TODO

Como es légico, uno de los
stands de privilegio era el ocupa-
do ‘por Ocean, compaiila que,
para seguir la tradicion, trataba
de impresionar al publico con sus
espectaculares lanzamientos.

Entre ellos destacan nombres
tan sonoros como Pang, un ori-
ginal arcade en el que tendremos
que destruir un sinfin de burbu-
jas flotantes; Plotting, divertido
juego en el que se mezclan los
reflejos, la habilidad v la inteli-

gencia; Puzznic, un curioso puz-
le; Chase H.Q.2, segunda parte
del ya mitico simulador de co-
ches; N.A.R.C., accion trepidan-
te sacada de una maguina arca-
de; Toki, un arcade-aventura gue
se desarrolla en un mundo de
suenos, y Battle Command, un
juego que combina elementos de
estrategia con fases arcade en el
que controlamos un moderno ca-
rro de combate.

Todos estos titulos estan dota-
dos de una gran originalidad y un
elevado nivel de calidad. Sin em-
bargo, no cabe duda de que los

Robocop firmando autigrafos a diestro y siniestro.
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platos fuertes -al menos a pripiri-,
se nos presentaran en forma de
licencias de peliculas. ¥ la verdad
es que las hay mas que prome-
tedoras: Robocop 2, Razas de
Noche, Navy Seals y Total Re-
call serdn, por supuesto, los ma-
ximos candidatos a alcazar los
puestos mas altos en las listas de
éxitos.

UBI: DESDE FRANCIA
PARA SPECTRUM

Desde el pais vecino también
nos van a llegar algunos titulos
prometedores. Night Hunter
idespierta al Dracula que hay en
til; Skate Wars, deporte futuris-
ta mezcla de patinaje, fatbol y ro-
llerball; Iron Lord, original pro-
grama de ambiente medieval
que combina pruebas arcade y
estrategia que ya fue editado en
su dia para 16 bit; y Twinworld,
colorista arcade que se desarro-

lla en un ambiente magico.
Como véis, Ubi es una de las

pocas companifas francesas que

se dedican en profundidad a rea-

lizar versiones para Spectrum, lo
cual parece ser inevitable a la ho-
ra de intentar entrar en los mer-
cados britanico y espafial.

La visita al stand de U.S. Gold es
obligada. Sofisticacién, colorido y
mucho juego.

U.5. GOLD:
TENDENCIA A LO GRANDE

Otra de las compafias mons-
truo, U.5. Gold, no podia faltar
a la cita. Y alll hizo acto de pre-
sencia mostrando sus novedades
en un stand repleto de accidn y
colorido.

Este afio parece que las crea-
ciones de la compafila tienden
claramente hacia los 16 bits, y
tan solo una parte de sus nume-
rosos lanzamientos verdn realiza-
da su conversion para las maqui-
nas pequenas, entre ellas Spec-
trum.

Aln asi, pronto dispondremos

“FLYING THIS MISSION IS LIKE..

de estos cinco interesantes titu-
los: Line of Fire y E-Swat, con-
versiones de los arcades de SE-
GA, y U.N.Squadron y Strider
2, también conversiones de ma-
guinas aunque en esta ocasion
pertenecientes al prestigioso se-
llo Capcom.

Por dltimo una de las compa-




fiilas que goza actualmente de un
mayor reconocimiento dentro del
ambito del software mundial, Lu-
casfilms, se estrenara en las pan-
tallas de nuestros Spectrums con
Nightshift, aungue parece que
para ello tendremos que esperar
hasta comienzos del préximo
ano.

VIRGIN GAMES:
UN SELLO CON CLASE

La oferta de Virgin, como uiti-
mamente viene siendo habitual,
era una de las mds interesantes
de la feria. Y varios y variados son
los titulos con los que pronto po-
dremos disfutar en nuestros
Spectrums,

RANORANA - NICROPANORAT

Judge Dreed, si te apetece im-
poner la ley en Mega City One;
Golden Axe, guerreros, drago-
nes, espadas..., y, por ultimo,
Ironman Super Off Road basa-
do en la maquina arcade que si-
mula tan espectacular deporte.

Entre la maraiia de stands que formaban un ruidoso laberinio, enconira-
mos a otra de las grandes: Yirgin-Mastertronic.

Empezamos con el que tiene el
nombre mds familiar: Monty
Python, basado en el popular
programa de humor de la TV bri-
tanica Monty Python's Flying Cir-
cus y cuyo objetivo consiste en
enontrar las partes del cerebro de
Mr. P D Gumby, que han queda-
do diseminadas por diferentes es-
cenarios.

El resto de titulos lo componen
New York Warriors, gamberros
en accion en un futuro urbano;

Esto es lo que nos van a pre-
sentar las grandes casas que ha-
bitualmente realizan sus progra-
mas para Spectrum —aungue le
dediquen mayor o menor
interés—. Sin embargo también
existen un importante ndmero
de compafilas que, aungue tra-
dicionalmente se dedican de lle-
no a los 16 bit, también poseen
algunos titulos sueltos que, sin
duda, os resultaran mas gue in-
teresantes.

Y para empezar un buen ejem-
plo: Dick Tracy, que serd presen-
tado por la recién creada Disney

Software. El programa recoge la
idea y concepcion general de la
pelicula del mismo titulo y por
tanto representaremos el papel
de Dick, el detective que trata de
desbaratar los planes de los mal-
vados Big Boy, Flattop, Prunefa-
ce y The Brow. Seria estipido no
decir que sequramente serd uno
de los juegos mas vendidos del
afo.

Disney también tiene pensado
editar algunos programas educa-
tivos presentados por algunos de
sUs personajes mas conocidos co-
mo Donald o Mickey, pero adn
desconocemos si serdn comercia-
lizados en nuestro pais.

Titus, otra buena conocida de
los aficionados espafioles, tam-
bién tiene dos titulos con los ata-
car el campo del Spectrum: Bat-
tlestorm y Fire and Forget 2,
adaptacion de la arcade del mis-
mo nombre.,

Como antes deciamos, las
companias francesas, debido a
que alli el rey de los 8 bit es el
Amstrad CPC, no suelen prodi-
garse mucho en las versiones pa-
ra Spectrum, aunque en las po-
cas ocasiones en las que lo han
hecho han conseguido notables
éxitos. Y eso es exactamente lo
gue pretende Infogrames la ver-
sionar Welltris, una secuela del

mitico Tetris pero que ofrece més
posibilidades. Prometedor.
Microprose, bajo uno de sus

sellos, nos presentard tres nove-
dades: Rat Pack, programa de
accion al estilo Airborne ranger;
Oriental Games, popurri de di-
ferentes pruebas de lucha orien-
tal; y Rick dangerous Il la vuel-
ta del héroe.

Linel, comparila originaria de
El Principado de Liechtenstein
(¢alll también se juega a esto?),

Tare
W RN NG
STORY

L

nos ofrecerd la sequnda parte de
La historia Interminable, y The
Champ, simulador del fiero de-
porte del boxeo.

Por dltimo no queremos termi-
nar nuestro repaso a las noveda-
des presentadas en la feria sin ha-
cer una mencion especial a Mi-
llennium, sello dependiente de
Mirrorsoft que nos demostré un
enorme interés por el mercado
espafiol. Esta compania acaba de

crearse, por lo que aun estan a
la espectativa de ver si van a rea-
lizar versiones para Spectrum de
sus programas. Esperamos que
asi sea, pues seria un placer dis-
futar de titulos como James
Pond o Manix.

ESTO ES TODO AMIGOS

Y esto es, a grandes rasgos, lo
que did de si esta primera edicién
de la Computer Entertainment
Show. Como véis, se nos aveci-
nan una navidades calientes lle-
nas de juegos para todos los gus-
tos.

Gomez & Gomez
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Las principales revistas especialiazadas de Europa asistieron a la cita, ¥
MH no podia faltar. Por eso tuvimos la oportunidad de contemplar «in si-
tuw los titulos que U.S.Gold lanzard al mercado durante los proximos me-
ses y que, a buen seguro, formaran parte de las futuras listas de éxitos.

La presentacion de los programas fue realmente maratoniana y los dife-
rentes aproduct manager» se fueron sucediendo practicamente durante to-
do el dia para ir mostrandonos sus numerosos e interesantes lanzamientos.

Lamentablemente, de la cuantiosa pro-
duccidn de los diferentes sellos que confi-
guran esta compaidiia, tan solo cinco titu-
los serdn versionados para nuestros Spec-
trums.

Y estos serdn dichos titulos. Para em-
pezar, dos conversiones de maquinas de
Sega: E-SWAT vy Line of Fire. En el pri-
mero de ellos representas el papel de un
aspirante a miembro del cuerpo Elite Spe-
cial Weapons And Tatics, ¥ por tanto de-
berds poner toda tu fuerza y astucia al ser-
vicio de la ley y el orden.

Si consigues superar con éxito tus dos
misiones y limpiar las calles de maleantes,
podrds entrar a formar parte de tan pres-
tigioso cuerpo de policia.

El pasado mes Microhobby fue invitada a la presentacion
para la prensa de los inminentes lanzamientos de uno de los
sellos mas importantes dentro del software actual: U.S.Gold.

Y alli estuvimos, en las lujosas oficinas que esta compania
posee en la afueras de Birmingham.

Otro arcade que propone accion sin limites es Line of Fire, juego en el
que, con el fin de usurpar a unos rerroristas una potente arma que han de-
sarrollado, deberemos pilotar un bote, un jeep, un avién y un helicoptero
atravesando sus peligrosos dominios.

Otros dos titulos que corresponden a versiones de mdquinas arcade, aun-
que en esta ocasion pertenecientes al sello Capcom, son U.N. Squadron y
Strider 2.

En U.N. Squadron nos sumergimos en una violenta guerra civil en el Qrien-
te Medio, y nuestro papel serd desbaratar los planes de los malvados trafi-
cantes de armas. Para ello contamos con la ayuda de la fuerza aérea inter-
nacional U.N. Squadron, cuerpo del que nosotros formamos parte.

La otra conversidn pertenece a la segunda parte del exitoso Strider y en
¢lla podremos revivir la aventuras de un guerrero que lucha por rescatar
a una princesa que ha sido raptada por unos alienigenas. El argunento no
es muy original, pero la accién estda segurada.

Por dltimo tenemos que hablar de Nightshift, un programa de Lucasfilms
que ain estd en fase de desarrollo y del que se conoce muy poco pero que
por llevar el sello de tan prestigiosa compaiiia se convierte en un titulo muy
a tener en cuenta para los proximos meses.

Y esto es todo en lo que se refiere a Spectrum, pues, lamentablemente,
oftros interesantes titulos como Vaxine, The Gold of the Aztecs, Murder,
Mean Streets, Crime Wave o Operation Stealth no tienen previsto su lanza-
miento para ordenadores de § bit. Suerte para U.5. Gold y un saludo para
todos los miembros de la compania.

1

2 | PLOTIING

3 | LoRNA

4 | ESCAPE FROM...

[ MIDNIGHT
S | RESISTANCE

REGRESO AL
FUTURO II

SIM CITY

COKTAIL VISION
EN MADRID

Muriel Tramis v Jerome Gastaldi, miem-
bros del equipo de Coktail Vision, visitaron
recientemente Madrnd. Y System 4, su dis-
tribuidora en Espafia, dio una simpética fiesta
en la que presentaron los nuevos lanzamien-
tos de la compafiia.

Estos titulos son No Exit, un arcade de lu-
cha plagado de originales detalles; Cougar
Force, programa formado por 8 fases en la
que se combinan la lucha cuerpo a cuerpo
con la simulacién de motos, aviones y lan-
chas, Galactic Empire, basado en un juego
de role de notable éxito en Francia; Baba-
yaga, inspirado en un cuento ruso nos trans-
porta a un mundo de magia y fantasia; por
iltimo tenemos Geisha, un original progra-
ma que ellos mismos clasifican como aven-

EQUIPO ESPANOL PARA EL
2 EUROPEAN VIDEOGAMES
CHAMPIONSHIP

A finales del pasado mes de septiembre tuvo
lugar la final nacional de el 2 European Video-
games Championship, competicion a nivel euro-
peo orgonizada, entre otras revistas, por nues-
tra hermana Micromania.

La lucha entre los diferentes participantes fue
realmente encarnizada y finalmente se hicieron
con los triunfos en las diferentes modalidades

tura erdtica para adultos, en el cual debe-
remos pasar muchas pruebas ssensualess
hasta conseguir rescatar a nuestra amante
Eva

Unos excelentes titulos que, lamentable-
mente, ¥ al igual que algunas novedades de
su sello Cocktail Educative, no estardn, al
menos por el momento, disponibles para
Spectrum. Una pena.

DESAFIO TOTAL | Ocean

: Luis M. Corral (Spectrum), Juan J. Ortega (Amiga), Miguel A. Clemente (Consola Sega), Alberto
Esta lista ha sido elaborada bajo criterios Sanchez (PC) y Jose A. Moreno (Amstrad CFC? .
calidad impuestos por nuestra redaccién. Este equipo debera viajor ohora a Paris y competir con ofros equipos europeos. Desde aqui
PR AR les deseamos toda la suerte del mundo. jAnimo y que vengdis con la copa de campeones!
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El juego de
la pelicula

(Topi Cruise)

MINDSCAPE

te presenta

la licencia oficial
del proximao film
protagonizado por

“TOM'GRUISE

%
L iSiente la pasion por los coc

Vive la emocion y la accion
a 320 Km/h en las carreras
de los excitantes circuitos
de Norte Ameérica (NASCAR).

DISTRIBUIDOD POR:

8 S¢-

C/ FRANCISCO REMIRO, 5-7
28028 MADRID. TEL: 450 89 64
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ESTAN AQUI, HAN VUELTO...
AHORA SON MAS, MAS PELIGROSOS,
MAS INTELIGENTES
MUCHO MAS HORROROSOS...

LA PESADILLA HA VUELTO A COMENZAR..

Y sélo t4, controlando a Billy en el méas excitante juego de ordenador de
cuantos se han realizado en TOPO, podras impedir que “la nueva
generacién” de GREMLINS™ acabe aduefidndose de la ciudad.

sitbuid pog
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SERRAND, 240 - 2B016 MADRID « TELEFONOD 458 16 58" - TELEFAX 563 46 41 M
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Este truquille de la bandera al
viento se lo debemos a Ginés
Cabrera, de Tenerife, que en su
esfuerzo por recoger todas las
nacionalidades espafiolas nos ha
enviado toda clase de banderas,
incluida la de Tenerife. Esta que
os ofrecemos es la que nos ha

llamado la atencién especialmente

por la sensacién de movimiento
que consigue con unas pocas
lineas basic.

) g

cuestién es que estd dingida
desde el Basic, lo que significa

una ventaja para aquellos que adn
no estén familiarizados con el C/M.
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1§125617? 19‘, 550 23? 4
5,896,234 ,9, 196« ze-

1
-1 - POKE 800
:lﬁﬂ DﬂHIZE Uﬁg 60“92

1

2

L L -1

5 R H BQNDEHH OHNDERN
La & FPAPER 2. BORLER 2 INK 3 C
18 FOR n=&%S TO 12¢@

*pi% LET iwmd; LET ¢=108+%CGS (n-ad
,ag ELOT INK  isn.87+C CRAL ITHE
i .

22 PLOT INK i+l.n,78+c. DRAU T

MK i+1,8@, -3
30 HWEXT

i FOR n2i3a To 1s0 LET c=10+
OO BET T 2in,87 DRA
mn | ¥
NK5§+2'8+3?NK l.3 e.: oRA :
e yRAL T
NK i430. -3 = e
10a NEKT
li? FDP ;lE TO 21. PRINT AT v .7

Microhobby se satisface de
presentaros todas las rutinillas,
programas v trucos gue impacten
aestéticamente en la presentacion
tanto de vuestros Jjuegos como de
aquellos que consideréis que son
excesivamente sosos.

Ulimamente nos hemos volcado
en rutinas que provocan un efecto

cada vez mds original en la
pantalla de presentacion, por
ejemplo, de un juego comercial.

Esta que nos envia Javier Escriva,

desde Valencia, realiza un scroll

de izquierda y derecha sobre una

pantalla que previamente ha sido

introducida en la direccién 50.000.

Lo peculiar de la rutina en

Después del palacio Barroco y
el hotel de actual disefio que
llegaron a las paginas de

Microhobby de Ja mano de Ginés
Cabrera, el arquitécto mas rapido

del ordenador se ha introducido
en las construcciones risticas. La
casila de madera v la plaza del

pueblo que se forman en un abrir

y cerrar de ogjos en el Spectrum
estdn construidas a base de
dibujos de ejecucién simultdnea,
esto es, que las diferentes partes
de gque consta se realizan al
mismo liempo y utilizando un
unico bucle. Atentos al dibujito

@,H,MH31.5. REM PUERTA

€ LDT H+HE4 14X /3 UsMel, B
RAL @, REH UENTANA ﬁeauenﬁ

60 9 u H,U=X 5 DRAL i T -
RAL H{Q,Hf? REH PLHTHFDRHR!PI&G

ES NEXT X

T PLDT Hetg2 DRAWU &, ,H*2 o
RRU H

ﬁLnT H+M#5 UsH: DRAU @, ,H32

MCN

LTRHER
ORCER 1:

3 =@ TO Hs#2 5T

LET H= L UsH
LOT H, u+x URRU Hii g

DRAW H22,92: DRAW H,M

25 PLOT H+X U+Mi2: DRAW M.H:. D
AL M,M: REM TECHO RECTHNGULRP

gl PLDT HEI+H+ K, U+ H 3: CRALLH
g REH C O _CUAL

DMl .4 4x
OTRO WENMTAM

3.0+M: DRAY

GL CRAY @ ,H#l.
5@ PLOT H+H23.1

4] H!2+H¢K.U DRHU H,H: R
EH uELO CEL PORCHE
H M2, 14X /3 UsHe  Baa /0
. DRRU M#l.3, REM UENTANMAL DEL
FORCHE
45 PLOT Hs+ HiE 1+X% i
RE
+X

AL
H
5

4 BEM PLAZZ DEL PUEBLQ

5 OUER 1 PRFE DER 1
INK 9 CLS

1@ LET M=13 FOR X=@ TO M: LET
ve@d LET H=M: LET ALaM

20 PLOT H.usX. DRAU Maz.0. DRA
U H¥3,M31.5 DRAU O,H: DRAU -H,-

=

38 PLOT H+x#2,U+M DRAWU M, M 2

20 PLOT H+M4+X,U+M31.5+%. GRAU
HM+2-X+2.0 DRAL M, M2 Dﬂﬁ 8, M=
X DRAL =M,  DRAU 8,-Xs2

S0 PLOT H+Ma+2,U+Hs3+X  CRAU Ms
2-%32,0 AU M, M2

B3 PLOT H+MsS.UsHsl.5«X DRAL
WER @;M 2,0 DRAU OUER @; %, H-X

CRAL UER @; M-X,-%x: DRAU H/E @
T8 PLOT H¢H16 X, UsHa2.5 DRAU

. =

TS RPLOT M+M#8+X ,U+H32,5 DRAL
R, Mi2-Xs2: DRAU M#2,M

S0 PLOT H+M#2+x22.U DRAW M:23,

PLOT H.U-1-X,3: CRAW H26,0
pRAU MsS, Hi2os

100 PLOT OVER @ HAMsS, U smaa . S ox
DRAU OUER ©,X32,M-x DRAW OUER
QL (M-xiad, -x

110 NEXT

Esta ruleta que ha disefiado
Juan Francisco Torres (de Jaén),
funciona a partir de un texto que
intreducimos en pantalla, vy trata
de los devanéos de signos que
hace el ordenador hasta dar con
la palabra o la frase elegida

Algunas recomendaciones son
que cambiemos en la linea 60: |
to 80 STEP S, y el POKE 23606, P
por POKE 23607, P. Y en la linea
B85 sustituyamos POKE 23806, 0
por POKE 23607, 60.

e L Nl W s L



l' fMON '-111. /g




EL REGRESO

FUE SOLO EL VIDEOJI.;EGO
EL PRICIPO o e

.. Y LA PELICULA
YA EN VIDEO .

B — =

I W L P e




R it - G e

Senubader de vuelo belico, m el que lo

‘que prims cs |8 rabsoss socion desde of

principio. Pastalle divadida o dos pan

F;ﬂn o pulodin cararse el woo ul dro
combale defumiav

CATE & CER

CONTINENTAL CIRCUS

Die ln man o de TAITO, &l simolsdar
definitive del ciroo de b Formula 1. El
primer paso pars compelif o lod
mejores o lograr 1o clssifcacion Corme
por B chmuson felmenie reproducdos

Iqmﬁ:a exacimnenie ao verdadora
onate de Earopa de selecciones
equipos, fuse imicial, semifinales ¥

Flnl.l Ademas 4 prucbas de habalidad,

drbhiing y maneo de balon pam Michel

die La encta y ou
movis o esin esperande. Doberas
encom s ¥ eoempner las prers de

mobo que s ey digperias por divores
pn'u?:l)'bmcpm b i

.u: tu pedldoliaman&& ;

'- Q1 304 0947 ™

\FNT-\ Pn'il DHBEU

2

AFI' ER THE WAR
Dewpraes de Ln gran gueims ouclear 6o
queda nads buena, nade que ses

agradablc L‘mhnfe EuperEYIemGE
cntre Las ruinas de MY snte mutantes,

COSMIC SHERIFF
Eres el Sheriff de o saslhive, em el goe
e 1 planca, mereTs del e

oa asboteadores con f laser y deaactiva
R bt e B puesto m s colonis

NAVV MOVES

MISTON : destysir £ maben ering Eomicn
Ew ot oculis cn 1a isle. El encmigo e
Bom casg irmalvablal,
P con afmamente, dic umenacion ¥
valor quazas {oodrae tu oparamdad

SUPER SPRINT

Baade en el arcade originad de Alari
Gamed Uno o dod jugedores. Ocho
pratas. Dierrxpes on las corv e, Kl juegode
carirras de coches mas SDOCIONARE.
Vata mupenor dell dessrmlls

ASPAFI

Simulacion del mamdial de motcs, oo la
gue podras experimeniar tod sl las
|¢#u¢epﬂuqz Circuiton de hasta 70
panialing, Com
pilosca, Visa de

fencis entfe doce

RIpeTioT mn picade

EVERYONES A WALLY

Lowvidcoaveniuri Desi de colanda, o
lx que ticoes que n:lnqu.l h-llll &
L [r-.pe
F‘ﬂ;ﬂ:ﬂ":“.ﬁll}' hlhll‘lde-l Huu de
w“lﬂ-’.

LA OCA

El sencillo jucgo do mcas que conece
todo el munde, r.llr_umlblc;p-lhqv: la

plsodad |gar en m on ador, sin
nmdd:mmwwtjw
o L fichss y dadioa.

) TANK COMMAND

Te has affecido voliniario en uoa
msdnon Encada om bs G amos qus barrer
Lo chefieniais o pas pars aravessr la
Ll o Ty B eciaEniTRs s ae Pocder
jprochix refucTrns pam o ¢ smared e

BLACK BEARD
Lo piraias del HM.5 VICTORY,
ealaben aiempre aloria g intrangualos
Soapechaban que su doslealiad ¥
BTSN 1S G BT, ETUnE. e
el Caputan podris wolver & vongadis

FREDDY HARDEST 2

Laos lasers pumban en la cabezs de
Freddy. Esta ves s0lo una secusncia de

aleatoris puede salvarke. Es
ieclendn y sparece e 1. 939, Mashaten
Sur, Lacha por wolver & 53 Gepo.

PACMANIA

Yaelve PAC MAN y abors en JD.,

Acoaado por los fenlasmss en excitant o
niveles en A0, recorre com el un mundo
magics ¥ lleno de sccion y color. Bl

elace , Feforisdo Con Dlev ol efacion.

THDH

Destruye low huevos de cade mivel, yu
que 500 18 skmsenie de fuiare besio y
seres predestinados pars arfaiar el
mands. Coando lo hayw conseguide
luchs contra o [Hes gigenie de cads nivel

CAPITAN SEW!.LA

Marisoo Lope: s come una morcills y
sorprendentomenic o | PSRl o0 Un
mueve aoper hemoe: el Capiten Sevilla
Usn todes low poderes sdquiridos, ¥
derros al terrible Toscbnsa

El simulador de futbol de ciace
jugsdores co campo de pequenas
dimendicnes. Opoion de uno o doe
jugsdores, miveles de dificuliad,
regulacion del s, ponaltys, paredes

PAK TELE-10

D jusgpos por solo 155 pesaus:
Hados Mebule: mstarseectanos oo
F

- vt de atchon termnfc
P e Ao ju i de platalare ¥ logcs
The sube: clasico de oaves oo ol espacin

fewaEE
WAR IN MIDDLE EARTH
La secusts de bn oben -El Senor de los
Anilled- Use sventurs & traves de
Bedgues con: hobbils, |inetes, gD,
anillon, faniasticos eifos, hechizos
coakgnem ¥ hersgri, conped

OFERTAS. CINTAS A 395 PESETAS

OFERTA VALIDA PARA TODOS LOS ORDENADORES SPECTRUM
PEDIDO MINIMO: DOS UNIDADES

CAPITAN
S’EVlllﬂ‘

CHUCK YEAGERS

L priltsd de prsshi solo sz oquivecas
wna ez Uns similacion erpecia ular,
con vision 30, 18 seronaves, engulo de
vision muliiple, cajas negras, voslo en
fontoacian, HOCLETS, Libisro de mandos

GEMINI WING

La uliios generacion do MARCiiailod
Yefierale nuestrn galenis oo el
Als Geminmi de las bordas de gaves &
imgenios que 1a estan mediands con
faris... Dapars, has pamtine el dedo.

[ v |
Cusndo lea ierrorinias mvaden ¥
capluran uns colonda del espacio, solo
hay uns manera de SCILAR, eAYIAT Al
eqUipD de ascsino mnl entrensdo ala
hicha Eovia d QUAR

wolves|s
FLINDH

HOMBRE LOBOEN nnes

'unqodwmduhmﬂﬂ
gerle unm-mmun
Para ello localize u low de i
familia, b0 quicnes 1= b maldecido, ¥
mstalos o por une, Boca cars 111

TELEJUEGOS
AP. DE CORREOS 23.132
MADRID

F‘GR\{.\ DE PAGD: CONTRARREMBOLSO.
51, deso recibir contrarroembolsn (pagendolos al mecibir el pagueie)
lem juegos que les indico en esie cupon de pedido,

NO MANDE DINERO POR ADELANTADO

NOMBRE_
APELLIDOS
DOMICILIO
POBLACION
PROVINGIA
TELEFONO
MNUMERC DE TELECLIENTE

C TP PPV PP PP EEPPEE P L LT

CORTA Y ENVIA ESTE CUPON A:

TITULOS [FECD

TITULOS  PRECK

CODIGO POSTAL

54 aun o avns TELEGLIENTE
porus MUEWVD

CASTOS DEENWD 200|

TOTAL




saieq se| ap
uoizeydase g
auodnsaid osInNIUGY 3153 U3
sediiyued ap oysay adwis j3-
i0QNE N5 @
OSEY OpO) U3 OpURLI
‘PERIEY O 53431
ns Jjod uanbesap anb - 3
sejjejued 52| ap wonedgnd ap
OY33P |@ BAJSSE) 35 AQQOysuny . L
A 53J01Ne NS @ Seyanaap ueias
OU o%Jnaund aise ua sedimued esed
SOpeIAUS SOJSIP O $EUID SB—

SY1ON
Qi33ia]
|2 esed serasad goo'sz X opunbas |a eled
selasad Q00 0S5 ‘operwasd Jawnd |a eied

selasad 000 00L U SBIUAISISUOD 'OJjelaLw
ua sojwaid san usiebeiiua ag—

SOIW3Hd
ajgejadew eias opeinl
|3p UgisIIap B "OLIAIUGI @R selopeueb
SE| URJELNS3J SELE SPwW SAauopREnuNnd se|
uebuaigo anb sejjejued sal se7 ‘gL e g ap
vonemund eun piebanua sa) £ 'sounuodo
u2iapisuol anb sopolaw soj ajueIpaw
£ ouesaiau odwanl (a3 alueinp sejejued
s8] pieasasqo "ugiewesbosd £ ugnensn)
‘ouasip |ap sajeucisajoud Jod OpPINISUGY RIRLSS
anb ‘opesn! |3p soqwajw SO| ap oun epej—

oavynr

BEPEJIpUI B] B Jolalsod eas S034403
ua eBasua ap eysay eAns eun eunbuiu elijwpe 35 ON 066l 2P
SIQWIIIP ap LE |2 BIRZIEUI} am__myr_mﬂ 3e| ap C@.vﬂﬁuu. ap n—N-u_E 13
*ON3SI0 30 OSHNIONDD»

asielypadsa glagap 3Jgos (3 U3 JILNVLHONI

(s)ojnuy ‘oasip/ejui

e| ua uadaiede anb se|elued ap 'N ‘"oudyjal ‘onwog

‘e||eiued e epezjjeas opis vy anb |2 ued JopEUARIQ 'pEpP]
'sopijjady A& aiquop :so1ep saiuainBis soy uanbyzadsa as anb g
ua euE> BUN 3p 3sieyeduiode RJ3GIP OPRIAUA OJSIP O BIUD BPED
Joyne (@ aabap sejejued sejuend asinpul ugipod 05ip O BJUD EpPEY U OISIP
ua O 3ASEED AP PIUID AP DIBULIOY UD SEPBIAUS Jas usipod sejjejued seq—
‘§NIFWISL..avOl

BOUBIUAS 2] 3p uQueZ|||In ajdwis e) wod sepebies Jas ueRgap

sejjeyued se| sepol ‘seiqejed seslo uj ~nseg ua sewesBosd sod sepeiauab
ueas anb ju opeajoa ap seulyni uasgn as anb se| ua sejjanbe sepiea uesas
Ou "idap 53 "'N3I3YDS 2p ewlo) ua sepegesb seysa uesagep sejeiued seq—
"oludiweyedwoie ap SOPIUDS O DJUAILIAOLL OWOY SAI0LR) 50U UBJRIO[RA

as ou anb oj Jod “eliy ejjelued eun ua JISISUDI URIAGAP SOUASIP 507—

£ 5N|d A Z snid "snjd ‘wnipads 1a)qedwos o JiejpuUIS JOPEUARIO UN UDI sepezijeal
opis uefey anb sejejued sejjanbe Jedidiued ueipod osinauos |3 UF—

535vd

AOHAIEGLG i

@ OSEOIN09 4




14 MISION
ESTA EN MARCHA,
POCAS SEMANAS
RAS EN ACCION.
UNA PEQUENA
1514 DE LA COSTA
COLOMBIANA.

EL BUNKER

DE LOS HASTA ANORA
LOCALIZADOS.

UNA FORTALEZA

1. m"

B
[

DR EP U RIZADA,
= QUIEN SABE, OUIZA ESTA MISION
AL SEA DEMASIADO PARA T,

m= g
SESbl siCTRUM AMSTRAD MSX COMMODORE 44

PC ATARI 5T AMIGA o5

SELECCIONA EL ARMAMENTO
CON QUE VAS A CONTAR

UIDEREN VIDEO-JUEGOS
PLAZA DE ESPANA, 18,

(91) 542 72 87
S— DISTRIBUIDORES VENTAS POR TAMBIEN CON:

£ : : : Y TIENDAS: CORRED:
UMA I5LA DE LA COSTA COLOMBIANA EN EL INTERIOR DEL BUNKER ENEMIGO DEBES COMPLETAR CON EXITO TU MISION C75 90 13 450 89 64 -




" UTILIDADES [

GENCHAR: GENERADOR

DE CARACTERES

No cabe duda de que
uno de los aspectos
fundamentales a la
hora de realizar la

valoraciéon de un
programa, es el de la
presentacion de sus
mensajes escritos.

n bastantes ocasiones hemos pu-
blicado rutinas cuya utilidad se
basaba en la posibilidad de impir-
mir caracteres a un tamano ma-
yor del habitual. La rutina que os
ofrecemos en esta ocasion es un poco
mas amplia puesto que permite escribir
cualquier texto con el tamano que que-
ris, con lo que se pueden hacer panta-
llas de presentacion de bastante calidad.

El programa se basa en la idea de de-
finir en la pantalla una ventana dentro
de la cual se imprimira el texto que se
desee, en uno de los siguientes tipos de
letra: normal, negrita, cursiva, subraya-
da.

El menu del programa se maneja con
los cursores y el ENTER y esta formado
por siete opciones que son las siguien-
tes:

—Escribir texto: aparece un subme-
nu para elegir el tipo de letra, posterior-
mente nos pregunta el color de fondo
y de tinta que queremos darle al texto;
tras ésto se introduce la frase a imprimir.
Después se dibuja un recuadro que tie-
ne el tamafio que ocuparia el texto si se
imprimiese sin ampliar ni reducir; este re-
cuadro se puede mover con los cursores,
ampliar su altura con la tecla «Q», redu-
cirla con la «A», ampliar el ancho con la
«P» y reducirlo con la «O». Si se pulsa la
tecla «2» todos los movimientos se ha-
ran de dos en dos, con el consiguiente
aumento de velocidad. Para volver al mo-
do normal basta con pulsar la tecla «1s.
Cuando se pulse ENTER se imprimira el

18 MICROHOBBY

€

texto introducido ocupando el tamafio
que tenga el recuadro.
—Ver pantalla: borra el ment dejan-

T L L
HHE
mim i

\/7 7

do la pantalla actual a la vista y espera
a que se pulse una tecla.
—Olvidar altimo: esta opcion permi-




te, cuando nos equivoguemos, eliminar  Es Gtil para afiadir textos a pantallas de  de fondo, de t_inta y del bprde y borra
lo dltimo que hayamos hecho en la pan-  presentacién realizadas con programas  la pantalla poniendo los atributos de co-
talla, ya sea la impresion de un texto, la  de disefio gréfico, o a pantallas de jue-  lor a los valores indicados.

carga de una pantalla de presentacién gos comerciales. —Terminar: selecciona esta opcion
o el borrado de la pantalla actual. —Salvar pantalla: nos pide el nom-  para abandonar el programa y volver al
—Cargar pantalla: pregunta el nom-  bre que le queremos dar a la pantalla ac-  BASIC.

a inta. . -
bre de la pantalla a cargar (sélo ENTER  tual y la graba en cinta Antonio Bermidez
para cargar la primera que encuentre). —Borrar todo: nos pregunta el color
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28 D3FEC36BADCD31C611C7 1448 1389 C93CSFCSCDEBACBCICS 1537 258 F2160708110620455343 552
59 C7COSDCECDBRCSIASICS 1615 i4@ SECE2FBR3CACA7COEA 1822 251 S2494249522054455854 733
50 DLI0B78I0ADEICOBEIE Jas 141 CEC1@Ci0L2BEACLAS3ASE6 1040 285 4F201809001105546970 474
31 8538828732aRE7c08aE8 135, 142 C93D30S5FCSCDEACECICS 1514 555 EF2P6AGSZAECES747E61 912
33 BABICSLIAREICHREREEE 1308 143 3RASSCOB14FCOBACEC1SS 1259 254 OSR1E@BBDAEEF726061B6C 721
g eI e e ) R 144 1D2@EDCICDE2BEIAFICE 1619 2EE  1E@CACAESSE772E07461 768
A4 OFDICDBACSCHESBES188 1464 145 6F2600292929ESCICSCD 1096 256 1B@DAC43757273697661 748
A 40110140010 FIIEBaEn 18 146 2B2DINSSCIBSE@4FRICD 725 £57 1EPEBBS3756272617961 774
36 B0231301FFA23AS7CO77 953 147 =2B2DE12B7CHE720113ASS 855 258 BAE11609OC436FECEF72 873
57 EDBRIAS1COD6IPIZERCE 1348 144 C9BDSsaBrOCA47BSEFES 1382 259 BS733A1EGCOB466FEEEL 707
35 CarEcaecebobascEcnrs 1aio 149 CRe23B1BRAFDCB47CSEF 1248 5B@ EFSALlGPERESLGOBETLE]L 725
39 CBCI9BBO21SBE4115809 1392 158 QI10SCea2383E@8Ch282D 816 261 JIAR1EACEFlE@20@110628 312
40 ©10@81BECBACS215680911 9B1 151 3ASEBCSFSCD282DFI1FE@E 1383 SE2 SA4ASSAS44F17OFR@4DAF S98
41 SAE4BLIGOIBEDBOCDBICE 1168 152 OJ3E80BFDCBATSEEFRSC1@2 1175 263 444F3ARG118516P01511 421
45 CoSERDOBSICE] EDLBES 1ERS 153 3818@AFDCB47CEEF@1@5 1868 264 B86457574556E6460646F 1868
45 SD2BCoSice1iFACICOSD 1508 1S4 CABRIBCDBICSCUDRCEED 1454 265 AB4D41S9555343554C41 852
44 CHIEPA3Z7BCSCDRDCSCD 1268 155 CB47FEFDCB474620083A 1223 266 D3EDBIBE7S73IE3I7SECE1 1188
45 FFBEDD21E@GC81111@80AF 1332 156 53C93204C8180A3ASICE 1122 267 F3160708110620282@42 465
16 27CDFOBFFSSASSCODAFE 174 157 CD2B2DEFC4R2383AFLICE 1282 568 4FSPS524120544F444F28 682
i7 BEIFDBEEIPFBLSGIFICD T4n5 188 4721FSCBCSESPEGF2600 1247 263 2oiseABaliesiESrEEEd 40S
48 PICSC39BBDF13BGB1160 1168 59 292929EDSB3ISSC191108 855 27 BF3A16OCABS4E06ET4AE61 723
40 CACDSDCBAIBDACDFFBESE 1844 6@ CBR1 CEBO3ARSBER7 1862 £71 3R1GPEBBASBF7IB46S3A 652
58 16D73E@BD7IE@BD7IAES 1092 €1 2839abasilaDasaalips S83 272 1E6@RBF16@72811862043 334
£1 C811ACCACOPABCIELIBDT 1115 &2 CBESEl 2127@0EDB@2E 1137 279 4152474120504 14ES441 EB7
52 3JEPCL73IE@BD7REBR21E1 848 63 F182321D8CBRERE7E 3957 274 4CAC4116PRPE2R4D4F44 58I
53 CB7ED72318FB3AE@CEFE 1579 64 4FCB2FBL772318F71813 966 275 4F3AR6118S16BBRS4ESF 395
5 gacchessdnie 1Y 8¢ SiSsessmsnsistaiect o 28 geeecpesaaleecetien: 8
56 28 FoCBIIE1Ca471R 1087 87 CBizicsasseraicsesse 1083 278 @CH81607@811962084341 372
57 BE A2318FB3AF1CE 1210 168 EFE238CDDS2D32D6CH3A 156 279 S24741205Q414ES4414C 698
S8 473EOACRZER9471IAFFEZ@ 718 169 CD4CB32D7CBCDSOCAEFE2 1823 280 4C412016090C110S436F 416
83 £8221738185PEFA5002] 1343 73 Sitestescbzasonecad 124 S Bt o
81 BFFS3ASSCODSFESEIFDE 1850 = 3258258875800 AR 283 61726761GEE4EF160FR0 318
62 FEIFFE38@4F1CIEEBEF1 1701 23 SE@132D4CBEFEL43BCODE 1488 284 4S5SSDED4FD2168CAESE7S 761
63 Da24eBFCOOICSCDIBCECD 1583 A D D castDARRAE 1444 585 EC7ae1cpISeceiD0746S 995
64 =21BE1136CECDSDCHECDEZ 1373 175 DSPCAEFE4EQAFC40238 1441 286 6G36CE1AEIGOCRE292028 616
65 CS3A5S1C90E3R3RS2Ce0D3 1343 76 3“D‘C?3¢32°‘383“°4CH 1462 287 2047726162616E646F20 862
66 FEC39BBD14081SF3I3AS2 1225 77 FERS38DYE123C105C288 1324 288 202 B22222028 419
67 COD3IFECABZOSCO3I1CE11 1433 4 CB4 7 i 91
68 FBC7COSDCE1128CACOSD 1501
89 CHIEGA327BCSCOODCS3A 1113
7@ FiCEB729QECDA1CSC3ITB 1415
71 BD21F2CS8119CCERER04F 1122
72 EDBR3IAFiICB473E@ASA8 13530
73 @7473EZ@121310FCCL31 731
74 CB117SCBCDSDCECOIOCE 1447
75 1188CACDSDCEDLE1SBCE 1458
76 1111P@AFCDCE@42ASECY 957
77. D3FE3E7FDBFEIFFB3B06 1471
78 CD@ICSCI9BBOV@13200Ch 1198
79 SD1FDD2158E411@01B3E 768
80 FFCOCG@43ASACIDIFEIE 1530
81 7FDBFEIFFB3806COQICS 1347
82 C39BB0117SCBCOSDCBCD 1574
Bi CEi110C7COEDOEILI0as 1118 DUMP: 40.000
B85 1SBEAF3200BECDRGBECD 1241 H .
87 3PEFOBRECBETS8ISCRSF 1439
88 2PE9CLO2BE3ARSBEST20 1134 -] YT
89 @23E@4303209BE18D5CC 820 N.° DE BYTES: 2.930
S0 @2BE3AGOBEFEQ32@0223E 802
91 FF3C3200BE18C3CO31CE 123s
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MEMORUA DF PANTALLA

Con el articulo que os
presenfamos a
continuacion os abrimos
nuevas facilidades a la
hora de trabajar con los
atributos y caracteres
en pantalla.

una pantalla de 24 filas (0 a 23) y
32 columnas (0 a 31), conteniendo

768 caracteres de imagen (24*32).
Como sabemos, cada caracter de
imagen esta constituido por 8 scans, de
forma que los 768 caracteres de que
consta una pantalla estaran definidos

EI Spectrum es capaz de manejar

en 6144 bytes (768°8) ya que para defi-
nir un scan se precisa un byte.

A cada caracter se asocia 1 byte ex-
tra, que permite definir los atributos
particulares de dicho caracter, lo que
supone 768 bytes mas, de forma que
una pantalla queda definita por:

(32°24)*(8 + 1)=768"9=6812 bytes

En la memoria de pantalla del Spec-
trum, se almacenan, en primer lugar, los
6144 bytes correspondientes a los ca-

racterres de imagen, que ocupan las po-
siciones:

16384 a 22527, inclusives

A continuacion, se almacenan los
768 bytes correspondientes a los atri-
butos, que ocupan las posiciones:

22528 a 23295, inclusives

En resumen, una pantalla de Spec-
trum precisa de 6912 bytes (7 Kb,
aprox.) abarcando las posiciones:

16384 a 23295, inclusives

Los atributos se almacenan fila por
fila, con lo que la posicién 22528 con-
tiene el valor decimal correspondiente
a los atributos del caracteren (0,0)y la
posicién 23295, los del caracter en
(23,31). Esta rigurosa ordenacion permi-
te aplicar la siguiente formula para en-
contrar la posicion (P) de memoria en
la que estan almacenados los atributos
del caracter en (f,c):

p=22528+("32)+c
con f=0...23

BASIC dispone de una funcidn direc-
ta: ATTR (f,c) que devuelve el valor que

‘ﬁgura 1: Posiciones de memoria para los atributos de los
caracteres 8 v 31 de cada una de las 24 filas de la pantalla,

Afributos en: 22528+ *32+ C

Caracler en: 16384 + 2048*INT(F/8)
+ 32%(-B*INT (f/8))
+5*256+C

siendo F=#....23 y ¢=8....31

20 MICROHOBBY

Figura 2: Posiciones de
memoria, inicial v final,
para cada uno de los 3 blo-
ques que constituyen las 24

W7

./

i

/

filas de la pantalla.

SCREEN

JA

AMemoria de pantalla:
6912 bytes RAM (16384 a 23295)
6144 bytes de caracieres (16384 a 22527)
768 bytes de atributos (22528 a 23295)

Figura 3: Resumen de. las figs. 1 ¥ 2.



obtendriamos con PEEK p. En el name-
ro 191 publicamos un articulo explica-
tivo de esta funcion. Pero ATTR es una
funcion de lectura. Para escritura, BA-
SIC no dispone de una funcion directa,
por lo que se precisa recurrir a senten-
cias PRINT AT (f,c), OVER 1,.....;""" para
modificar el valor de los atributos res-
petando el caracter que se encuentre
en la posicion (f,c). En lugar de ello, se
puede emplear;

POKE (22528 + f*32 + C),v

siendo v el valor decimal de los atribu-
tos que deseamos asignar el caracter
en (f,c).

Bien, hemos visto que no es nada di-
ficil encontrar y manipular la posicion
de memoria en que se encuentran los
atributos de un caracter de pantalla. El
almacenamiento de los caracteres es,
sin embargo, algo mas complejo. Una
pantalla supone 192 barridos (24" 8) del
rayo de electrones del televisor. Para
cada barrido se ha de dar informacion
de 32 bytes. Pues bien, los 6144 bytes
(192*32), se almacenan en la memoria
en 3 grandes blogues.

Posiciones 16384 a 18431
8'8"32 = 2048 bytes

32 bytes fila®; scan @ (16284 a 16415)

32 bytes fila 7; scan 0 (16608 a 16639)

32 bytes fila@; scan 1({16640 a 16671)

32 bytes fila 7; scan 1 (16864 a 16895)
etc.

Posiciones 18432 a 20479
8'8°32=2048 bytes

Filas 8 a 15; en el siguiente orden:
32 bytes fila 8; scan 0 (18432 a 18463)

32 bytes fila 15; scan 0 (18656 a 18687)
32 bytes fila 8; scan 1(18688 a 18719)

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

etc.
Posiciones 20480 a 22527
8§°8°32=2048 bytes
Filas 16 a 23, en el siguiente orden:
32 bytes fila 16; scan @ (20480 a 20511)

32 bytes fila 23; scan @ (20704 a 20735)

32 bytes fila 16; scan 1 (20736 a 20767)

32 bytes fila 23; scan 1 (20960 a 20991)
etc.

En definitiva, para cada caracter de
imagen, cada uno de los scans que lo
componen se encuentra almacenado
256 posiciones mas arriba que el scan
anterior. Por ejemplo los scans de los
caracteres en (0,0) y en (0,31) estaran
almacenados en las siguientes posicio-
nes de memoria;

(0,0) 16384,16640,16896;17152;17408;

17664;17920,18176
(0,31) 16415;16671;16927;17183;17439:;

17695;17951;18207

Es imposible, por lo tanto, escribir la

siguiente férmula que nos permitira co-
nocer para cualquier posicion (f,c) de la
pantalla, la posicion de memoria que al-
macena el valor decimal de cada uno
de los B scans del caracter.

P = 16384 + 20 48" INTI(f[E) + 32*(f"BNIT(1/8)) + 5256+ C

siendo f y ¢, como siempre, la fila
{0....23) y la columna (0....31) en que se
encuentra el caracter. Variando s entre
0 v 7, obtendremos la posicion de me-
moria en que se encuentrael scan® a 7.

Por ejemplo, el conjunto de instruc-
ciones:

FOR s=0 TO7;, POKE (16384 + 2048"
INT(f/8) + 32*(f-B* INT(f/8)) + s* 256 + ¢),
PEEK (SUR “a" +s): NEXT s
imprimira en la posicién {f,c) de la pan-
talla el UDG correspondiente a la tecla
A, o0laletra A, si el UDG no hubiese si-
do redefinido.

También como ejemplo, el conjunto
de instrucciones:

CLS:PRINT AT(f,c);"A":FORs=0TOT:
PRINT PEEK(16384 + 2049*INT(f/8) +
32°(f-B*INT(f/8)) + s* 256 + c);",";

nos reformara los valores decimales de
cada scan del caracter A; es decir:0,60,
66,66,126,66,66,0.

En resumen, PEEK y POKE puden
aplicarse a la memoria de pantalla, tan-
to para el sector de atributos como pa-
ra el de caracteres, aunque si se trata
de leer un atributo o poner o extraer ca-
racteres completo, resultan mas sim-
ples las instrucciones: ATTR (f.c);
PRINT AT (f,.c) y SCREENS (f,c) pero
jojo! esta Gltima funcidn no devuelve el
caracter cuando éste es un UDG.

En un nimero anterior publicamos
una rutina en C.M. —necesariamente
mas rapida que el conjunto de instruc-
ciones anterior— de 81 bytes para sol-
ventar este problema. Cuando se trate
de poner o extraer un pixel, las ins-
trucciones PLOT (x,y) y POINT
(x,¥) son las mas adecuadas.

El Spectrum, cons-
ciente de la utili-
dad que tiene

---:|-.'.'.l.unm\nm\\w.'n\i\\umun\.'.-.- L

cargar (LOAD) y salvar (SAVE]) pantallas,

dispone de las siguientes facilidades:
LOAD «nombres SCREENS
SAVE «nombres SCREENS

en etas instrucciones, SCREENS equi-
vale a:

CODE 16384,6912
para cargar una pantalla en las mismas
posiciones en que estaba cuando fue
grabada, basta con:

LOAD «nombre» CODE
y tl ya sabes que, en inglés, screen sig-
nifica pantalla y que en CODEm,n; mes
la direccién de memoria inicial y n es
el numero de bytes a manipular, conta-
dos a partir de la posicién m. Asi que
estas instrucciones sustituyen la pan-
talla actual por la pantalla gque se car-
ga o bien envian la pantalla actual a la
unidad de almacenamiento masivo (dis-
co) o cinta). Nuestra recomendacion es
que —a fin de facilitar la lectura del
catalogo— los ficheros que contengan
pantallas se denominen de forma simi-
lar a:

PAISAJ.SCRH

BARCOS.SCR

Esperamos que estas explicaciones
te ayuden a familiarizarte con tu orde-
nador. En este aspecto, te sera muy util
la Figura 3, que confirma aquello de una
imagen vale mas que mil palabras fra-
se gue nos viene que ni pintada para
concluir este articulo.

Enrique Suérez
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GIIAFIX 3-D

Lueommanmdeni.namagic lnftware,m :
]orga Gonzalez Villalonga a cargo de los cdlculos v
la parte wutinaria» de sus programas, y José
Gonza’laz!aehiﬂaramgndalapaﬁemﬁﬁca,m-
hmhuchnllegulau]ﬂmnymuupoctacﬂar !
novedad en representacién de funciones
matemadticas. Es Grafix 3-D, el programa que
Bmﬂhﬁcrohnbhynﬁnuenaxclnﬂun&lopua

leer con atencién las instrucciones que
aparecen en pantalla, y, por supuesto,
completarlas con los conocimientos matematicos

imprescindibles (v si no los tenéis, ;qué narices hacéis copiando el programa?), de los que se puede
prmmdhmmmmmmreﬁnmmpmth u';ld.i.nqenmionalbienvnlenonbunqdade_

tqm‘at{m
Si queréis pro! atémicas, teclear esto cuando el ordenador lo pida:
 FXYN)= ZB*SIN' ({ﬂtﬂ) / 20)*2*1‘1)
Y unas iltimas recomendaciones:
* Rjustar la funcién entre los valores dados en pantalla.
* Tienes la oportunidad de degirmhmmecﬂwmeuicavhcabaﬂm, pero nosotyos te
recomendamos la primera por cuanto el grafico es mucho mas claro.
' * Recuerda que cnnntnmuuompﬂcadamhfnmﬁnnmishrﬂaraanm

: T Fa
I.B PgKE SEEN'? BK @ BDRDER + e??ﬂ LET pig,i,11=x1: LET pi9g

=y1
LSREHCUHLBUI TECLA } 3 T AT 27, i IN

8
74 SOHgR Su AR PR 2o A0
FUNCIONES DE DOS URRIAELE - AT o | 31e POKE 23658.8 INPUT "ilx, 4}

A ; e . LINE a
42 PRINT PAPER 5, ‘" e o j INVERSE 1, "LINEAS
DINMAMAGIC SOFTURRE : : LA ; i INAR:
--JORGE ¥ JOSE PROGRAMA
RGE G. urLLnLoNnnpnzszuTncxo
MN:-JOSE G. BA I LER
5@ _PRINT PR e’ : L + :
i, @ 1s9e DINRMAGIC SOFTUARE 1 ' Y. “RTuelAt 1,22, 21-x:
. S0 .
B® PRINT AT : PAPER 4"
POLSE ONR-TECLA
PAUSE @
7@ PRINT AT 8,8, FLASH 1;" AD

VERTEHMCIRS
80 PRINT P‘HHFI EL CORR | | Y CEu: IR R M Nl Nt I (N N G TR | 1 Pig, 0, 2)¢hig,
ECTE FUNCIGNP"IEN’T& PROGRAMA H
CEBE ACOTARSE FLINCIDH, DE l1=p 1?01 (=3
ﬁODD QUE 5US UHLORES H
EN P. ISOMETRICR
v

EM P. CABALLERA™ | i2 DATA @ .23 TO 21
?ﬂg PRINT FlT 28,2; PAPER 2: INK ;%g AV p g, i .20 +hig,

PULSE (MA TECLA 480,41 R

) i26,84,i29,00,132,58, 138 7 T L041,2) +htg, (41) -
" DURANTE EL piogaiipald, ey tRe, 1 i

230 LET x1=p(1,1,1): LET yi=e (1

‘240 FOR §=1 TO 21

259 LET 41=y1-393:GRAF: LET xl=

"

=h

PRINT AT 20.0; INK 0. PRAPER | t he e g
? ESTE PROGRANA ESTH BEDTEAGS | 0 0 - i S . o [ EMRUN
¥ HARTA ¥ HARIMAR DE CASTRO [ | | 4 EB" " OR IMKEY$§="C"

PRINT FI'I' 18.,@; PRFER INK @ IF INKE tOR IMKEYS$:i3"C
uLSE UNA 'I'Ecl_ﬂ | | 1 " OR INKEY$¢>"i" OR INKEY#<3"TI"

": PRUSE @ * TH I
Eg; IE?HE ETDHETRIEB o ERBALLE '
EGT F B§<>»"C" AND B%<«:>"I" THENW
142 LET GRAF=8: LET GRAF=(B%$="C
159 PRINT AT 17,@; INK @; PAPER

=
=ﬂ

D
i g i T o) b T

1 TO

" PRPER @; 1
NK 7" CHLGULHNDO BiNTOS an fo
i PAPER &; " TIE

RBO PARA EL CALGULD. -

160 OIH pi(21,21,2): OIM hi21,21 | e ' “ 1 TODAS LAS MﬁYﬂSCUL&S SU-
}33 ReRo'x1,0% - | BRAYADAS DEBEN SER INTRO-
- | DUCIDAS EN MODO GRAFICO.




MUCHOS VERBOS IRREGULARES
Bnhﬁmhoﬁb#mmlnimphrtaannaﬂ | mocimienm 1
' conocer la lengud inglesa v por eso, aunque  El autor del didactismo IG'IHIHII fh1unﬂil¢o
p'ummeatin nio os vamos a recomendar un  Arreciado, es Sevillano, y, como véis, domina el
' curso cualquiera por correspondencia o en = inglés. Pmnbequanotodmwnnmﬂmop f

" fasciculos, sino algo mucho mds interesante, verbos irregulares —al menos tanto como su
'mcdcumnelordmdwanewwnﬁshntu ' mdquina— y por eso nos ofrece la opcién de

).  repasar, que aparte de venir perfectamente para

Conalpmwmmpuhﬁuauhm -Iumudu,impedinonhmedidadeh
l vamndnrlnopoﬂunidmtaluinképidon-puiblaqn&qmdammhnmﬂhdu -
angléfilos o anglofobos (qué méas da uno que el  La leccién se compone de 148 verbos

- otro) de aprenderse bien de memoria la lista de ' irregulares —todos los que ha encontrado su

- los verbos irrequlares ingleses, a través de un  autor— que seguro que después de haber estado

simpatico juego en el que demostraréis vuestros - unas horas con ellos, os los sabréis de pé a pad.

oo faly R SEEIERR "
" 2 DATA B82,74,70,66,0
B
i@ ﬂr?EEﬂLgE UVERBS
Rarsss
FI1-TB 5: LET A=INT (RN

EEI:IE&RE&FEF% =1

LET
‘i LET
14 FOR
i@a) :

15 REM

;
Ds ?
s
b

E
BouAT.6. 2 P INIRAR LA LI
"“"NMOTAH:TE

g
Rl ca? U95%a
o T

INT 80, DE TODOS HODOS; QU

5

i EY$="" THEN GO TO 24
F EY;:- 1" THEN GO TO 3@
F EYs="2" THEN GO SUB 9
0

o

38 88 Th%tomn, Ler 002,

EXT A i
rég PRINT AT 12,6; “EMPEZAMOS DE
38 Invemse 1. L 2, For £
175 R P RV i

37 IF F«128 THEN GO TOD
43 PLOT @,F; DRAU !RIGH‘T @; 255

IF 175 -F3>55 AND 175-F<B64 TH
EN Gﬂ TO
PLOT H 175~ F DHHU 255;9

45
4B PRINT a A INK e,
8 RND FzEnIN'!‘ iF
47 IF F:18@ THEN PRINT AT 14,1
2; IMUERSE @; LET L=1
F Fee THEH BRINT AT 14,123
IHVERSE @, ET
IF rczﬁa THEN MEXT F: GO TO

EEEF .005,48 HND EB=1
BEEFP .285,52
BEEP .

P
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£
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€
P
E
I
I
I
G
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F

5
ACH
4
]
7
8
1

n
CALNCN LA DB

IF
PRINT
ACA

n

g LET BB=BB41. NEXT F
S CLs = INUERSE '
@ _FRINT AT 19 i "MASTA QUE UE
RBO TE PREGUNTO [HAY 148 POR
ORDEH_ALFABETICO  INGLES)
7@ POKE 23617,224. INPUT “CURAN
TOS VERBOS (15-148) ~; LINE P$: C

-
71 FOR Gzl TO LEN P%: ;F EERE
EI;EI&E? OR CODE P%iG)»S7 TH G
;2 1F CODE P$i(G)>57 THEN GO TO
73 NEXTHE P$:15 OR VAL P$:148
THEN %0 #D E n
GO _5UB_99e8:
8 GE T UE

*UﬂL P41

AR

H!

Los’ 3%
INPUT L

G

R F$="" OR Gg=""
JEf" g AND F$=C§ AND G$zD
BIEN=BIE LET Bia)
eE" o526, BEEP 2,56 PRIN

T AT.12 3@, BRIGHT 1 - E | 188 IF MAL<S AND HAL:>1 TH
PAU “| To a2s i

lF Egdir £ 187 IF HA
5’ i zT X m,lmaus“ f-‘; P | A2 B akah Ty BRBT AT A 2
i PRI HT 155131 SREE | | o 158 TFCHAL > =8 THEN PRINT nfa:4a
=
141 PRINT AT 14.0. || #17LO SIENTO PEROD TIENES E
BUE ETIRLD

RESENT pRbTICID AT PRINT ua “BULSA
I Eﬂn s 14515; CacAt 1a EE S e T
i 5 Lnusz : GO TO

26 cLs : NEXT F
:s ORDEH 7 : 6u'e'NT 6 ‘EHEG“?‘-EE&°‘°N
16 OER 7: CLS : PRINT : ansﬁ “Lo uA
1&, ansH 1; "R} ﬁ PET FOR L
1 -"5“. E%E 8; "E"¢ &Niunszsi N ﬁT EECE -+=“€a13n’“32
:ﬁ ; INOERSE 8; “t-; INUENSE 1;° ! Puggg

155 IF HHL{S THEN GO Ao kepREn. T

i “TIEN_F" ".' BIEN
"..
ol

6,2; RO": PRUSE
6.6:" TIENES ;HAL
B85S MAL "
AUSE S@: PRINT AT B,0;"L0
IEA UN *; INT ((BIEN;1S

%FBI i
SE E: PRI
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DATA “ESOUTLAR™,"SHEAR" , "
mE DATE SESQUIL SHEAR™ , "SH
BSH &TH DEEFRENDER (SE) ", "SHED

L] g%l—" "BHILLHR : "SHIME" ,“SHO
7QOETH “HERRAR" , “SHOE" , "SHOD™

BHDGTH""D ISPRARAR" , “SHOOT" , "SH
1] 1gﬂTﬂ ;ENSE AR (MOSTRAR) ", “SH
LDATA "ENCOBEH" “EHRINK" ,“SH

*SHRUN
l.'?FITFI CERRHFHND CLOSE) " ,"5H
TESHUT ™, VU SHUT &
DATA "CANTAR™,"SING"™, " SANG"

NG ”
SHEETFI "HUNDIR" , "SINK", "SANK™
4 DATA "SENTARI(SE) ", SIT"."SA

EETP'?' "DORMIR" ; "SLEEP" , "SLEP
O‘l'-l‘l'l'-l “DESL IZﬂﬂ "SLIDE","SL

I}FlTFl "HRRO\JFIR" L UBLINGT , "SLU
"SLUNG™
DATA “RAJAR™,"SLIT","SLIT",

QEDFITFI “OLER","SHELL" ,"SHELT"
gODﬁTﬁ "SEMBRAR" , "S50U", "SOUED
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1 _DATA “HABLAR", "SPERK","SPOK
CSPOKEN

2 DATA_"DELETREAR", "SPELL","5

I5F|‘TF| "GASTAR" , "SPEND" , "SPEN
”SPENT

4 DATA “EXTEMDER™,"SPRERD™,™S
RERD" , "SPRERD ™"
s Hé‘;gu“ﬂﬁiﬁ'ﬂﬁ“ “SPRING™ ,"5PR
CATA “ESTAR EN PIE”, "STAND"
ooot , “STOOD"

ATA TROBAR™, "STEAL","STOLE

“PEGﬂR (ALGO) ", "STICK" ,
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1881 DATA "SER","BE","URS","BEEN

2 _DATA “SOPORTAR™,“BEAR","BOR

_"GOLPERR" , "BERT" , "BEAT

1084 AR _A SER","BECOME
o "nEanE" “BEE

1605 DHTH ;cnnznznn' ,"BEGIN", "BE

EGU
R "DOBLAR™ ,"BEND" , "BENT"

PL&E + "BESEECH", "
OF'REI.'.: R",“BID","BID",
“JUNTAR™ , “BIND™ , "BOUND
“MORDER" , “BITE", "BIT",
“SANGRAR™ , "BLEED" , "BLE
"SOPLAR™, "BLOU" , "BLEU"
LROMPER™ , “BREAK" , “BROK

K
FRINT "‘EDUCRR-CR IAR" ; "BREE
ED s 'BHEB
“TPAER" , "BRING" , "BROUG
HUUGH‘I’“
R_TH "CENSTBUIH“' ,"BUILD™ , "B

ﬂ;“ “BUEHAR® , “BURN" , “BURNT
‘REYENTAR,"BURST, B

BHﬁﬁI"SouEh¥ %o BiLfy R

T IRAR-ARROJAR" “eRsT"
sy "cns
_cnn+n "COGER" , "CATCH" , "CAUGH

G
2 DATA “REGR AR"™,"CHIDE","CHI
"CHIDDEN*
éa l}FlTﬁ “ELEGIR™ ,"CHOOSE" , " CHOD
2

HOSEN" T
a.i nn'rn “ADHERIR-PEGAR" , "CLING | b 1 s'rnzcu i
16 L BNB “CLUNG™ i nnfn ,"CONTINURR" , "HOLD" , "HE | | L Ui, suEEP“. "SUERP

*eERD" RTEL *iipble o Mo 6 n TIHAR-HERIR", RT nnra “NADAR™ , "SWIH™, “SUAH™
1928 DATA "UENIR","COME","CAME", nua?r HG i Tl ' i
IBE? DRTR “GOSTAR (OE DI, "COST*,* ‘*cgbgcﬂntuo LAY)™, "KEE | | DATA “COBER™, “YAKE", "TOOK",
TR -ARRASTRAR (SE) *, “CREEP KNBLTY L ARSET, TRNBEL " | Y D ROGHT - ¢ "TERCHT, "TAU
1633 %nTn “EDETHR“ SCUT™, “CUT", " TSABER" , "KMOW", "KMEW", | Tgnaan "RASGAR" , "TEAR" , "TORE"
"COLOCAR (NDO KEEP) " ,"LR iia& DATA ;CDN'I'Hﬁ(DECIRI " A UTELLT

DATA ;TRﬁTHRtH ALGUIENI“,"D | | %" "LAID~,"LAID" 11T0Ln" T

EALS, PBEALT - DEALT " i "BIRIGIR","LEAD","LED" | | A TPENSAR", “THINK" , “THOU
agsa DATA "CAVAR" ,“DIG","DUG","D LED *THOUGHT :

’
DRTFI I'ﬂ'-l RtUEﬂBO AUXILIRR) = s RAFPOYRAR (SE) LERM L H 1138’1%3:2 TIRAR THROU" , "THREU
o- 1@73 I!!FITFl “SALTAR™, “LEGF“ "LEHPT H ia “ENTENDER" , “UNDERSTAND
"L LEAPT Pagr STOOD" , "UNDERSTOOD™

lﬁﬁtngﬂaﬂ DtBUdﬂR JMDRAWY , UDREW
1&35 n;n-r 50 AR","DREAM™ , "DREAM HH;‘?"DEIEHRG;REN“R LEARM LE 1i14@ EH ENEE’R "UMNDERTRAKE

DE o
T “A . i W
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munmnmunm,puu"wm_ 1977 DATA “PERMITIR","LET","LET ﬂﬂﬁﬁ;L%ManGW).“
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:.B:sé ‘BRTA | “COMER" , "ERT" , "RATE","E | ie7s DATA, "ACOSTAR (SE) “, "LIE", "L | é%'-'-“i DATA “MOJAR", “UET", "WET","U

aTE b A W [ S et
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10‘& nrn AL IMENTAR" , “FEED" , "FE ENCEMDER" , “LIGHT", LI 146 DATA “DAR CUERDA™,"WIND","U
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D, WOUND ™
7 taTh ESCRIBIR" "WRITE", "WUR
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DATAR O'I'ROS" “PROGRAMAS" "
U
10‘-‘- DATA “ENCONTRAR™ ,“FIND","FO

d
HIPURRE™, FILE-MAKE
DATA “QFRAN' 90", 175 FICHA
.pEYITAR-HUIR DE","FLED “BeSensTor GE- i 193
“ARROJAR -LANZAR™ , “FLIN EaTAhE
Lune”

E0R E£." ,"PEDIDOS») >
- T THH o
aoF B-Bﬂ D Fi "GDHTHH‘ SEGAR™ , "HOU" ,

and =

41088 SEVILLR»»>»333 FRANCI
"FLOU™ , "FLOUED |- Hnl..IED !

0
HoL o0 "éﬁ?nﬂ;ngirhanIG"T s
“UOLAR", "FLY™ , "FLEW" ,“ LDATA PAGAR , "PRY ¢, "PRIDT, LA

~PROWIBIR" , "FORBID™ ,F 1088 DATA anuzalsz,zur JHPUTY,

Es: RETURN.
o [ #ﬁus: 8.
“FORBIDDEN" i o b
a" 9BBIODEN" .romcET","FO | égén“n A "LEER”,"READ", "READ" ,
ata -'nqN'rnntn CABALLO) *, "R

OITEN.
R _"PERDONAR™ , "FORGIVE"," || ¥ 0
TA.rb GIVEN" | . Y o
SO0k , “FORSBRENRT sl " "
*BRTA -rreeze-,-¢ || 3838 ORT ELEURR(SEI ,“RISE", "R

o2 CONGELAR",
_BATA OBTENER","GET","GOT", Heommen , "RUN", “RAN"
"sznnﬁn"."snu","snuzb"

5SS _OATA “DAR","GIVE","GAVE","G
S6 DATA “IR",“GO","UENT" " GOME DECIR™,"SAY","SAID",
“UER","SEE","SAU", "SEE

7,Q87TA “MOLER","GRIND" , “GROUN i
DATA "CRECER™,”GROU","GREU" - s“ﬁ’“’Tnﬂ 4 "SEER™, 750
LR e rap B AR 1998 GATA "UENDER","SELL","SOLD
iggo OATA “ENUIAR","SEND","SENT"

_“TENER-TOMAR" , “HAUE® , * i
“QIR", "HERRD" , "HERRD™, | i&gngRIn “POMER , INSTALAR SET

= eraid ' S LR Coicnng 10
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INT BO@; BRIGHT 1;
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KEY: 1" THEN RUN_1
KEY 'E THEN GO TO 16

KEY $="3" THEN RANDOMIZ
3 P KE 23755,63: POKE
58: POKE 23570, 2’ RANDOHIZ

ooa
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OCASIONES

& CREANDOSE un nuevo club
para Spectrumaniacos. Tenemos canti-
dad de pokes, cargadores y juegos. Con-
testaremos todas las cartas recibidas,
OBSEQUIO a los 20 primeros socios,
iRépido, escribe e informate! Club
Equu's Software. C/ Federico Soler, 67,
2.°, 3.2 B. 08940 Cornella (Barcelona).

& DESEAREA contactar con

usuarios de Spectrum + 3, interesados,
escribir a: Pedro Meca Jiménez. C/ Tra-
vesia de la Vida, 8. 30800 Lorca (Mur-
cia), o bien llamar al Tel. (968)
46 40 77.

® VENDO Spectrum +2A + 54

juegos + 2 joystick (uno valorado en
méas de 3.000 ptas.) + pistola dptica
con b juegos + revistas Microhobby v
sus correspondientes cintas por sélo 500
ptas. Llamar al teléfono: (987) 21 59 23.
Preguntar por Fernando, horario 7 a
9,30 horas.

o QU[S]ERA contactar con

usuarios de toda Espaha para intercam-

bio de pokes, mapas, juegos, eic. Inte-
resados escribir a: Luis Miguel Ferrer
Revenga. C/ Huelgas, 2, 5.° F. 47005
Valladelid o llamar al tel. (983)
29 63 38 (noches).

& UENDO ZX Spectrum 48 K,

con todos sus cables. Regalo més de 30
juegos originales, revistas y libros. Pre-
cio: 10.000 ptas. Tel. (91) 534 41 31.
Prequntar por Julién.

[ ] COMPRO curso codigo ma-

guina Microhobby, asi como el progra-
ma 3D-POOL para + 3. También paga-
ria fotocopias de la seccién +3 D.0.S.
de Microhobby. Llamar al tel. (957)
25 00 21. José Maria.

@ MIRA que oportunidad. Mulifa-
ce 3 con 5 meses + 50 discos numera-
dos (5 o 6 juegos por disco) dltimas no-
vedades + fichero (para discos) + jue-
gos originales en disco Double Dragon
11 y Perseguido. Todo por 25.000 pias.
negociables, C/ Teniente Riera, port. 5,
2.° A. Algeciras (Cadiz).
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e VENDO QL Proc. textos, base

datos, etc. Programas, juegos, jovstick
+ interface, cartucho Rom, libros, im-
presora 80 colum. 100 ¢/s. Perfecto es-
tado. 30.000 ptas. José Miguel Lopez
Carro. C/ Santiago, 19. 24700 Astor-
ga (Ledn). Tel. (987) 61 59 35.

@ CAMB]O el programa Airbor-

ne Ranger por cualquiera de estos: So-
viet, Raimbow Island, Operation Thum-
derbolt o Rick Dangerous. Airborne
Ranger es original y lo cambio por es-
tos originales. Juan Diego Gomez Ca-
beza de Vaca. C/ Boa San Carlos, por-
tal 4, puerta 1.° A. 11130 Cadiz.

e VENDO Spectrum +2, + 2
joystick + 142 juegos. Todo 25.000 pe-
setas. Horarios: 9,30 - 11,00 P.M. Pre-
guntar por Miguel Angel. Llamar al tel.
{91) 462 73 12. Madrid.

] AUENTURERD que tenga

el P.A.W. y ganas de crear una aventu-
ra conmigo, tengo ideas a montones y
se dibujar bastante bien, no envies tu
respuesta a El Viejo Archivero sino a:
Toni Barroso Vila. Avd. Barcelona,
Bloc. D-1, 2.%, 1.7, 08232 Viladecavalls
(Barcelona). Tel. (93) 780 68 45.

e COMPRO procesador de tex-

tos para Spectrum + 3 con instruccio-
nes en castellano o también lo cambia-
ria por juegos originales en cinta. Inte-
resados escribir a: Leoncio Escamez
Abril. Avd. La Libertad, 6. 30180 Bullas
(Murcia).

o CAMBIARIA juegos: Impo-

samole, lkary Warriors, Last Ninja [I,
Renegade, Indiana Jones en Templo
Maldito, Dark Fusion Street Figther v
Pogotron por unidad de discos en per-
fecto estado a ser posible con algin disc-
kett. José Luis Zajara Camilo. C/ Ara-
bial, 112, 3.* B. 18003 Granada.

Puerto de Baluérin. 27, 1." B. 28018
Madrid. Tel. (91) 477 45 69.

e VENDO monitor de fisforo ver-

de con conector al ordenador incluido
por silo 20.000 ptas. Carlos Estruga
Camacho. C/ Alfred Pereiia, 58, 2.° pi-
s0. 25004 Lérida. Tel (973) 24 08 28.

o URGENTISIMO: Necesito

que me manden el juego Mario Bros. A
cambio yo le puedo dar algiin juego que
me pidan, Tel. 25 89 50. Llamar horas
de 2,00 a 3,30. Pamplona (Navarra).

e ME GUSTARIA que me

mandéseis ideas para crear juegos, pro-
gramas o ficheros. Os mandaré los pro-
gramas que haga de vuestras ideas (es
gratuito). Tel. (91) 785 97 37. Fidel.

e SE BUSCA programadores y

grafistas en el P.A.W. si te interesa, es-
cribeme: Luis lgnacio Garcia Ventura.
C/ Colombia, 3, 1.* C. 28320 Pinto
(Madrid).

e ME INTERESARIA con.

sequir en cinta: emisor, receptor codi-
go morse (en las dos versiones), emisor,
receptor RTTY y mapa locator. Paga-
ria lo que fuese. Manuel Ovidio Vizquez
Muras. C/ Casa Montane. Es. A 2.7,
2.% La Cabanota. La Massana (P. de An-
dorra) Tel. (9738) 37545.

e AGRADECERIA me man.

daséis listados y programas. Estoy em-
pezando v no se mucho, también agra-
deceria un programa pokeador o lista-
do. Tengo un Spectrum 48K. José Luis
Ubeda Roldén. Silvestre Pérez, 29. 2.°
F. esc. Dcha, 50002 Zaragoza. Gracias,

e jAPROVECHALO! ror

30.000 ptas. vendo un Spectrum + 2A
con silamente 7 meses de funciona-
miento y un excepcional joystick tele-

€6 02 SBr ) 1oL YNOTEOYvE sofeq ‘g sepelnd /D HOSSSIHISYIN
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Q 2 [ ] CAM BIO urgentemente el  mach valorado en 7.200 ptas, con tres
% w Paris-Dakar, Blasteroides, Turbo Cup, ~ meses, totalmente robusto y controles
2P ! Fire and Forget y El Wec-Lemans, todos ~ iguales a los de una maquina recreati-
- 4 originales y en buen estado por el Ind-  va. Preguntar por Fernando. (P.D. Re-
R g yana Jones y la dltima cruzadaencinta ~ galo 6 juegos simples). Tel. (977)
8 Sy todos. José Luis Moreno Pavon. C/ 34 08 35. Tarragona (Reus).
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A nlocadudas fotalmente excesivas, N RUNNER pondrﬁ a prueba incluso
los nervios de acero. Corre a fravés de una serie de convulsos tineles
dades vertiginosas. Usa tus poderosos ldsers y los “shockwaes”
especialmente d;seﬂados para aniquilar a cualquier

enemigo que intente defenerte.
SP, SP+3, AMS, AMD, C64, ST, AMIGA, PC.

C/. SERRANO 240 » 28016 MADRID TEL. (91) 458 16 58
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lofting es capaz de
Pmunlener a tu familia
pegada al televisor du-
rante veinticuatro horas se-
guidas, jugando o incluso
viéndote jugar (eres el me-
jorll). Agotados o no, gque-
rran seguir eludiendo niveles
y haciendo chocar piececi-
llas entre si satisfechos en to-
do momento por el fantasti-
co colorido, los adecuados
graficos y el efectismo sono-
ro dignos de los tan elogia-
dos 16 bits. Ocean ha vuel-
to a dar con la llave del ca-
nal magico rompiendo los
moldes de su Midnight Resis-
tance cuando la ocasién ha
requerido de la adiccion de
las otfras células.
El hecho de que Flotting
provenga de las famosas
conversiones no le resta un

apice de valor y aungue no
se hayan jugado la carta
del argumento (lo cual es
una ventaja considerable),
han demostrado la capaci-
dad suficiente para plasmar
en la versidn Spectrum la
esencia y foda la fuerza es-
tética de un gran progra-
ma.

La todopoderosa licencia
Taito ha desarrollado el pro-
yecto de la creatividad y es-
1@ pretendiendo incluirnos
en él a fraveés de la estimu-
lacién imaginativa de aque-
lias células que no sirven en
matanzas, soldados y miri-
lias telescopicas. Plotting es

28 MICROHOBBY

PLOTTING

Plotting es una espectacular

maniobra de Ocean para

conquistar el campo abandonado

de los ocho bits a través de la

adiccion y la inteligencia.

a eso como los 16 bits al
ZX-81.

La fermula Tefris esta vi-
gente, pero las nuevas for-
mas de jugar vienen pisan-
do sin que la dnica llamada
de interés sea el enmasca-
ramiento del programa de
la Universidad Moskovita.
Plofting es un paso enorme
gue colma las nuevas aspi-
raciones adictivas del pue-
blo informatizado, y ha teni-
do gue ser una de las com-
panias reinas, la encarga-
da de llevarla a cabo.

La mecdnica de Plotfting
es contundentemente senci-
lla. Solo necesitamos pers-
pectiva, anticipacion y sen-
tido exacto de lo que vamos
a realizar. Manejamos un
pequeno ladrillo en cuyo in-
terior hay una figura dibuja-

da (cuadrado verde, circu-
lo rojo, logotipo de Taite o
una X) y frente al cual existe
un conjunto de blogues con
los mismos dibujos en un nu-
mero determinado. El refto
consiste en eliminar una
cantidad de blogues gue
nos dicta la maquina en ca-
da fase, haciendo chocar
nuestro ladrillo con aguellos
qgue contengan la misma fi-
gura, Cada vez que reglice-
mos esta operacion conta-
remos con un nuevo ladrillo,
que serd siempre el inmedi-
tamente posterior al elimina-
do y que tendremos que eli-
minar siguiendo el mismo
método. En el caso en que
el blogue repelido no cuen-
te con un emparejamiento
accesible, perderemnos una
de las fres vidas con las que
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iniciamos el juego.

Lo mismo nos ocurrird si
dejamos pasar el tiempo li-
mite para cada fase. Cada
pantalla a pesar de estfruc-
turarse de forma andloga,
nos tiene reservadas un sin
fin de sorpresas y dificulta-
des.

La renovacion del softwa-
re estd cada vez mas cerca.
Con o sin conversiones, el
publico desea ofra cosq,
otros motivos para comprar
y divertirse, ¥ desde agui
pensamos que Plotting los
da o los tiene, llenando
cualquier vacio estético a la
vez. Intachable el trabajo
de Ocean, indiscutible su
dedicacién y admirables los
resultados.

Recomendado a todo ti-
po de publico, sin concesio-
nes: 0-199 anos. Bien por el
juego de autor, bien por los
juegos diferentes.
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AUSTRALIAN GAMES

El exotismo de Cocodrilo Dundee y los aborigenes del boomerang

comienza a invadir el ordenador a través de seis genuinas

Ni la frustrada decision
de no conceder a
Melbourne la placa
olimpica, ni las payasadas
de Cocodrile Dundee en el

Metro neoyorquino, hacen

olvidar a Australia el tipismo
rigurosoe de todo pais. Y hay
gue reconocer gque el folklo-
rismo de la isla-continente
ademdas de auténtico, es in-
genioso, enfretenido y su-
mamente variopinto.
Australian Games viaja a
las raices australianas y nos
concede la oportunidad de
comparar si sus intrascen-
denftes y divertidas pruebas
mas arraigadas merecen el

competiciones australianas.

fanatismo del Olé y Olé es-
panol.

En Australia van a su aire,
saltan al agua, disparan bo-
rrachos scbre botellas que
vuelan en un jeep, firan boo-
merangs gue les golpean
en la cabeza y se esfuerzan
una vy ofra vez tirando la ca-
rna de pescar hasta la mis-
ma aleta del tiburdn. Estas
son las cosas con las que se
divierten en Australia, apar-
fe del surf de Pearl y la ope-
ra de Sydney.

Su traslado al ordenador,
al Spectrum, ha sido afortu-
nado en cuanto al condi-
menlto original que supone,
perc no fanic por la parte
de juego comeo tal. Es decir,
las competencias australia-
nas han intfroducido un ele-
mento divertido gue luego
no han explotado en cuan-
fo a sentirnos parte de las
modas australianas: pesca
de tiburén (qué gracioso) o
tiro de boomerang.

La parte grafica vy de ani-
macién es indudablemente

meritoria. Cada prueba
inunda la pantalla de color,
de bichejos moviéndose y
de sorpresas gratuitas que
desgraciadamente no se
compensan cuando empe-
zamos a jugar. Aparfe dela
dificultad para afrontar cier-
tas pruebas, el caso es que
la accidn, minima, vienen
un poco coria para aficio-
nados a la multicompeticion
polifase. De hecho algunas
pruebas como la de lanzar
la cana al tiburén adn no las
comprendemos. ni pode-

mos imaginar cudles son sus
connotaciones. Pero, insisti-
mos, la realizacion técnica,
grandes personajes y bue-

na ambientacion, nos pare-
ce importante e importada.

El resuliado de Australian
Games no paso de o entre-
tenido y graciosillo, aungque
ha aporiado el granc de
arena que faltaba para
completar lo inimaginable
en pruebas pseudodeporti-
vas, desmarcandose de

problemas e infroduciendo

lo gque ellos llaman el espiri-
tu australiano.,

Si eres de los que disfrutan
estando fumbado en la pla-
ya, de dia o de noche. con
tu limon v naranja, no solo
este juego, sino toda Austra-
lia es tuya.
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Tiene cierta familiaridad la lucha oriental entre los karatekas

del Spectrum, tanta, que ya no les sorprende nada.

gue puede hacer gala

este nuevo programa
criental es la inclusion del
Kyo- Kus- Kin- Kai, un depor-
te que intentaron prohibir,
pero gue desgraciadamen-
te gueda lejos del Spectrum
puesto que sdlo podran dis-
frutarlo aquellos poseedores
de 16 bits. El resto se resume
en una especie de olimpia-
das de humor amarillo
donde los fipicos golpes.
llaves, gritos de concen-
tracion y karates kid ha-
cen su agosto.

Mas importante que
todo ello es la fuerle
apuesta comercial,
una auténtica avalan-
cha, que esta realizan-
do Microprose a través
de todas las compa-
fias que componen es-
ta especie de holding.
Desde el gran P-47 has-
a los programas de ar-
tes marciales todas las ini-
ciativas son validas. Con-
cretamente en &sta que nos
ocupaq, el relanzamiento es

I a unica innovacion de

doble, ya que aparte de lo
puramente vendible, Micro
Style quiere volver a la car-
ga de los programas lucha-
dores cuerpo a cuerpo.
Oriental Games es lo Ulti-
mo en competicion de artes
marciales. Y si antes habla-
bamos de los 16 bits a pro-
posito de ese enrevesado
deporte, ahora lo haremos
del Spectrum y de los bene-
ficios que tendran sus usua-
rios. Estos se abastecen de
la diferencia en la cantidad
de pruebas a celebrar. Tres

30 MICROHOBBY

son las competiciones stan-
dard, pero cuatro seran
aquellas en las gque vamos
a participar. En primer lugar
el Kendo, luego
Karate,
Kung Fu,
Y por
Glti-

mo
Sumao,
El ndme-
ro de jugado-
res puede osci-
lar entre uno y un
maximo de cua-
tro, siempre que
tengdis perfecta-
mente al alcance el
conirol de cada lu-
chador. Una vez que
tengdis claro quie-
nes vais a jugar,

los dos primeros contendien-
tes uno enfrente a ofro. Ca-
da jugador tiene una barra
de salud v una puntuacidn
cuyos datos se
mostraran
median-

jueces en la
misma pantalla
de lucha. El com-
bate se gana gol-
peando a tu opo-
nente las veces
suficientes para
hacer que su
barra de salud
disminuya has-
ta cero o consi-
guiendo un total

i pigihioh o o e e
GRAFICOS  75%
MOVIMIENTO 70%
SONIDO o
ADICCION 74%
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dores humanaos hayan con-
cluido, el ordenador contro-
lard los asaltos entre el res-
to de competidores, y nos
mostrard posteriormen-
te una lista formada
por los competidores
clasificados para se-
mifinales y final, y por
tanto candidatos a
medalla.

Como en la mayoc-
ria de programas si-
milares, el esfuerzo

por comprender la
enorme cantidad
de movimientos posi-
bles llega a hacerse
engorroso. El joystick
no dard abasto a la
excesiva sensibilidad y
ajuste de posicion gque
requiere cada golpe en
concreto, lo cual no es que

desanime pero asusta.

Oriental es tan completo e
histérico como su manual,
por cierto brillante, sobrio y
perfectamente legible. El
juego en si no es que des-
lumbre por su originalidad,
pero ha hecho revivir el im-
pulso del deporte mas anti-
guo a base de unas olim-
piadas algo exclusivas.

Un nuevo programa de
artes marciales, recomen-
dado para fans de Bruce
Lee, Jackie Chan y Coral Bis-
fuer,



LORNA

Tras milenios de espera e innume-

rables dificultades, el personaje

mas carismatico de Azpiri hace su

entrada en nuesira pantalla.

tan mas a la vista que

nunca. Su personaje
tendido en la parte mas pro-
funda de la pantalla, on-
deando su melena y exhi-
biendo ciertos atributos in-
contables, desnuda cual-
quier intencion. Por fin la te-
nemaos con nosotros y eso es
lo que importa.

El personaje de comic ha
sido disenado con arreglo a
una sexualidad gque se pre-
tende menos fria a la inhe-
rente a ordenadores, en-
mascarandola de toques
eréticos en movimientaos (in-
cluso fiereza en la lucha),
colores y situacion frente al
enemigo. Es fodo un deleite
verla andar, girar o manio-
brar su arma haciendo vir-
guerias en un reducidisimo
aspacio, es aquello que le
falta a muchos juegos y que
en éste logra atraer de for-
ma definitiva aungue sélo
sea a la contemplacion. Se
han portado en este sentido
los grafistas, a la hora de su-
cumbir a ciertos movimien-
tos ostentosos y muy, muy
simbalicos.

Los escenarios resultan

I as carnes de Azpiri es-

fuertemente coloristas, atre-
vidos y deslumbrantes, com-
plicados en determinadas
partes perc mondtonos al
fin. Se trata de decorados
selvaticos, en las dos prime-
ras fases, y laberinticos, en
!c L]Itirqa. cuyas cualidades
impresionan a primera vista

pero aburren ya avanzado
el juego. En ese momento la
accion sustituye a la vista.

Los avatares de las dos
primeras fases se resumen
entre enemigos gue van y
vienen, juego de piernas de
Lorna y un magnifico scroll
horizontal. Por arte de ma-
gia y de buen hacer, ya era
hora de que alguién nos
agasajara con una belleza
de color que no corrompe
los atributos de pantalla en
ningdn momento.

En las dos fases siguientes
volvemos a ese Deathchase
de 16 K (la primera maravi-
lla para tal memoria) reno-
vado con drboles retorci-
dos. un fondo rapidisimo vy
una serie de capsulas con
diferentes letras que nos

proporcionan determinadas
ventajas. Lorna se ha con-
vertido en un mufiecajo, es-
pantapdjaros, de color
blanco oscilante, y aunque
se haya estimulado su movi-
miento, el grafico resultante
es un poguito blando,

En el caso de la fase labe-
rinfica, nos encontramos en
una especie de castillo so-
bre un fondo de lava, don-
de deberemos encontrar las
cinco piezas del robot estra-
tostérico de Lorna a quien
han hecho pedacitos.

El esforzado trabajo de
graficos y movimientos tota-
les ha escurrido detalles que
perjudican, pensamos, la ju-
gabilidad. La rutina de lu-

cha, en su gran capacidad
de movimiento, te llevard
tiempo controlarla. No de-
sesperes si los enemigos pa-
san de ti, restandote todo ti-
po de energia, mas de uno
morird cuando menos te lo
aesperes - y fomatelo al pie
de la letra-. También el ac-
ceso a los teletransporiado-
res de la ditima fase es mas
gue complicado. Y como al-
timo detalle, decir gue una

ADICCIOMETRO
+ [ I |
T

SEMANA  MES ARD

| Mival oa IS

ORR Ok

cierta lentitud reina en la pri-
mera y dltima fase, debido
sobre todo al desarrollo to-
tal de una accién que en-
globa paisaje, enemigos,
pasos, lucha, graficos y co-
lores.

Algo insignificante cuan-
do se tiene bajo el joystick el
control de lo mas sensual
que hemos visto hasta el
momento. Antes de que se
e erize el vello, empieza a
matar enemigos, sartear ar-
boles y perderte en el labe-
rinto, quiza se te erize adn
mas, o no....

GRAFICOS  80%
MOVIMIENTO  84%
SONIDO 70%
ADICCION  75%

MICROHOBREY 31



TIME MACHINE

Vivid Image, autores del reciente

éxito Hammerfist, nos presentan

este Time Machine, una original vi-

deoaventura que nos invita a rea-

lizar un viaje a través del tiempo.

fecto prototipo de cien-
fifico loco. Sin embargo,
afortunadamente para to-
dos, no le ha dado ni por
dominar el mundo, ni por
destruir ningun lejano plane-
ta. ni siquiera ha raptado a
ninguna rica heredera para
convertirse en una persona
poderosa e influyente... su
unica obsesion consiste en
vigjar a través del tiempo y
el espacio.
¥ en estas lides se encon-
fraba. trajinando con su par-
ticular maquina del tiempo,
cuando un desgraciado ac-
cidente ha ido a dar con sus
huesos, rizos, gafas y bata
blanca ni mas ni menos que
a la mismisima era prehisto-
rica.

E | profesor Patts es el per-

La situacion es realmente
complicada. Pero no sélo
para el profesor Patts, sino
también para i, ya que tu
objetivo en el juego consis-
te en ayudarle a regresar
hasta los fiempos actuales.

Para ello deberas ir crean-
do tu propio futuro, lo que
conseguiras interfiriendo en
la evolucion de la Tierra y
protegiendo el enforno v de-
sarrollo del homiore,

[Esta mision, que en princi-
pio suena asi como un poco
grandilocuente, se consigue
realizando pequenas accio-
nes en cada escenario o
periodo de tiempo; por
ejemplo: calentando v en-
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friando el planeta (a lo me-
jor se hace tapando la bo-
ca de un geiser o un vol-
can), descubriendo la rue-
da, encontrando petréleo...
Ademas hay que tener en
cuenta que cada época es-
ta relacionada con las de-
mas, de fal manera que si,
por ejemplo, plantas una se-
milla, en el futuro te encon-
trard@s un enorme arbol.

Este es a grandes rasgos
el argumento y desarrollo
del programa gue, como
véis, resulta sumamente ori-
ginal y, por lo que hemos
podido comprabar, no me-
nos enfretenido.

En cuanto a los aspectos
técnicos debemos comen-
taros que se trata de un jue-
go de desarrollo horizontal,
sin scroll, en el que nos en-
contramos con unos grafi-
cos correctamente realiza-
dos, —un tanto sobrios—,
pero que cumplen. El movi-
miento no pasa de regular
y la verdad es que se habria
agradecido bastante un po-
©0o mas de gracia y salero a
la hora de ver andar o ac-
cionar tanto al personaje

profagonista como al resto
de individuos y bichos que
pululan por las diferentes
pantallas.

Como resumen podemos
decir que Time Machine re-
sultara un buen programa
para los amantes de las vi-
deoventuras, puesto que ori-
ginalidad y buenocs detalles
no le faltan,

Ademas seguro gue far-
daran algunas semanitas
en llegar a completar el jue-
go, (si es que alguna vez lo
consiguen), por lo que hay
diversion para rato. jBuen
viajel

Niwed de Intenis




va a tener una compe-
tencia durisima para al-
canzar la primera posicion
en el ranking de héroes con
esfa segunda parte de sus
aventuras. Le tienen cerca-
do Schwarzenegger vy Dick
Tracy, ambos protagonistas
de una campanfa pre-
navidena que se pretende
espectacular en cualqguier
pantalla. Ocean, fiel a sus
principios de capturar lo im-
prescindible, sera la encar-
gada de informatizar a Ro-
bocop 2.
Como podréis imaginar,
el juego respeta visiblemen-
te el hilo argumental de la

Lo cierto es que Murphy

pelicula, tal y como se ha-
bia realizado en la primera
parte. De la misma forma, la
estructura general de Robo-
cop 2 como juego recuerda
aqguella ya empleaba en la
produccion inicial, pero no-
tablemente mejorada tanto
en graficos como adictiva-
mente. Todo esto nos hace
pensar que debéis prepa-
raos para burlar criminales,
moveros sobre plataformas,
afinar la punteria de los dis-
paros o resolver complejos
puzzles.

Durante ocho niveles de
trepidante accién nos en-
frentaremos con ayuda de
Murphy y del fabuloso scroll
lateral a los senores de OCP

ROBOCOP 2

Mitad hombre, mitad maquina y

todo programa, Robocop se ha

convertido en el nuevo héroe me-

talico de los 90.

( malvada organizacion que
guiere reproducir a Robo-
cop) y a los cerebros crea-
dores de Muke, el doping
instantanec que se introdu-
ce en el cuello y no deja ni
huella —parezco un anun-
cio de los de la peli—.
Como novedades mas im-
portantes respecto a la
creacion de la anterior vida
de Robocop —muy disipa-
da por cierto— podemos re-
senar que el policia meca-
nico ha sido dotado de una

gran cantidad de armas so-
fisticadas y, aunque le cues-
te, de un sin fin mas de tram-
pas y enemigos a cada
cual mdas complicado de
cargarse.

A nivel grdfico, el persona-
je ha sido rediseriado. Se ha
dotado a Murphy de unos
sprites mas alargados y es-
pectaculares que reafirman
su figura, asi como la del
resto de persongjes que
aparecen —y sin cruzado
magico—. El movimiento

también ha sido notable-
mente mejorado, dotdndo-
le de mayor suavidad y rea-
lismo.

Lo dnico verdaderamente
inevitable es la monocromia
fipica del Spectrum de la
que ya no vamos a deciros
nada porque nos hemos
acostumbrado a ver los jue-
gos asi. Y el mismo comen-
taric sirve para la terrible
carga multi-fase que asola
nuestras pantallas, pero que
al final llegamos inclusc a
comprender.

Por lo demds, no esperéis
a ver la pelicula para hace-
ros con el juego, porgque
pensamos que tanto la una
como el ofro os van a con-
vencer. Si no os perdisteis la
creacion del héroe, no po-
déis alejaros de sus nuevas
aventuras en Detroit.
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MOVIMIENTO 90%
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\FO TOTAL

Emocion total, accion total, diversion total y Schwarzennegger

en uno de los papeles de su vida que Ocean ha querido

trasladar a nuestros ordenadores. Idea total.

U na nueva licencia ci-
nematografica con el
sello de Ocean impre-
50 en su cardtula aterriza en
nuestras pantallas. El pro-
grama a priori no puede ser
mas interesante y comenza-
mos leyendo las instruccio-
nes del juego con auténtica
emocion.

o LU L P

Afortunadamente hemos
visto la pelicula (jgué pasa-
dal], vy no nos resulta dificil
entrar en ambiente. Afio
2084. La Tierra ha consegui-
do sobrevivir a una tercera
guerra mundial y Marte ha
sido colonizado, si bien en &l
se vive un ambiente real-
mente turbulento. Quaid (Ar-
nold Schwarzenneger) ha
descubierto que no es la
persona que cree que s, y
debe viajar hasta Marte pa-
ra resclver el misterio.

A partir de aqui se desa-
rrolla un thriller futurista en el
que nuesiro héroe, acosado
hasta el limite, debe luchar
no solo por su supervivencia,
sino por la de la chica de ri-
gor, una comunidad de mu-
tantes y fodo el planeta en
su conjunto.

Y esta es la base argu-
mental a partir de la cual
Ocean ha desarrollado su
programa, formado por cin-
co niveles diferentes gue
configuran mdas de 200 pan-
tallas.

Su estructura es la de vi-
deoaventura de accion, es
decir, que tendremos gque ir
repartiendo mamporros a
diestro y siniestro a la vez
gue vamos recolectando al-
gunos elementos gue, sin
duda, nos er@n indispensa-
bles a la hora de alcanzar
nuestro objetive final. Algu-
nos de estos elementos son
mascaras, hologramas, ma-
letas, pasaportes... También
disponemos de varios fipos
de armas, ademdas de nues-

7 BupnEon

tros potentes pufios: laser,
ametralladadora Hitech, to-
do ello bien aderezado con
muncién y energia que de-
beremos ir cbteniendo de
nuestros enemigos derrota-
dos,

Con todo esto ya os po-
déis habar ido haciendo a
la idea de que la cosa no
va resultar aburrida.

Mentiriamos si dijéramos

que se trata de la mejor rea-
lizacion de Ocean hasta la
fecha, perc tampoco pode-
mos decir que lo que tene-
mos entre manos &s un pro-
grama del montdn. La idea

y desarrollo del juego no su-
ponen ninguna novedad,
pero tampoco se pueden
pedir milagros a estas altu-
ras (aunque a veces Ocean
los haya hecho). Al menos



es de agradecer que no
tengamos que limitarnos a
disparar contra todo lo que
se menee, sino que se ho-
yan incluido algunos deta-
lles que nos permitan apar-
tar el dedo del disparador
por unos instantes.

En cuanto a la parte gra-
fica del tema, importante
como la que mds en este ti-
po de juegos, habria que
decir gue tan solo se cubre
el expediente y que desde

Hevea Ll

luego No vamos a ponernos
a firar cohetes. Aprobado

alto
Por todo lo comentado

fio Total es un buen
ama, correcto en fo-

dos sus aspectos y entreteni-
do en su conjunto,

Lo «malo» es que lleva el
sello de Ocean, v a Ocean
siempre hay que exigirle lo
mejor.

Hacer este programa era
un desafio fotal.
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LA ESPIA QUE ME AMO

James Bond, mas 007 que nunca, regresa a la pantalla del Spectrum

rejuveneciendo los mitos clasicos del detective y la sensualidad.

a sequia filmica de
LBond y el deseo por re-

frotraer grandes aventu-
ras detectivescas han movi-
do a Domark a convertir una
de las mejores secuencias
de 007 en un nuevo «All Stars
para el Spectrum. En cues-
tiones informaticas, los fa-
Mosos personajes son los re-
yves y la séla aparicion del
mas grande de los invesli-
gadores, junto al mas gran-
de de sus fitulos fuerza a
concebir el viejo argumen-
to como una pseudo paliza
de accion y héroes sin fin.
Son validas pués las llama-
das al genuino 007, aunque
se pierda la criginalidad del
argumento.

Domark ha concebido el
exito Bond renovando las
carreras de coches y lan-
chas a través de una estu-
diada reproduccion argu-
mental de la pelicula. La es-
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pia rusa y el todopoderoso
agente britGnico unen sus
intereses bélicos y amable-
mente personales ante la
desaparicién de dos de sus
submarinos. Bond y Anya se
sumergen en una aventura
que comienza en el interior
del nunca visto coche sub-
marino y que probablemen-
te terminard en la cama.
En fres escenas se ha de-
sarrollado la operacion Do-
mark ( seis en los 16 bits) bus-
cando un paralelismo rapi-
do con las secuencias mas

excitantes del film. En la pri-
mera deberas conducir tu
vehiculo a fravés del serpen-
teante terreno propio del
Rallye San Remo hasta lle-
gar al hotel donde te espe-
ra una lancha motora. Subi-
do a ella Bond intentara lle-
gar a Aflantis, esquivando el
Off-shore del enemigo. En la
segunda escena, James de-
be volver a Atlantis - tras la
reunion con Stromberg- pe-
ro esta vez desde el fondo
del mar, es decir, buceando
con el equipo imprescindi-
ble que le ha proporciona-
do Q. Al final, debes resca-
tar a la bella Anya, secues-
trada por el malo, utilizando
la bicicleta submarina espe-
cialmente disenada por el
inventor amigo de la sefiori-
ta Money- Penny.

Aungue la reentreé de
Bond es a priori magnifica,
pensamos que la esencia
del juego estd@ demasiado
manida; los graficos, mono-
cromia y accion recuerdan
a los Spy Hunters, Rock & Ro-
llers o, mas actuales, el ice
breaker de Topo. Salvando
las diferencias, claro esta.
La nueva estampa de Bond
es mds vieja de lo que se
pretende. Su anterior éxito,
«Licencia para Matar» , se
realizd en la misma lineq, s&-

lo ha cambiado el titulo del
film, la maquina de la muer-
te y el actor britanico que lo
interpreta.

Técnicamente echamos
en falta un control méas fia-
ble del prototipo de Q, mu-
cha mas accion, disparos y,
sobre todo, la variedad
(que siempre da el gusto)
qgue nos brinda Bond en ca-
da una de sus apariciones
cinematogrdficas. Por lo de-
mas doble adiccion: la que

representa el gancho del
detective, y la que incluye
siempre programas de co-
ches enciscados impidién-
donos el paso, peatones,
banistas, rubias, dinero...

ADICCIOMETRO
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Dinamic ha
hecho renacer
los instintos
salvajes del
consumidor,
dandole el
aire nuevo que
todo programa
necesita.

De no ser por los nume-
rosos toques de origi-
nalidad que incluye el
artefacto —Buggy de nueva
era— creado por Ironbyte,
el programa de Dinamic se-
ra menos que mondtono.
Por muchas fases que nos
echen encimay a pesar de
la estupenda realizacién
técnica hemos acabado un
poco cansados de ver siem-
pre los mismos edificios en
ruinas de la ciudad catas-
trofe. Y el argumento no es

BUGGY RANGER
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nada especial, en &l futuro
hemos estado tantas veces
que ya nos lo conocemos y
la potencia destructoralinte-
ligente de las maquinas ya
la hemos probado en un sin
fin de programas que co-
mienzan en lo mismo. A di-
ferencia de todos ellos, este
Buggy-ranger ni se desarro-
lla ni termina igual.
¢Hemos dicho ya lo de la
ciudad destruida?. Ahl, si. ;Y
lo del ano?, bueno, por si
acaso, es el 2019. Y la deso-
lacién se ha apoderado del
mundo. Y sdlo un buggy-
ranger, nueva denoming-
cion de agenie exira-super-
secrefamente especial es
capaz de detenerla, como
si ahora los sentimientos hu-

manos fueran el objetive de
esta clase de gentes. Por
cierto que tu objetivo es des-
truir el mayor ndmero posi-
ble de enemigos sorfeando
todas las dificultades hasta
gue consigas superar todas
las zonas y fases en que se
divide la catastrofe.

Ya criticados ferozmente
argumentos y motivacion,
entramos en detalles inter-

nos de los que Dinamic ha
salido muy bien parada. La
construccion del juego es
excelente, graficos y movi-
miento incluidos. El vehiculo
gue manejamaos no es real-
mente un buggy sino un to-
doterreno mezcla de moto y
coche casero que dotaala
accion de un estimulo Mad
Max muy poderoso. Sus rue-
das, de las que solo distin-
guimos dos, botan constan-
termente, no sé si fruto de la
suspensién hidraulica o de
los insufribles baches del
plan 2020 de carreteras que
aun no ha concluido. Con él
podremos saltar, correr y
disparar.

Pero la novedad mds inte-
resante es que el super ve-
hiculo ha sido dotado de
una torreta de disparo
Floating-Roll que es capaz
de acoplarse y desacoplar-
se del Buggy cuando lo con-
sideremos imprescindible,
(¢Remenber Last Mission?).
En ese momento perdere-

mos el control de la maqui-
na pero ncs haremos con el
de la torreta que es de lo
mas efectivo.

El paisaje es desolador, in-
teligentemente realizado a
nivel grafico en base a tra-
Z0s negros que pueden ha-
cernos pensar en la digitali-
zacion. Casas derruidas, se-
maforos partidos y magqui-
nas, muchas mdaquinas
amenazantes gue nos impi-
den cualquier avance. Entre
estos enemigos y peligros
estan los floating- controller,
speed, persec | v I, el Que-
renix, Sierpe o los 4x4 de dis-
paro mortal. A todos ellos
accederemas a partir de un
perfecto scroll lateral del
panorama, que a su vez in-
cluye el movimiento de to-
dos los objetos, tanto de
nuestro bulldozer como del

restoc de enemigos. cuyo
scroll esta también magnifi-
camente realizado.

Un gran programa de ac-
cién cuya repeticion de si-
tuaciones y posibilidades
puede hacerle perder gran
parte de la adiccidon que
merece. Sin embargo, dife-
rente.

_ADiCCIOMETHO
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n carefo amplio, de los
U de auricular en la ore-

ja, como Madonnag,
saluda afablemente a la afi-
cion: Toma cerdo, chiupate
asa. Mientras, mueve las ce-
jas y contornea su rostro de
forma interesante

¥ es que las nuevas juven-
tudes que velan por la segu-
ridad de la federacion ya
no tienen ni educacion, ni la
minima compostura impres-
cindible para arriesgar el ti-
po en misiones al rescate de
bebés.

Claro que el argumento
de Diabolic Software no po-
dia ser mas salvaje. Come-
te a ese bebé, bestia, debe-
ria ser su fitulo, pero Oberdn
sonaba mas a intergalacti-
CcO y mas aun a arcade ma-
tador, plataformero y labe-
rinfico.

Pero el nombre despista,
ya que aungue la frama ge-
neral corresponde al tipico
arcade Equinox, en los deta-
lles dispara la originalidad a
través de una mezcla de se-
x0 y novedades bancarias
que podréis comprobar en

40 MICROHOBBY

OBERON 69

La gran avalancha G.LL. de nuevos

programas de accion nos hacen

pensar que al Spectrum le queda

mucha vida, y muy buena.

su desarrcllo.

Entre los graficos de deco-
rado simples y repetitivos en-
confraremos mujeres de la
vida apoyadas en jarra so-
bre unas columnatas-espe-
ciales.

MNuestro roce con su cuer-
po lanzara la energia al in-
finito, aungue no nos podra

proporcionar el dinero sufi-
ciente como para actuar en
la red de cajeros Cajaobe-
ron instalados en la superfi-

cie del planeta. Pero al me-
nos no tendremos gque pa-
gar.

En esos cajeros podremos
realizar una serie de transfe
rencias, ingresos, retirada
de depdésitos o saldo, asi co-
mo comprar municion, las
capsulas necesarias para
transportar a los bebés y el

humanos. Los que fueron
capfurados, ya han sido de-
vorados, los que huyeron es-
tan a salvo, y los que que-
daron son tu objetivo. Busca
y encuentra.

Oberon no es un crack, in-
discutiblemente. Pero tiene
la chispa de jugabilidad
que se necesita para en-
ganchar sin sorprender. El
frabajo de movimientos y

graficos ha quedado por
debajo de aquellas peque-
fas acciones que en gran-
des programas de miras
paisajisticas pasan inadver-
tidas. Divertido y excitante, y
si no, que se lo digan al hé-
roe galactico que se pone
morado.

GRAFICOS  70%
MOVIMIENTO 65%
cohete con el que huir final- SONIDO m
mente. A T e
Diabolic hace la delicia | ADICCION  65%
de los badtasters plantean- el S
do una matanza y posterior G. LL.
condimentacién de bebés i
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Ocean se ha estrellado coﬂfrq el muro de la originalidad
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en su intento de realizar un tenis competitivo.

a , hoy por hoy, mas
Lpresﬂgiosu compania
europeqa de software ha
pretendido, una vez mas,
plasmar en su programa el
sello de la originalidad pe-
ro, por una vez y sin que sir-
va de precedente, se ha
quedado a la mitad del reto.
Ahora estamos desjugan-

esta en la ciudad, bue-

no, mejor esta constru-
yendo su ciudad. El mas fa-
moso cantante del planeta
ha explotado sus excentrici-
dades comprando unga
enorme parcela y elevan-
dola hacia el cielo. ¥ ahora
viene otra excentricidad
rmayor: jamas habiamos vis-
to que un programa de mar-
cianitos interviniera una or-

EI gran Banano Jackson

do a tenis y despues de me-
dia hora ni mi companero ni
yo hemos sido capaces de
devolver una sola pelota.
El encuentro se desarrolla
a partir de una vista aérea.
El scroll continuo e irregular
del campo acompanard en
todo momento al movimien-
to de la pelota, por lo que
sucesivamente perderemos
de vista a nuestro jugador,
que se enconfrara con una
sorpresa cada vez gue reci-

ADICCIOMETRO

Nivel de Inferés:

ba un resto: no sabemos
donde estamos ni donde se
encuentra el adversario.

La contrapartida estd en
la magnifica presentacién
marca Ocean. Pero ni la de-
mostracion de los dobles
podra hacernos recuperar
las riendas de un encuentro
ya perdido.

~ Ocean

Simulador |

Original fitulo y atractivo argumen-

to para una produccién masacra-

marcianos que, sin embargo, se

presenta un tanto simple.

ganizacion ecologista. Y
ellos son precisamente quie-
nes quieren evitar la accion
de Jackson.

Al contario de otras pro-
ducciones, en Jackson City
se ha sacrificado la cuestion
grafica por el movimiento
enloguecedor de la minds-
cula navecilla, incluso se ha
dotado al jet de |as propie-
dades de inercia gravitato-
ria, sin confar con que difi-

ﬁHﬂFICOS

Mtwmlmro 60%

cultan adn mas su control, y
hacen del espacio una ca-
rretera cualquiera.
Apenas existe la accidn;
hay momentos en que ma-

:Smmmo 50%
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tar es mucho menos impor-
fanie que esquivar los extra-
fos enemigos que bajan a
velocidades diferentes,
cuando el principio esencial
de un buen Terra Cresta es
inundar la pantalla de misi-
les, bombas, naves grandes
y pequenas, y explosiones
sin fin.

La dnica accidn estd en lo
nernvioso que se encuentre el
jugador, lo neurasténico
que puede llegar a sery lo
arriesgado que se muestre,
porque, v es una pena, la di-
version que desprende este
programa depende exclusi-
vamente de las ganas que
pongamos nosotros en pa-
sarnoslo bien.

Programa del montdn a la
vista.



El mes pasado nos
quedamos en el momento
que, después de tus

primeras incursiones, habias

apagado el ordenador
para reposar y recapitular
sobre lo descubierto.
Hoy continuamos con la
forma de afrontar con
garantias de éxito

los problemas de una
aventura.

i todo lo dicho en el niimero an-

terior has hecho, ha llegado el

momento en el cual, jpor fin!,
habras comenzado a sentirte a gusto
en tu nuevo mundo.

Ahora es cuando, sabiendo por dén-
de te mueves y lo que hay que espe-
rar en la mayoria de los sitios, pue-
des dedicarte a resolver los retorcidos
problemas con los gue sin duda ha-
bra sembrado el creador su peligroso
mundo.

TENEMOS PROBLEMAS

Los tipos de problemas son tantos
que su clasificacion seria tediosa. Pe-
ro como forman parte de una aventu-
ra, vamos a generalizar un poco y a es-
tudiar los mas frecuentes tipos de
aventuras completas.

Como el ajedrez, las aperturas y los
finales suelen tener una pauta prede-
terminada, pero en el medio juego,
donde estan la mayoria de los mas sa-
zonados problemas, la cosa se enre-
day es donde estan las mayores dife-
rencias.

Esta la aventura de Desarrollo Li-
neal, una de las mas dificiles vy frus-
trantes, porque si no asocias el obje-
to exacto con el problema exacto,
hasta ahi llegaste.

Por otra parte, la aventura de De-
sarrollo Alternativo es la més comiin.
Aqui se sigue una corriente central
bastante firme, pero hay unas subsec-
ciones que se pueden resolver en

cualquier orden.

La aventura de Desarrollo Miiltiple,
es muy poco frecuente, por ser muy
dificil de hacer. En ella, el orden en
que se actlia no importa; si se hacen
las cosas correctamente, al final to-
do encajara vy tendremos la solucion.

UN EJEMPLO
PRINCIPESCO

Para aclarar las ideas, veamos un
ejemplo. Supongamoes que tu mision
es salvar a una princesa (Si, todavia
hay muchas aventuras de ese tipo).

Después de explorar un poco, en-
cuentras una formula magica que te
hara volar cuando la leas.

Continiias y llegas a un sitio don-
de estas blogueado por tres partes. A
un lado hay un codicioso enano que
te pide un objeto para dejarte pasar
a lo que parece ser un oscuro corre-
dor, por otro lado hay una puerta ce-

rrada y por un tercero, un profundo
abismo en cuyo fondo alcanzas a ver
una espada v una moneda.

Bien, una de las soluciones seria
leer el encantamiento para volar has-
ta el fondo del abismo, alli encotra-
rias la espada v la moneda, volver al
enano y darle la moneda para que te
deje paso, entrar en el corredor y elli
encontrar una llave que te permitiria
abrir la puerta y rescatar a la ociosa
princesa.

Pero otra solucién, seria darle al
enano la formula magica, ante tan
maravilloso regalo, el tio te daria una
cuerda, con ella bajar al abismo, alli
coger la espada y explorar el sitio a
fondo para encontrar un raja que lle-
va a una escalera. La escalera esta
custodiada por un fiero ogro que hay
gue matar con la espada v seguir su-
biendo hasta llegar, por otra entrada,
a las habitaciones de la tonta prince-
sa,




Como argumento, es francamente
malo y apesta, pero nos sirve para
ilustrar que hay mas de una forma de
resolver una aventura (o de rescatar
una princesa).

En cuanto a cuél de las dos formas
es mejor; no tiene importancia si so-
lo se trata de acabar el juego. Ahora,
si lo que gquieres es obtener una ma-
xima puntuacién, sospecho que con
la muerte del ogro logrards mas pun-
tos. Pero ésto, claro esta, depende del
criterio de creador.

EMBALAJE

Lo primero que llama la atencién
en casi todas las Gltimas aventuras es
que se ha prestado un especial cuida-
do a las instruciones. Suelen ser ex-
tensas vy detalladas, incluir mapas, re-
siimenes y a veces tablas completas
y diccionarios.

Pués bien, quien se crea que todo
eso es puro adorno, esta abocado al
fracaso. Es fundamental leerlo todo
e investigarlo todo, porque al contra-
rio que un arcade, donde lo importan-
te es saber cuiles son los mandos que
mueven al personaje, en éste tipo de
juegos el conocer la meta final v las
metas intermedias representa la dife-
rencia entre jugar disfrutando y jugar
despistado.

También, cada vez mas, se esta in-
cluyendo entre la informacion externa
a la aventura, claves importantes pa-
ra el programa v, a veces, informacion
sin la cual no se puede acabar el jue-
go.
Asi pues, el perder unos minutos re-
visando todo lo que acompaiia al jue-
go nos ahorrara posteriores horas de
despiste.

CONGELANDO EL TIEMPO

Aparte del juego en si, hay otras 6r-
denes que debes usar con frecuencia
en tu peregrinar por esos mundos si
no quieres acabar cayendo en las miil-
tiples trampas que en ellos hay, o si
no guieres acabar alucinado por jugar
continuamente y de un solo tirdon to-
da una aventura completa.

Me refiero a que existen medios, ge-
neralmente infrausados, de tomar una
instantinea de tu vida en ese mundo,
congelarla y enlatarla, para posterior-

Mensajes del sistema:
9-tienes
10-tienes puesto
11-no tienes nada

Proceso X

—E-Rineen-del-Farsere

De la mano de Francisco Martin Vida, de Granada, nos I v
llega lo que €l llama «su granito de arenas y que es en
realidad una manera de hacer un Inventario.

X es el nimero de un Proceso distinto de 1y 2, y
el mismo en las dos veces que aparece en la rutina.

mente revivir en similares circunstan-
cias si el desastre ataca.

Cada aventura tiene sus 6rdenes es-
pecificas para estas acciones; gene-
ralmente serin del tipo de: GUAR-
DAR, ALMACENAR, GRABAR, RE-
CUPERAR, SALVAR, eic., aunque ul-
timamente se va imponiendo el archi-
conocido SAVE/LOAD anglosajon
para evitar confusiones con acciones
que puedas ejecutar dentro del juego
mismo.

Por ejemplo, es perfectamente po-
sible =guardar» cosas en el juego, lo
que se prestaria a confusion con el co-
mando GUARDAR tu situacion.

Como este breviario es para el ab-
soluto novato, me atrevo a recordaros
que hay que tener a mano una cinta
o un disco formateado, no sea que se
dé el caso de que hayas hecho tu ins-
tantanea y no tengas el soporte ade-
cuado.

También a riesgo de pecar de re-
dundante: no olvidéis marcar la cin-
ta o el disco. Pero no pongais solo el
nombre de la aventura; sino que de-
bes especificar que son posiciones.
Lo digo porque he visto a algunos
confundir el disco o la cinta donde
tienen las instantaneas con el de la
propia aventura. Y es que de todo hay
en la vifia del Seiior.

Aparte de lo anterior, toda aventu-
ra debe tener una manera de guardar
tu instantinea en la memoria del or-
denador, para poder recuperarla sin
tanto lio. Usa pues el RAMSAVE.

Primera ley: Siempre que lleques a
un lugar donde hay que tomar una
audaz decision, o donde sospeches
que hay un peligro, haz un SAVE a
RA

Segunda ley: Cada media hora de
juego, haz un SAVE a soporte exter-
no.

Por cierto, supongo que los etigue-
tards claramente y, en una lista apar-
te, haras una referencia a las circuns-
tancias del momento. Nada mas frus-
trante que tener una coleccion de dia-
positivas sin saber a que momento y
lugar corresponde cada una.

REVIVIENDO

5i has muerto o deseas continuar al
dia siguiente tu partida, basta con un
LOAD, o su sindénimo, para volver al

lugar exacto donde estabas, con los
mismos objetos que tenias y los mis-
mos problemas resueltos: ;Si la vida
fuera asil

CONVERSACION
MENTE-CHIP

La forma de comunicarte con el
programa puede ser de varias formas,
dependiendo del tipo de juego.

En las aventuras clasicas, el mismo
programa te preguntaba qué pensabas
hacer y te dejaba una seiial ('), a ve-
ces parpadeante, indicandote que alli
debias teclear tu orden.

Luego esa sefal evoluciond a toda
clase de figuritas o se suprimio del to-
do, dando por sentado que el jugador
conocia las reglas.

También se han usado otros tipos
de dar tu orden, desde iconos, que
son unos dibujitos donde se da un es-
quema de la accion hasta diferentes
tipos de menis, unos siempre fijos y
otros variables.

;ADIOS!

Pero supongamos que, después de
largas horas de juego, has decidido
que ya tienes bastante de aventuras
de una sentada v quieres poner a des-
cansar mente, ojos, dedos y pompis;
entonces, si has avanzado mucho, pri-
mero haz una SAVE, y si no pasards
directamente al adi6s final.

El abandonar parece ser mas dificil
para unos que para otros. Hay quien,
al primer problemita, se desanima y
se las pira, y hay en cambio quien se
encabota y no se toma el merecido
descanso.

Pero de una forma u otra, es proba-
ble que el creador te obsequie con al-
guna puya acerca de tu valor antes de
dejarte abandonar su mundo. Téma-
telo con filosofia, el pobre también
tiene que divertirse.

De momento, nosotros también
abandonamos éste nuestro breviario
de cada dia y os emplazamos el pro-
ximo niimero donde continuaremos
profundizando en las interioridades
de las aventuras.

Andrés Rebombdn Samudio

No, no nos hemos olvidado de nues-
fro concurso de aventuras. Seguimos
analizando profundamente vuestros
programas. Permaneced atentos.

1 =,
Respuestas

CLEAR 11 DOALL 253
PLUS 11 1 DONE

I * CLEAR44 PROCESS X NOTZERO 1 SYSMESS
9 LISTAT 254

1 * NOTZERO 11 SYSMESS 10 LISTAT 253

1 - ZERO 1 ZERO 11 SYSMESS 11

| -

DONE
ANDRES RETRETE SAMUDIO - 1990




DISGHIE:

n lugar de realizar una nueva
explicacién de todas las posi-
bilidades del programa, nos
centraremos exclusivamente
en detallar los nuevas opcio-
nes y las modificaciones introducidas,
remitiendo a los usuarios que necesi-
ten una descripcion completa del pro-
gra a su primera publicacién en los ni-
meros 179-180 de Microhobby.

El nuevo programa consta de un
cargador basic y de un fichero bina-
rio de 5530 bytes que se carga en la
direccion 24000 y se ejecuta en 24768.

—Acceso a las opciones. En |a pri-
mera version del programa las dife-
rentes opciones del mismo se escogian
pulsando la tecla de su inicial. Ahora
se presenta un menu similar al que el
Plus3 imprime cada vez que arranca
en el que las opciones se escogen mo-
viendo la barra azul con las teclas cur-
soras arriba-abajo y pulsando Edit o
Intro para confirmar la seleccién. Cier-
tas opciones pueden conducir a menus
secundarios que se utilizan del mismo
modo, aunque dispongan de una op-
cién «Salida» para retornar al menu
principal sin hacer nada por si hemos
escogido una opcidn por error.

—Para usuarios de dos unidades
de disco. La primera versién de Disc-
kit detectaba la presencia de la segun-
da unidad vy, en caso de encontrarla,
forzaba a que todas las operaciones
se realizaran con la unidad A como
fuente y la B como destino. La nueva
version actia de la misma manera pe-
ro permite que el usuario escoja libre-
mente la unidad de destino porque
hay situaciones (copiar una cara a la
otra cara del mismo disco) en las que

vede ser interesante que la unidad
Fuenie y destino sean la misma, aun

44 MICROHOBBY

Disckit, el programa
aparecido hace ya
algunos nimeros que
permitia al usuario
realizar copias de
seguridad, tanto de
ficheros como de discos
completos en formatos
standard, ha visto
multiplicadas sus
prestaciones. En esta
vltima versién no sélo se
incorporan opciones
nuevas, sino que se
mejoran notablemente las
ya existentes.

IR

disponiendo de dos unidades. Es po-
sible por tanto escoger la unidad de
destino, pero la unidad fuente para
copia de discos o ficheros, asi como la
involucrada en las operaciones de for-
mateo, catalogo, borrado, verifica-
cién, cambio de nombre y modifica-
cion de atributos serd siempre la uni-
dad A.

—Discos de formato extendido.
El programa detecta si el disco fuente
o destino es de formato extendido y
actia en consecuencia tanto en las pe-
raciones de copia de ficheros como en
las de copia de discos completos, con
lo que conseguimos que esta nueva
version cubra no sélo las posibilidades
de la antigua version de Disckit sino
también las delprograma Supercopy.
Del mismo modo es posible formatear

discos en formato extendido desde es-
ta nueva versién tal como explicare-
mos mds adelante.

—Mensajes de error. Cuando se
produce un error del sistema operati-
vo no se imprime el cédigo del error
sino un mensaje explicative que nos
aclara directamente la naturaleza del
mismo.

—Maodificaciones en la opcién de
copia de ficheros. A medida que se
van leyendo ficheros se analiza su ca-
becera y se imprime una completa in-
formacién extraida de la misma en ca-
so de que se trate de una cabecera
standard. En los programas basic se
indica longitud, la presencia o no de
variables y la linea de autoejecucién;
en las matrices la letra con la que fue
salvada la matriz y la longitud de la
misma y en los ficheros binarios el co-
mienzo y la longitud. También se de-
tectan los ficheros sin cabecera, los fi-
cheros de cédigo fuente creados con
el Genp y los ficheros con cabecera in-
correcta. En la parte inferior de la
pantalla aparece a medida que se
leen los ficheros un contador que nos
informa de la memoria libre gue ini-
cialmente es de 98304 bytes.

—Modificaciones en la copia de
discos. La mayor modificacion es que,
como ya se ha indicado, es posible co-
piar discos de formato extendido, en
cuyo caso seran necesarias tres suce-
sivas inserciones y extracciones de dis-
cos en sistemas de una sola unidad, ya
ve el buffer interno de 96K no permi-
te copiar los 210K de un disco exten-
dido en dos operaciones. Mientras du-
ra el proceso se indica también la pis-
ta que estd siendo leida, escrita o E:;r-
mateada ya que, como ocurria en la
primera version, el programa forma-




| tea adcuadamente el disco destino si

| es necesario (disco no formateado o
con un formato distinte al fuente).

! —Otras modificaciones. La opcién
de verificar imprime en pantalla el ti-
po de formato (Spectrum, sistema, da-

l ta, doble cara o extendido) antes de

I proceder a la lectura completa del dis-

co. Las opciones de catalogo y borrar

ficheros no han sufrido modificacién
ademds de la posibilidad de acceder

a discos en formate extendido.

—Nueva opcidn de formateo. Lo
opcion de formateo conduce a un nue-
vo menu en el que podemos volver al
mend principal o escoger uno de los
cuatro formatos posibles: Spectrum,
sistema, data y extendido, roceso que
se realiza siempre en la unidad A a
una gran velocidad.

—Nueva opcién para renombrar
ficheros. Aparece un catdlogo de la
unidad A en el que podremos marcar
con la barra espaciadora todos los fi-
cheros que deseemos renombrar. Tras
pulsar Intro comenzard un proceso
que se repetira para todos los fiche-
ros seleccionados en el cual aparece-
ré una ventana en la parte central de
la pantalla conteniendo el nombre ori-
ginal del programa, nombre que po-
demos modificar sobreescribiendo los
caracteres deseados o moviéndonos
con los cursores izquierda-derechag,
pulsando finalmente Intro para intro-
ducir el nuevo nombre. Si cambiamos
de opinién y finalmente no deseamos

—e——a
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CONSULTORIO

PROGRAMACION
EN PASCAL

¢Cémo se programa en
Pascal o en «C» si el +3 sélo
acepta sus propios coman-
dos? En caso de que haya
gue usar un ensamblador,
¢podriais indicarme los titu-
los de los mas adecuados y
donde podria comprarlos
por correo?.

Quisiera usar una unidad
de § 1/4 como unidad B del
+3. ¢(Qué hardware y softwa-
re son necesarios para ello?
¢Cudntos Kbytes daria el for-
mateo? ;Es posible dirigir
las operaciones de graba-
cion y carga del MF3 hacia la
unidad M del +37

Juan MOLINERO-Granada

B Un ordenador, y nuestro
guerido Spectrum como fal,
sélo entiende el llamado cé-
digo mdguina, formado por
nimeros del 0 al 255 en el
cual cada niumero significa
una orden simple. Por lo tan-
to si queremaos programar en
un lenguaje que no sea éste,
lo que tenemos gque hacer es
grabar en el ordenador otro
programa, llamado compila-
dor, que si estd escrito en
cédigo mdquina y que actia
de traductor, convirtiendo
las ordenes del lenguaje a
cddigo médquina. Por tanto
para poder programar en los
lenguajes Pascal y «C» debes
comprar los programas tra-
ductores correspondientes
gue puedes encontrar en la
publicidad de Ia revista.

La instalacion de una uni-
dad Bde 5 1/4 en el +3 no
es una tarea dificil pues el
conector del +3 es compa-
tible con las unidades de dis-
co comunes del mercado.
Por lo tanto lo tinico que te-
nemos que hacer es dispo-
ner del cable adecuado. El
problema estd en que si la
conectamos asi sin mds, no
aprovecharemos su capacl-
dad totalmente, pues sdlo
tendremos 180K de almace-
namiente cuando su capaci-
dad llega a los 400K. La cau-
sa de esto estd en que el +3
se cree que la unidad es
igual que la unidad A, con lo
gue la trata con la misma ca-
pacidad. Para remediarlo,
debemos cambiar mediante
un programa los pardametros
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de esta segunda unidad.

En la versién del Multiface
3 que disponemos nosotros,
no es posible redirigir las
grabaciones pero puede
que versiones mds moder-
nas dispongan de esa posibi-
lidad.

MAS DE 9999

Tengo un Spectrum +2 y
me gustaria saber si se pue-
den poner mds lineas de
9999, i
José L. RODRIGUEZ-Barcelona

B E] nimero de linea mds
alto que admite el Spectrum
es 8989 por lo tanto no lo po-
demos superar. Por otro la-
do este dato es tedrico pues
en la prdactica la memoria se
acaba antes de llegar a este
numero de lineas por muy
cortas que sean.

AVENTURAS Y PARSER

Llevo varios meses leyen-
do vuestra revista, y en espe-
cial la seccion «El mundo de
la aventura» y me han asalta-
do varias dudas: ;Un parser
se puede comprar como
cualquier otro juego, en una
tienda? ;Qué es un PAW?
;Se podria hacer una aventu-
ra conversacional solo con
basic? También deseo que
me digdis sial +2 se le pue-
de conectar una unidad de
disco y dénde.

Juan Antonio DIAZ-Vizcaya

B Efectivamente un parser
es un programa normal, ¥
por tanto lo puedes comprar
en una tienda. El PAW es un
parser que ha sido realizado
iltimamente. Posee un ele-
vado nivel de calidad y es
comercializado por Aventu-
ras AD.

No sélo se puede realizar
una aventura en basic, sino
que hay algunas escritas en
este lenguaje. La principal Ii-
mitacién son los grédficos,
por lo que lo mds convenien-
te es que te olvides de ellos.
De cualquier forma, lo mejor
para realizar una aventura es
utilizar uno de estos famosos
parsers.

Para conectar una unidad
de discos al +2 debes tam-
bién colocar un interface, el

linico gque conocemos que
exista actualmente es el Dis-
ciple o el Plus D.

REVISTA DE AMIGA

¢Por qué no publican algo
sobre el Amiga, y venden la
revista sin cassettes para po-
derla comprar?

Juan SUAREZ Tenerife

B [arevista estd orientada a
los usuarios de ordenadores
Sinclair, que también tienen
derecho a que se edite una
revista exclusivamente para
ellos. Para ocuparse del
Amiga tenemos a nuestra
hermana, la revista MICRO-
MANIA, en la cual se habla
del Amiga y de los demds or-
denadores que circulan en
el mercado.

Lo de incluir los cassettes
con demos jugables y cldsi-
cos del software nos parecio
una buena idea ...y a muchos
lectores también.

PROBLEMAS CON EL
TECLADO Y CLAVE
DE ACCESO

Tengo un problema con mi
Spectrum +, ya que en di-
versas ocasiones las teclas
de las comillas, simbol shift,
cursores y las de abajo en
general no funcionan correc-
tamente pues pasan el orde-
nador al modo extendido.
+Qué sucede?

¢Cémo podria colocar una
clave de acceso a un progra-
ma y en el caso de fallar tres
veces la clave, el ordenador
se resetee?,

David PEREZ-Milaga

B [o mds seguro es que el
problema sea de algiin cru-
ce en la membrana del tecla-
do, asi gue lo mejor es que
lleves el ordenador al servi-
cio técnico para que te lo re-
visen.

Dotar a un programa de
clave de acceso es sencillo.
Un ejemplo de ello podria
ser el siguiente:

1@ FORn=1TO 3
20 INPUT «CLAVE: »;LINE c§
38 IF C$=uclaver THEN

GOTO 68

4@ NEXT N

580 RANDOMIZE USR @
60 REM Aqui debe empezar
el programa real

FORMATOS DE DISCOS
ESPECIALES

Muchos juegos de disco
estdn grabados en la pista 3
sector @, como por ejemplo,
Barbarian. ;Pueden explicar-
me cémo los han grabado y
qué clase de CAT tengo que
efectuar para ver el nombre
de los ficheros en esa pista?

Fabian ESCRIBANO-Murcia

W No se puede realizar un
CAT pues la estructura de
estos discos es diferente a
los discos normales. Normal-
mente estos discos llevan un
cargador automadtico que sa-
be ddnde estd cada una de
las partes del programa sin
necesidad de gue estos da-
tos estén en el disco. Con és-
to se logra una mayor rapi-
dez de carga y una protec-
cién contra copia eficaz. De
todas formas siempre pode-
mos hacer una copia de se-
guridad del disco mediante
el copiador adecuado.

BORRADO SELECTIVO

Me gustaria saber cémo
borrar un objeto de la panta-
1la sin que se me borre toda.
Raiil BAHAMONDE-Cantabria

B La forma mds fdcil de bo-
rrar un objeto es escribien-
do el espacic que ocupe con
espacios en blanco.

Si el objeto estaba encima
de otro y lo gue gqueremos
es restaurar lo que estaba
debajo, tenemos que tener
la precaucion de guardar an-
tes de imprimir el objeto el
espacio gue va a ocupar, si
hemos hecho esto, para bo-
rrar el objeto sélo tenemos
gque imprimir lo que hemos
guardado.

TECLAS Y CHOQUES

JsComo puedo detectar la
pulsacién de dos teclas des-
de basic? ;Como puedo de-
tectar un choque de dos gré-
ficos gque se muevan a la vez?
Lo he intentado hacer por el




método que chocan cuando
sean iguales sus coordena-
das v no he conseguido na-
da. ;Cudndo pensdis voso-
tros que se extinguira el
Spectrum? ;Como puedo ha-
cer que parpadee un pixel
en basic o C/M?

José I. FERNANDEZ-Madrid

B [a deteccion de dos te-
clas simultineas desde basic
sdlo es posible mediante la
lectura directa de los puer-
tos del teclado. Consulta el
manual para averiguar los
puertos correspondientes.

La técnica es buena y de-
be funcionar. Revisa cuando
realizas el chequeo de las
colisiones, puede que no es-
tén hechas en el momento
oportuno.

Esperemos que sea lo mds
tarde posible. La extincién
de un ordenador comienza
cuando se deja de vender y,
de momento Amstrad sigue
vendiendo y muy bien. To-
davia nos queda mucha vida.

El parpadeo de un pixel se
realiza activandole y desac-
tivindole cada cierto tiem-
po.

UNIDAD DE DISCOS

Me gustaria saber sicon la
unidad de discos se le pue-
den aumentar los kbytes al
Spectrum +2.

Rail VILLA-Malaga

B [a unidad de discos es un
medio para almacenar pro-
gramas pero no para ejecu-
tarlos, por tanto el ordenador
no ve aumentada su capaci-
dad de memoria con la uni-
dad de discos, aungque su la
carga de programas se hard
mucho mas rdpida que des-
de la cinta.

CONEXION
+2A - PC - AMIGA

¢{Se pueden conectar un
Spectrum +2A un PC 1512y

un Amiga 5007 ;Cémo?
Rafael ALBA-Malaga

B [La forma mads facil de co-
nectar estos ordenadores es
mediante el interface serie
RS5-232 que disponen los tres.

Lo iinico que necesitas para
esto es el cable con los co-
nectores adecuados y el soft-
ware para comunicarlos.
Tanto para el PC como para
el Amiga, el software de es-
te tipo es corriente y no hay
problemas para encontrarlo,
en cambio no sabemos de
ninguneo para Spectrum, con
lo que la iinica solucidn se-
rd que, si sabes, lo realices
fi mismo.

RENUMERACION

Con el poke 23756,n se
cambia el nimero de la pri-
mera linea de un listado ba-
sic. Pero a mi me interesa sa-
ber cémo cambiar con ese
poke las lineas mas superio-
res sin necesidad de borrar
ninguna.

Rail ASENSI-Alicante

B Antes de nada, aclarar
que el poke que comentas
sélo es vdlido si el basic es-
td en su sitio normal, pero si
tienes conectado un interfa-
ce o algun programa resi-
dente, el comienzo del pro-
grama puede variar. La for-
ma segura de cambiarlo es
mediante los pokes dados
en el nimero 198 de la revis-
ta.

Aclarado ésto, para cam-
biar el niimero de la segun-
da linea debes saber su di-
reccién de inicio. En el
Spectrum las lineas se alma-
cenan unas detrds de ofras:
graba en las dos posiciones
de memoria consecutivas a
las dos del niimero de linea,
la longitud de la linea sin
contar los cuatro bytes ya uti-
lizados (dos del nimero de
linea y dos de la longitud).
Por tanto sumando dicha lon-
gitud mds 4 a la direccién de
Inicio de la primera linea,
obtendremos la sequnda. Pa-
ra cambiar la tercera actua-
remos de Igual forma y asi
sucesivamente.

UNIDAD DEL +3
PARA EL +2A

Quiero saber si mediante
un cable su puede utilizar la
unidad interna del +3 en un
+2A.

Rail ASENSI-Alicante

B Se puede hacer siempre
que el cable no sea muy lar-
go. Ademds de eso tendrds
que afadir los chip que le
faltan al 24 y que sirven pa-
ra manejar la unidad. Por su-
puesto la unidad nunca pue-
de estar conectada a los dos
ordenadores a la vez.

BINGO

Soy un aficionado total-
mente inexperto en el mun-
do de la informética, asi que
os ruego perddn si la res-
puesta es evidente. Estoy ha-
ciendo un bingo abusando
de la instruccién RND, pero
quisiera que no se repitieran
los nimeros. ;Qué debo ha-
cer?

Enrique BUADES-Barcelona

B Antes de nada, bienveni-
do a este mundillo de lecos
del Spectrum y dnimo. Va-
mos con la pregunta. Para
evitar que se repitan las nu-
meros, fenemos dos solucio-
nes mds o menos claras. Su-
pongamos que el bingo tie-
ne 70 nimeros. La primera
solucién es hacer un progra-
ma que, seqgiin vaya sacando
nimeros, los vaya apuntan-
do, asi si sale un nimero re-
petido lo desecha y saca otro
hasta que aparezca uno gue
no haya salido antes. El pro-
blema de este método es
gue segiin van guedando
pocos nimeros por salir el
Pprograma se hace mas lento.

El segundo metodo es mas
elaborado, pero no tiene el
problema del anterior. Lo
primero que tenemos gue
hacer es construir una tabla
en memoria con los 70 ni-
meros. Es mejor hacerlo en
memoria gue mediante ma-
trices pues el manejo de és-
tas es mds lento. Una vez con
la tabla elegimos un niimero
del 0 al 69, vamos a la posi-
cion de la tabla determinada
por ese nimero y mostramos
el niimero qgue contenga.
Ahora debemos eliminar ese
numerec de la tabla, con lo
que desplazamos la porcion
de la tabla por encima del
mimero hacia abajo. Ahora
tenemos una tabla de 69 ni-
meros, escogemos un niime-
ro entre 0 y 68 y realizamos
la misma operacion. La tabla

va decreciendo con cada
eleccion y la eleccién se ha-
ce sobre los nimeros que no
han salido.

Tal vez este método te ha-
va parecido un poco compli-
cado, pero estamos seguros
que si lo lees detenidamen-
te lo comprenderds perfec-
tamente. Ahora sdlo te que-
da pasar todo esto a un pro-
grama. ojald ganes mucho
dinero con tu bingo.

LA PELOTA REBOTA

He hecho un juego de golf,
pero la pelota en vez de re-
botar cuando choca contra
los drboles, los drboles se la
comen y yo quieroc gue pa-
Se por encima o que chogque
¥ que vuelva, pero por favor.
:Me podrias decir cémo ha-
cer que la pelota rebote al
chocar contra los arboles?
Sergio LOPEZ-Sta Cruz Tenerife

B No nos dices si el juego
estd hecho en basic o en ¢co-
digo mdquina ni tampoco la
complejidad de los grdficos,
ete. Por tanto la respuesta
puede gue sea demasiado
geneérica.

Imaginamos que la deten-
cion del choque se hace me-
diante comparacion de las
coordenadas de la pelota
con una fabla de coordena-
das de los objetos. Si es asi,
una vez que sabemos con
gqué objeto ha chocado la pe-
lota, nos vamos a otra tabla
gue nos dird lo que tiene
que hacer la pelota. En el ca-
so de un arbol, la pelota de-
be cambiar su trayectoria. 5i
suponemos que la trayecto-
ria de la pelota viene deter-
minada por una ecuacion de
segundo grado (tiro parabé-
lico), lo inico que tenemos
gue hacer es cambiar esta
ecuacion por otra que deter-
mine una trayectoria de re-
troceso. Tal vez hemos em-
pleado un nivel algo elevado
pero con un pocoe de interés,
seguro que lo acabas enten-
diendo.

HACER UN
VIDEOJUEGO

Hace poco que poseo un
ordenador y se me ha ocurri-
do la idea de hacer un video-
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CONSULTORIO

juego. Tengo muchas ideas
pero tengo un problema, no
se como puedo mover el
personaje de mi video aven-
tura, os ruego que me expli-
quéis en qué consiste.

Francisco J. FRAILE-Barcelona

B [a realizacion de un vi-
deojuego es una tarea muy
complicada y se necesitan
amplios conocimientos de
programacion. Nuestro con-
sejo es gue compres varios
libros y comiences realizan-
do programas sencillos para
ir aumentando de nivel poco
a poco. De todas formas pa-
ra que no digas gue no he-
mos contestado a tu pregun-
ta te diremos que el movi-
miento de un personaje se
consigue imprimiéndolo y
borrdndolo en sucesivas po-
siciones.

INTERFACE 1 Y
MICRODRIVE

J5e venden todavia micro-
drives para el Spectrum +7
¢E interfaces 1? ;51 es asi,
idénde puedo conseguir-
los? ;Cudnto valen?.

Angel M. HIDALGO-Cérdoba

B Los microdrives fueron
un invento extrafio de Sin-
clair. Cuando Amstrad com-
pré esta empresa, decidio
no seguir fabricando un pro-
ducto que tenia un éxito muy
dudoso debido a su escasa
fiabilidad y rapidez. Por tan-
to actualmente no se fabri-
can, aungque atin se pueden
conseguir de segunda mano.

INTERFACES
INCOMPATIBLES

Poseo un Spectrum + de
Investrénica con salida para
joystick kempston y recien-
temente me he comprado el
interface multijoystick de
MHT Ingeniercs gque no me
funciona pese a funcionar en
el Spectrum + de un amigo.
JPuede ser un problema de
compatibilidad o es por mal
funcionamiento de mi orde-
nador?.

¢El pokeador automatico
que publicasteis en los nua-
meros 117,118y 119 es com-
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patible con mi ordenador?.

Deseo cambiar el altavoz
del ordenador ya gue me
funciona mal. ;Cudles son las
caracteristicas tipicas del al-
tavoz?

:Es cierto que al ejecutar:
BORDER 0:PRINT USR nnn
mi modelo de ordenador se
bloguea y hay que mandar-
lo a reparar?

José Maria SANCHEZ-Vitoria

B E] ordenador ya tiene el
Joystick kempston incorpo-
rado, por lo que si coloca-
mos un interface gue tenga
de nuevo este joystick, el or-
denador no sabrd de cudl
leer y no funcionard.

El pokeador automdtico es
compatible con tu modelo
de ordenador.

El altavoz del Spectrum es
de unos 40 ohmios, aungue
nuestro consejo es que pres-
cindas de él y tomes el soni-
do de la salida EAR. 5i co-
necitas mediante un cable es-
ta salida con la entrada de Ii-
nea de una cadena o un am-
plificador, verds lo bien que
te suena.

Si ejecutamos la fatidica
instruccion el borde se vuel-
ve rojo para siempre, esto
es, hagamos lo que haga-
mos, el borde siempre serd
de ese color incluso apagan-
do y encendiendo el ordena-
dor. Esto no influye en el res-
to del ordenador, el cual se-
guird funcionando normal-
mente, eso s, con un toque
de color. Para quitar el color
rojo debemos llevarlo a un
servicio técnico. Hasta aho-
ra es el iinico ordenador que
conocemos que se pueda
estropear por software.

JOYSTICK AMIGA
0 SPECTRUM

Proximamente voy a com-
prarme un Amiga 500 y el
joystick Telemach 200. Se-
gin dicen en los anuncios,
este joystick se puede co-
nectar con un selector al
Amiga vy al Spectrum. Mi pre-
gunta es si es totalmente
compatible.

Soy aficionado a las aven-
turas conversacionales y de-
seo comprar el GAC o PAW.
¢Cudl me recomendaiis?
José Antonio SUAREZ-Mélaga

B Normalmente los joys-
ticks son compatibles con
los ordenadores que siguen
la norma Atari. Los interfaces
del Spectrum + y del Amiga
cumplen esta norma, por lo
gue un joystick vale para los
dos sin ningtin problema. EI
selector que lleva este joys-
tick que nos comentas es pa-
ra hacerlo compatible con el
+3, en el cual se ha realiza-
do un cambio en el patillaje.

Los dos valen perfecta-
mente para realizar las aven-
turas conversacionales, aun-
gue para nuestro gusto es
mejor el PAW.

AUTOEJECUCION

Quisiera saber la orden
que hay que poner para que
un juego se ejecute sin po-
ner RUN.

Daniel de CACERES-Tenerife

B Debemos grabar con la
sentencia SAVE «nombres
LINE linea de inicio.

BASE DE DATOS

Me gustaria saber el lista-
do para obtener un fichero
de relacién de personas con
datos, etc... v poder encon-
trar a una cierta persona por
su nombre.

Juan de DIOS-La Corufia

B Lo mejor que puedes ha-
CEer es comprarte un progra-
ma ya hecho, como puede
ser la base de datos Master-
file. Te quedard mucho me-
jor y te evitards quebraderos
de cabe:za.

DISENADOR
DE JUEGOS

Me gustaria saber como
puedo llegar a ser disefiador
o constructor de juegos pa-
ra ordenador.

David BLANCH-Barcelona

B Nuestro consejo es que
empieces a programar aho-
ra todo lo que puedas leyen-
do libros y practicando. Cla-
ro estd, sin desatender tus
estudios pues lo mejor para
conseguir ser un dia un pro-

fesional de la programacion
es hacer la carrera de infor-
madtica.

DISCO-ROM PARA +3

Poseo un Spectrum +2Ay
tengo entendido que por di-
ferencias del patillaje, un
montaje vuestro, el disco-
rom, no puede ser utilizado
en él. ;Vais a publicar una
version de este para mi or-
denador?

+Cémo seria el software de
un sistema operativo? Por
ejemplo, uno que afiadiera
nuevas ordenes para grafi-
cos, campo en el que el ba-
sic no realiza buenos dibujos
con simplicidad. Soy algo
novato por lo que os pido
que me lo expliquéis clara-
mente.

ibabéis si Amstrad piensa
sacar otro PC 200 compatible
Spectrum?

Enrique LATRILLA-Zaragoza

B E! montaje del DISCO-
ROM es incompatible con el
+2A, no sdlo en el patillaje
sino en ciertas partes del di-
sefio. Su adaptacion al +2A4
supone un redisefic casi to-
tal, con lo que de momento
neo esta pensado realizar la
adaptacion.

Un software que amplia el
basic del Spectrum con nue-
vos comandos se basa en
que el Spectrum cuando no
entiende algiin comando
provoca un error, el progra-
ma detecta ese error y com-
prueba si éste estd produci-
do por une de los nuevos co-
mandos, en cuyo caso elimi-
na el error y ejecuta el nue-
vo comando. Un ejemplo de
este tipo de programas es el
de BETABASIC, el cual dota
al Spectrum de muchos co-
mandos nuevos, incluso pa-
ra el manejo de grdficos con
movimiento. La unica des-
ventaja que tiene es que
ocupa mucha memoria y los
programas pueden encon-
trarse con problemas de es-
pacio.

Los proyectos de las em-
presas no son desvelados
hasta poco antes de su lanza-
miento. Pero, por la politica
actual de la comparfiia y la
evolucién del mercado, no
creamos que se VUEJIIVQH a

sacar compatibles Spectrum.
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& CARACTERISTICAS TECNICAS
24 Golpes distintos: jack, directo, gancho, croche, ete.
2 Tipos de guardia, 8 tipos de paradas, 4 formas
distintas de esquivar al contraric.
- Preparacion del combate con un sparring.
Lucha por el titulo de Espaiia de los ligeros, lucha por el
titulo europeo.

- 5 Defensas del cetro europeo.
El pnTHn n[ “nll[nns * Lucha final por el titulo unificade del mundo

sport
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THERE WILL BE MOMENTS WHEN YOU'LL WISH
YOU HADN'T TAKEN OFF!

‘The mix between action and realism is terific'

kv anrad Mamnutar Fntertainmant
M U | Ve g TIRIETIL

‘F-16 Combat Pilot wins hands down'

-5 star game - New Computer Express

'f-16 Combat Pilat pulls out all the stops'

[Iigital_lniegralinn

SYSTEM 4 de Espana
5.A. Pza. de los
Martires, 10

28034 MADRID.

Tel.: 735 01 02.
Fax: 735 06 95
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Lorna, mas que un personaje
de comic y ahora uno de ordena-
dor, es el triunfo de la feminei-
dad bajo los moldes frios de un
Spectrum. Deleite de nifios y
abuelos, el peresonaje de Azpiri
ha sido secuestrado un momen-
to para que Microhobby lo inclu-
ya en su demo.
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| @ 35 CHICAGO'S 30
7 zQ La prohibicién del alcohol forzé la
g SE exhibicién de malos modos a la puer-
- N ta de los bares americanos. Los guar-
0 =3 dias de seguridad no daban abasto pa-

| o S ra contener el ansia sangrienta de los

| F< =, que se congregaban ante los locales |

| = de moda. Y enmedio Alcapone, adscri- |

- to a las huestes de Topo y contratado

para darle vidilla a un programa que no
necesita de mas presentaciones. Que
ustedes lo beban bien.
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ROBOCOP 2

MNueva licencia cinematografica que
viene de la mano del simpatico Murphy,
mitad robot, mitad hombre, mitad policia
y cuarto y mitad de... ejem, una gran pro-
duccion en suma. Su desarrollo, como
podréis extraer de la demo, sigue con de-
tenimiento las escenas culminantes de
un film de lo mas espectacular que he-
mos visto hasta ahora.

BUGGY RANGER

En un programa que solo se recomien-
da a los audaces, los chicos de Dinamic
han convertido la ciudad en un caos de
maquinas hostiles rememorando viejos
argumentos de desolacién y que hacer
para prevenirla. Ahi tenéis la demo para
comprobarlo.

DESAFIO TOTAL

Diversion total, emocidn total, éxito to-
tal, accion total, juego total, Schawr-
zzenghree... Arnold total. Y no hay mas
que afiadir a la produccién mas fantasti-
ca —cine y ordenador— que se ha reali-
zado para todas las pantallas.

W ——=24

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

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

O

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

RO

PLOTTING

Microhobby te trae la mas in-
teligente apuesta de Ocean pa-
ra los éxitos de un Otofic que
ellos han comenzado al rojo vi-
vo. Sus técnicos han entresaca-
do lo mejor de Plotting procuran-
do que su demo mantenga todo
un interés que no tendra limites
en el juego.

FERNANDEZ MUST DIE

Era la época de los programas bélicos,
de los Rambos uno contra todos que tan-
to gustaban, de los disparos infinitos y
la muerte de los mas débiles. Y aprove-
chando el tirén, IMAGE WORKS realizd
un formidable programa donde la aven-
tura al margen de estar protagonizada
por los aguerridos marines U.S., cuenta
con la novedad de desarrollarse en un
pais sudamericano, con dictador de ape-
llido espafiol incluido. Todo un Comman-
do —un nuevo COMMANDO— para tu
Spectrum.

INSTRUCCIONES
DE CARGA

O

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

O

Para cargar los jueges teclea LOAD ",
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automdticamente. Ji algo va
mal rebobina la cinta y prueba con'un vo-
lumen diferente.
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YA ESTA AQUI LA
SOCIEDAD DEL FUTURO

Alvin Toffler, autor de los best-
sellers «El shock del futuros y «La
tercera ola» estudia las tendencias
que estan creando una nueva
realidad social, politica y econémica.

MITO Y REALIDAD DEL
CURANDERISMO
GALLEGO

Un reportaje que intenta descubrir
los secretos de los sanadores

gallegos.

MAGIA Y MISTERIO
DEL GATO

Venerado por muchos pueblos o
irracionalmente temido por otros, el
gato es el mas extrafio y
paranormal pero también el mas Gtil
de los animales domésticos.

EL FABRICANTE DE
«NINOS-DELFIN»

Un fascinante
reportaje
exclusivo
sobre las

experiencias de
comunicacién
telepatica entre
recién nacidos

y un grupo de

delfines.

COMO CONTROLAR
LOS SUENOS

Todos sofiomos varias veces cada
noche. Este articulo propone
ejercicios para recordarlos y
controlarlos.

EL FATIDICO
VUELCO DE LA
TIERRA

Cientificos y videntes
han advertido sobre las
consecuencias que
tendré para nuestro
planeta una inversién de
los poles.

Y ADEMAS:

* Los servicios secretos de Estados

Unidos investigan los OVNIS.

* Segun recientes descubrimientos,
Tutankamon era mujer.

* Un psicoterapeuta nos narra su

odisea por los desiertos y
montafas mejicanas en busca del

1 hongo sagrado.

* El sindrome del edificio enfermo.

* La irresistible posién de los
coleccionistas.

* 12 ejercicios de oro de los monijes

budistas para recuperar el
equilibrio psico-somatico.

* Beneficios de la musicoterapia.
' *¥ mucho mas.
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¢Quieres formar parte del cuerpo siper
especial de la policia? Para ser “un Eswat”
deberas completar dos misiones que te
harén ganar los galones necesarios. Eswat
estd formada por auténticos héroes que
usaran sus trajes roboticos-cibemnéticos
cuando las circunstancias lo requieran.
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or fin la batalla cesd,
Pnu quedaba ni un solo

adversario y la terrible
nave se posd en la metélica
superficie del crucero impe-
rial donde esperaban ansio-
s0s los altos mandos para
condecorarlos.

Pero las dos figuras, una
alta, temblorosa y encorva-
da, y otra femenina y gracil,
ignoraron los honores y se
dirigieron hacia un viejo ca-
rruaje que les esperaba.

—Vale, Hebilla —dijo el
archivero quitandose el cas-
co y dirigiéndose a su copi-
loto, —creo que ya estamos
listos para resolver cualquier
pregunta sobre La Aventura
Espacial—.

LA AVENTURA ESPACIAL
D. Crispulo Crispacién, de
Barcelona y D. Francisco Ja-
vier Gozalvez, de Valencia,
tienen un problema de coor-
denadas. Ambos se han limi-
tado a subir a la nave y me-
ter cooordenadas sin intere-
sarse por saber cudl es su
mision, ni a donde dirigirse.
Pues asi se pueden pasar

afios luz, hasta que den con
las coordenadas correctas.
:Cuando se acostumbraran
estos COSMES a hacer In-
ventario y Examinario todo?
Asi podrian evitar el volver
como vulgares COFRATOS o
convertidos en COMUCOS.

D. Alberto Gutierrez, de Za-
ragoza, parece gue ha tenido
un poco mas de suerte y lle-
gado a un planeta, Durolitia,
pero no sabe como iniciar
comunicacion con los extra-
nos piedro-habitantes. En el
DEPO de |a nave encontraras
los utensilios necesarios pa-
ra poder comunicarte con los
futuros COPOYOS.

D. Daniel Abellan Rodri-

uez, de Madrid, dice que ha

ogrado comunicarse con un
volatil personaje, pero por
mas que lo intenta no logra
que entre en la nave. En el in-
terior de la nave encontraras
también lo necesario para
transportar automaticamen-
te al COPOYO al interior.

MEGACORP |

Parece que D. Antonio Fol-
gar Alverez, de La Corufia, y
D. Luis Ignacio Garcia Ven-
tura, de Pinto, Madrid, tienen
el mismo problema:

1- ;Como pasar al policia
que permite el acceso a la
2.* Parte? Sobornandolo con
algo de pasta. Disimulada-
mente déjala en el suelo jun-
to con la pistola, pues no se
permite el paso de armas a
la segunda parte.

2- ;Qué tal estan Hebilla y

acrobacias

Yieep? Hebilla brilla que es

Aquel equipo de pilotos, por su gran
. destreza y valentia, era el centro y la
esperanza de toda la armada galéactica.

Ejecutaban con su flamigera

nave espacial tal danza de giros y

ve hasta los mas
diestros VESUCOS atacantes eran

convertidos en segundos en antimateria

intergalactica.

una maravilla. En cuanto al
Yiepp, cada vez mas baboso,
verdoso y latoso,

D. Ramén Sierra, de Ma-
drid. Pregunta: 1- ;Qué hay
que hacer con el policia des-
pués de haber pasado el la-
go? Esta pregunta la tienes
contestada arriba. 2- ;Como
se llega al templo? Desde el
centro del lago rema hacia la
direccion que desees ir.

COZUMEL

D. David Rodriguez Moya-
no, de Sevilla. Nos hace las
siguientes preguntas: 1- He
logrado abrir el barril, pero
no puedo coger el paguete
de dentro. ;Cémo puedo ha-
cerlo? Prueba sacandolo de
dentro del barril, con sacar
de.
2- ;Qué puedo hacer con
la chica de la taberna? Con
la chica puedes hacer dos
cosas: pagarle como te pide
o ayudarla a escapar de las
garras del tabernero.

3- ;Dénde puedo encon-
trar dinero? Abre el paguete
cuando lo sagues y veras.

4. ;Qué me pueden decir
el cura y el borracho? El cu-
ra puede dar buenas referen-
cias de ti, si te portas bien.
En cuanto al borracho, sigue-
le la corriente.

5 Ademas, nos pregunta
ipodria decirme la direccién
del club de Aventuras AD y lo
que hay que hacer para ins-
cribirse? Coge un dedo, tin-

~ tero y apunta la direccion del

infecto: Club de Aventuras
A.D. - Apartado 319 - 46080

ESPACIO PARA LA

Valencia, envia una carta so-
licitando informacién, y el
Yiepp se pondra en contac-
to contigo en cuanto sus es-
pasmos diarréicos se lo per-
mitan.

D. Moisés Rivadulla Fer-
nandez, de Mugardos, La Co-
rufia. 1- ;Cuales son los ob-
jetos que hay que comprar
en el mercado? En el merca-
do hay gue comprar: un uten-
silio para dar luz, lo necesa-
rio para encenderlo, un con-
tenedor, liquido combusti-
ble, un regalo y algunos fru-
tos.

2- ;Como se consigue mas
dinero que el que hay en el
barril? En el cepillo de la igle-
sia, pero el dinero robado no
podras disfrutarlo.

3- ;Como se cura o evita la
mordedura del escorpién?
Con' un buen calzado.

Dfa. Lydia de la Fuente
Hernandez, de Burgos. 1- Se
puede conseguir mas dinero
que el que viene en el barril?
El dinero del barril esta bas-
tante ajustado para pasar a
la segunda parte con unos
cuantos pesos, en la segun-
da parte tienes que ganar el
dinero suficiente para hacer-
te con una barca.

2- ;Qué puedo hacer para
ayudar a la chica del bar?
Ayudale a escapar del taber-
nero y llévala contigo en tu
aventura.

D. Juan Carlos Redondo
Hernando, de Valladolid. Pa-
rece desesperado porgue la
chica siempre termina lle-
vandoselo a la playa. Tam-




bién quiere saber como ha-
gcerse amigo del cura. Para
hacerte amigo del cura lleva-
le un objeto que se le perdio,
¥ que le ayuda a paliar su co-
jera. En cuanto a la chica, ya
lo tienes contestado.

D. Julian Molina Sanchez,
de Madrid. 1- (Qué hay que
decir para pasar al templo?
Tienes que decir el nombre
de la diosa que te facilita el
culto profesor. Si tu copia es
de Spectrum prueba con: de-
cir «surs, pero envia la copia
a Dinamic para que te la
cambien.

2- He conseguido el loro
;jcomo me puede ayudar? El
loro es indispensable para
terminar la aventura, te ayu-
dara a sortear a unos ladron-
zuelos.

3- tEn qué me puede ayu-
dar Zyanya? Para sobrellevar
el hechizo de la diosa, si en
la primera parte has visitado
con ella al sabiondo perso-
naje.

4- ;Coémo puedo entrar en
la guarida de los contraban-
distas? Pagando los pesos
que te pide el matén, o con-
testando a sus inquisidoras
preguntas.

5- ¢(Para qué sirve el cas-
cabel? Para darselo a un pe-
sado macaco.

D. José M. Sanchez Mi-
guel, de Vitoria. Despues de
relatarnos su diario en San
Marcos, dice que solamente
ha conseguido 48 puntos,
ique accion me falta por ha-
cer para conseguir los 2 que
me faltan? El deposito del
utensilio para la luz es pe-
queno, por lo que tienes que
comprar un contenedor para
poder tener mas combusti-
ble.

D. Lesmes Glez Valles, de
Gijon, Asturias. Nos pregun-
ta que mas tiene que hacer
para pasar a la segunda par-
te. Tienes que comprar los
objetos necesarios en el
mercado. Seguirle la corrien-
te al borracho, ir a visitar a
un viejo amigo con tu fla-
mante compafera.

D. Carlos Alvarez Diaz, de
Madrid. Puede quedarse sin
morrillos si aparece por aqui.
1- §Como puedo salir de la
tumba? Al entrar, la diosa
abre los ojos y la loseta se
cierra. Si eres un poco curio-
50 y examinas la loseta, ve-
ras que tiene un dibujo de la
diosa dormida. Ciérrale los
ojos a la momiay... aver gue
pasa,

2- ;Para qué sirve la ser-
piente viva ylo muerta? Viva,
estas expuesto a su peligro-

i T o

sa mordedura. Muerta ya no
es de ninguna utilidad, pero
si no es mucha molestia, en-
vidmela para hacerme unos
zapatos.

3- Llevas los objetos jus-
tos para poder terminar la se-
gunda parte.

Sir Fred, de La Estrada,
Pontevedra. Tiene ya contes-
tadas sus dos primeras pre-
guntas. En cuanto a la terce-
ra: ;Donde se consiguen las
llaves? Dénde estan las lla-
ves matarile, rile, rile... dén-
de estan las llaves matarile
rile ron... chin pon. Si te refie-
res a las llaves de |la casa del
borracho, puede que te las

preste para dar una cabeza-
dita. Si te portas bien con él,
claro.

D. José Ramon Carvallal
Rodriguez, alias Fray Adicto
Aventurero, de Vigo, Ponte-
vedra. 1- ¢Hay una manera
de entrar en la hacienda de
Big Turk sin pagar? ¢{Cual?
Sique la hay. Contestando a
las preguntas del matén.

2- i Para gué sirve Kuill?
Para sacarnos de apuros.

3- ;Que hay que contestar-
le al maton? Para contestar
a la primera pregunta del co-
dicioso matdn: «decir... (el
nombre de |a diosa)».

EL FIRFURCIO

Vamos a echar una mano
a todos estos firfurcianos
que se hayan varados en es-
ta mini-aventura, por lo que

pasamos a recitar sus nom-
bres y a dar una pequefia so-
lucién: D. Alfredo José Varas
Palacios, de Galdakano, Viz-
caya; D. Daniel Teran Gonza-
lez, de Briviesca, Burgos; D.
Pere Lluis Mussons, de Bar-
celona; D. Enrique Villafran-
ca Sanchez, de Madrid; D. lg-
nacio Piedrabuena Lopez, de
Madrid; D. Julian Manuel Vi-
llalobos Maroto, de Madrid;
D. Miguel Ramos Fernandez,
de Malaga; D. Manuel Garcia
Tejeiro, de Madrid; D. Alejan-
dro Bragafia Buela, de Pon-
tevedra; D. Alejandro Herre-
ra Mufioz, de Malaga; D. Fer-
nando Blazquez Ladehesa,

%
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de Ecija, Sevilla; D. David Gu-
tiérrez Verdura, de S.5. de los
Reyes, Madrid; D. Ramoén
Ros (Desventurado Aventure-
ro), de Valencia; D. Joseé Ra-
mon Diaz, de Pamplona, Na-
varra; D. Carlos Delgado Es-
tremera, de Madrid; D. Daniel
Castrilléon Otero, de Ferrol,
La Coruiia; D. Javier Gil Can-
delas, de Madrid; D. Joaquin
F. Santos Munoz, de Taran-
con, Cuenca; D. Felix Her-
nandez Campos, de Madrid;
D. Ramon Faura Maartinez,
de Barcelona; D. Juan Carlos
Miranda Corraliza, de Ma-
drid; D. Fco. Manuel Pérez
Reina, de Mayrena del Alcor,
Sevilla; D. Fco. Javier Pefa
Pareja, de Cordoba; y D. Pas-
cual Mufioz Muifioz, de Albal,
Valencia.

Comienza cuando, debido

a un aterrizaje forzoso,
tropean los mecani
la nave, y el orde
abordo, ~Albstei
puede hechar

& comandos que se
pueden utilizar y algunas co-
sas que apareceran @
aventura. Hay una male
ja conteniendo herramientas
y una radioactiva caja ama-
rilla. i

Para abrirla tienes gue po-
nerte el traje y llevar el des:
tornillador, dentro esta™ia
Merdurcia que es la comida
preferida de los Firfurei

La botella verde
de Triporcina, que es Unre-
pelente para los Joysticosos
que hay en el exterior.

Para salir hay que decirle
a Albstein que abra la puer-
ta, y te comunica que lo uni-
co que puede hacer es abrir-
te el tablero para que puedas
manipularlo.

Examinando el tablero lle-
garas a |la deduccién de que
destornillando el mecanis-
mo, la puerta se abrird,

Con la Merdurcia, la llave
y puesto el traje rociado de
Triporcina, ya podemos diri-
girnos a la capsula de salva-
mento AD.

Los Firfurcios son muy fe-
roces, pero saben compaor-
tarse si les sigues la corrien-
te.

Contesta a su pregunta
con «BAMBU» y les das de
comer de vez en cuando;
cuando se hayan convertido
en alfombra tienes que mon-
tarlo v arre... La puerta de la
capsula tienes que abrirla
con la llave y entrar. Asi te
vas... de ese planeta habita-
do por esos seres tan raros.
Casl tan raros como los ha-
bitantes de éste l0bregc cas-
tillo.

ANDRES y HEBILLA - 1990
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B HISTORIA DE LOS VIDEOJUEGOS—:

CNLLA B AL LN B

\SUPE" § WRAREAEX [N}

El mes pasado estuvimos comentando algunos aspectos de los denominados
programadores freelance. Pues bien, ahora, por fin, llega el momento de
hacer un somero repaso a la historia de las compaiiias espafolas, que
también las hay, y muy buenas, por cierto. Hoy empezamos esta miniserie
dedicandola a Dinamic y a Opera.

omencemos por los remotos orige-
‘ nes. Corria el afio 1984. Tres her-

manos con dos programas, un po-
co de dinero y mucha ambicién deciden
embarcarse en el atn inexplorado mun-
do de la venta de videojuegos. Comien-
zan a anunciarse en las por aquel enton-
ces también recién nacidas revistas del
sector, Microhobby y ZX (actualmente
desaparecida), y sus titulos empiezan a
ser conocidos.

Los titulos a los que estamos haciendo
referencia eran Yength y Artist. El pri-
mero era una especie de aventura
grafico-conversacional (que precisamen-
te tengo en estos momentos en mis ma-
nos en su formato original -joya de co-
leccionista, vendo barato, unas 50.000
cucas-), en la cual guidbamos a un ex-
trafio personaje a Icﬂargc de un sinfin de
pasadizos y escenarios con la intencién
de encontrar la fuente de la juventud
eterna.

El otro titulo consistia en un programa
de disefio de nombre ARTIST, programa
que para ser de lo primerito que se ha-
cia en este campo estaba mas que bien,
pues incluso incorporaba algunas funcio-
nes simples de CAD.

Suponemos que a estas alturas ya te-
néis mas que claro de quién estamos ha-
blando. Por supuesto, estamos hablan-
do de Dinamic, sin duda la principal pio-
nera del software en Espana.

EL PRINCIPIO DEL
FENOMENO DINAMIC

Parece mentira, pero gracias al eslo-
gan con el que empezaron a promocio-
narse: «POR 1.000 Ptas. no te resitas a
tener un criginal DINAMICs, (cuando to-
davia los programas costaban alrededor
de las 2.000 ptas), consiguieron crear lo
que hoy dia es la importante firma MI-
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Y la mencién personal a cada uno de
los hermanos Ruiz, fundadores de este
sacro imperio, se hace inevitable. Por un
lado, en la parte técnica del asunto, te-
nemos a Yictor y a Nacho (Snatcha),
auténticos talentos en las lides de la pro-
gramacién, mientras que de los asuntos
de cuentas se encarga Pablo, el verda-
derc impulser del fenémeno Dinamic. Un
saludo para ellos.

Pero continuemos con la historia. Otros
importantes titulos se fueron sucediendo.
Babaliba, Videolimpic, Saimazocom y
el archipolular Abu Simbel Profanation
son algunes de los lanzamientos que, con
el paso de los afios, se han convertido en
auténticas joyas de la programacion en
nuestro pais. 3Quién puede olvidar el
Profanation, un juegazo en el cual el pro-
tagonista tomaba forma de narizota son-
rosada y se adentraba en aquella piré-
mide repleta de peligros y sorpresas?.
iAy, qué tiempos aquellos!. Snif.

Por José Rojas

UN BUEN NIVEL
DE CALIDAD

Por aquellas épocas la programacion
en nuestro pais alcanzé un nivel de cali-
dad mas que aceptable, e incluso muchos
de los titulos editados por Dinamic llega-
ron a ser comercializados en Gran Bre-
tafa, consiguiendo algunos de ellos una
buena aceptacion en el mercado. Dina-
mic estaba en la cresta de la ola y po-
seia un prestigio que superaba nuestras
fronteras.

Sin embarge, por razones que no aca-
bamos de comprender, tras esos afos
gloriosos, en los que tedos los buenos afi-
cionados al software esperabamos ansio-
sos la aparicién del siguiente titulo de Di-
namic, comenzé para esta compania un
periodo de enfriamiento. Por supuesto
nunca han faltado los buenos fitulos en
la casa, especialmente los que llevan la
firma de Victor o Nacho, pero al conver-
tirse en una gran empresa han perdido,
a nuestro juicio, un poco de aquel caris-
ma que siempre les habia rodeado.

De cualquier forma podéis estar segu-
ros de que todavia vais a disfrutar de
cantidad de buenos titulos Dinamic y de
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por aguantarles,

De hecho, ahora el mayor afén de los
Ruiz Brothers es aumentar su prestigio a
nivel internacional, para lo cual estan tra-
bajando muy duramente en la progra-
macion de las maquinas de 16 bits (Ata-
ri, Amiga y PC). La batalla ya estd me-
dio ganada, pues la calidad de sus olti-
mas creaciones, especialmente en lo que
a grdficos se refiere, es sobresaliente.

Lamentablemente, como estd acurrien-
do con todas las compaiias de software
europeas, este avance de las maquinas
de 16 bits va un poco en detrimento de
la preduccién de software para nuestros
queridos Spectrums. Esperemos que Di-
namic no se olvide de nosotros.

Antes de finalizar, hagomos un rapido
repaso a los titulos mas interesantes con
los que Dinamic ha contribuido ne séleo
a la historia del software espafiol, sino
europeo: Camelot Warriors, Don Qui-
jote, Army Moves, Fernande Martin,
Freddy Hardest, Olé Toro, Freddy
Hardest, Game Over, Megacorp,
Rocky, West Bank, Aspar, Capitan
Sevilla, Capitan Truene, Hundra, Mi-
chel, Navy Moves, After the War ...
La lista completa seria enorme, como la
diversién que todos estos juegos nos han
proporcionado. Gracias, Dinamic.

OPERA Y SUS CLASICOS

Otra casa que también resulta funda-
mental a la hora de recordar la historia
del software en nuestro pais es Opera
Soft. Y, eémo no, aqui os ofrecemos un
breve resumen de su ya dilatada histo-
ria.

Opera, a diferencia de Dinamic, no fue
fundada por jévenes inexpertos, sino que
la formaron programadores que habian
estado trabajande durante algin tiempo
en el equipo de programacién de Indes-
comp (ahora Amstrad Espanial).

Paco Sudrez era uno de ellos y a él le
debemos uno de los programas miticos
del software nacional: La Pulga, progra-
ma que fue realmente el primero en atra-
vesar nuestras fronteras ya que se rega-
laba junto con otros titulos al adquirir un
ordenador Amstrad. Los mas jovenes de
entre nuestros lectores posiblemente no

hayais tenido la oportunidad de jugar
con este programa, pero si cae por ca-
sualidad en vuestras manos no dejéis de
hacerlo, pues o pesar del pase de los
afios (casi siete), todavia sigue siendo un
gran juego.

Come deciamos, Opera se formé des-
de el primer momento con gente que co-
nocia el mundillo tanto del software co-
mo del hardware y desde sus inicios con-
taron con material de programacién pro-
fesional y ayuda técnica por parte de la
poderosisima casa holandesa Philips. Es
decir, que no era un proyecto de unos
chavales que se reunian a ver qué salia.
Ademads, compaginaban (y compaginan)

gooasoQ

MOT.

su lobor de creacién de juegos con la de
programacién a nivel utilidades, informa-
tizacién de empresas, efc...

Y una buena prueba de lo elevado de
sus conocimientos de programacién la
podemos encontrar en el hecho de que
sus dos primeros titulos que aparecieron
en el mercado, es decir, Livingstone,
supongo y Cosa Neostra, fueron de los
primeros en Europa que contaban con
musica especifica para los modelos Spec-
trum 128. Esta no erg, sin embargo, su
Unica virtud, y ambos titulos supusieron

MUTAN ZONE.

un excelente estreno para la compafia
dado lo elevado de su originalidad en
cuanto a concepcién y desarrolle.

UN GRUPO COMPACTO

Opera es actualmente uno de los gru-
pos de programacion mds homogéneos
de cuantos podemos encontrar en el pa-
norama del software espafiol. Sus miem-
bros mantienen una estrecha relacién y
conviven practicamente tode el dia en un
chalet que poseen en el centro de Ma-
drid. Alli se encuentra su sofisticado sis-
tema de programacion en red, con el
cual disefian y desarrollan todos los pro-
gramas de realizacién propia.

Por si a alguno de vosotros es suena
un tanto a chine eso de la progromacién
en red, os diremos que es un sistema que
consiste (mds o menos) en que cada pro-

ramador o grafista realiza su trabajo y
o envia a un ordenador central, el cual
se encarga de procesar todos los traba-
jos y unirlos, para mas tarde enviar las
diferentes versiones para cada modelo
de ordenador: Spectrum, Amstrad, MSX,
etc...

Los resultados de este sistema estan a
la vista y ademas supone un notable aho-
rro de tiempo y es?uerzn.

Para acabar no podemos dejar de dar
un rapido paseo por la “juegrafia’” de
Opera. Y empezamos con una joya de
la programacién mundial, La Abadia
der:riman, y seguimos con otros titulos
que no son moco de pavo: Goody, Mot,
Sol Negre, Livingstone suponge I,
Mutan Zone, Ulises... Su lista de lan-
zamientos no es excesivamente larga, pe-
ro como véis, en ella encontramos algu-
nas piezas clave del software espafiol.

Pues nada, sélo nos queda desearles
que se mantengan en su linea, que, sin-

ceramente, ha sido bastante uniforme
durante todos estos afios, y esperar que
sigan manteniendo el nivel del Spanish
soft a la altura que se merece.

Vale, por hoy se acabé la inspiracién.
En el préxime nimero os hablaremos de
otras companias como TOPO, con su soft
de altisima calidad, o ZIGURAT, quienes
siguen vertiendo en sus nuevos produc-
tos la misma ilusién y ganas gue el pri-
mer dia. Hasta entonces, ser buenos.
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enviado. Solidandades como la Durante el segundo nivel, cuando

tuya son las que hacen falta, y las hayas llegado a las plataformas que
que no sélo se ganan la pegatinilla se encuentran junto a la pared, y
sino nuestro més sincera gratitud y concretamente a tres de forma
carifio. A gentes como éstas, y para  diagonal, salta desde la ltima todo
que os copiéis todos los lectores, lo que puedas hacia la izquierda.
habria que regalarles hasta un Vuelve sobre las plataformas y
jamoén... seguiremos intentandolo. recoge las vidillas extras que toda
Para el que tire de pokeador, la accién te ha proporcionado,

aqui esta la solucién:
PCKE 340118 tiempo infinito
POKE 38316,0:

POKE 3B567,0 juego mas rapido
Para el que sea un valiente, y HUMAN KILLING MACHINE
desprecie las protecciones: (HEM.)
CLAVES DE PIPEMANIA:
DISC, NAIL, ONCE, ROPE, PENS, 5

SLIP, EACH, RISE.

Ah! se nos pasaba: Su autor es
David Gutiérrez, de Barcelona. Otro jamoén para David Gutiérrez,
otro saludo v més agradecimientos,
como al resto de pokeadores que
trabajais para sacar adelante esta

1 REH GRUTB CUTIERREZ 1990 seccion. ;Qué seria de nosotros sin
i T Al e e A que de vez en cuando llegasen
7 B ERINT BEICHT 4:AT 1.8 “esTE estas joyitas a la redaccion?. Pues
ARGH R PROPOR NMA TIEMPO IN
Piia ity GRS B B | e aniar o los secams @
SERTA CINTA ORIGINAL ¥ PULSA UNA que alimentar de los escasos (
56 Poke 23759111 "LOAD v SCRE dice que son muchos)
ENS LOAD "aEob RRINT 34011, conocimientos de C/M de nuestro
Basta ya de cargadores, basta ya gelP LEL_R-USR (PEEK 2252642564F compafiero J.E.B., y como ya
de lineas exageradas, viva la congcemos su bucélica actitud ante
simplicidad, la facilidad y la los cargadores, preferimos ni
supervivencia del Poke. Para qué mentarlo. En fin, aqui tenéis
queremos mas, si estos numerajos Infml_tas opciones ante el juego mas
nos dan vidas infinitas v hasta fuel TURRICAN asesino de los que hayamos visto.
eterno. Aprovechad la temporada Que ustedes lo pasen bien y que
del poke barato, porque cuando nos sigan enviando lineas basic,
finalice el conflicto del Golfo las con pokes, datas y todo lo _
acciones subirdn irremisiblemente Vamos a dejarnos de pokes, necesario para facilitarnos la vida.
Es Alonso Reina, de Malaga, cargadores y rollos, para Como es costumbre en este
quien hace posible que resistamos introducirnos en los truquillos que monstruo, aqui van los pokes:
todo ¥ mds jugando al guerrero los lectores cazan durante el POKE 38041,N N= nimero de
juego de Topo transcurso del juego y que vidas _
POKE 38941,201 vidas infinitas necesitan una habihdad diferente a POKE 387220 enemigo inmovil
POKE 27765,24: la de los informaticos que nos
POKE 27766.51 fueldel helicopetero  deslumbran con su suma de pokes 1 OBBY ChGIET LR thbAES
infinito y sentencias. Miguel Romero, de E BE :'E‘;égq%‘.'an:ﬁ_ﬁﬁ
Algeciras, quiere que probemos si S REM s/3iicrossirs sttty
su sentido de la observacion estaba i e bbb ©.DORRER B TEREER 8 XN
2@ CL3 i TAS UIDAS
PIPEMANIA en lo cierto. ouTlrgs® 1 28857 GURTERE TTER Y
En el nivel pnimero, del arcade 1208 'THEN 86 T0 89, - o\ vcont
de Rainbow Arts, debes ir hacia la nﬁgﬁgxeclémﬁgﬁ: (g/N)® STy TF
_ izquierda en cuanto el mufieco LB BRINT BT 2.3, INSERTA CINTA
T ] ’ Il =
Gracias David por atender aparezca en pantalla. Cuando ya no ECLA"  PRUSE @ CLS & INK o .
nuestra llamada de socorro puedas avanzar mas, salta y veras ?éfESLEEEHEéE35’22556%255';3%?2
hackiano, y muchas mds gracias aparecer una vida extra. Desde el BT PR Ce3E17 406 PONE E2818
por responder al 5.0.5 sin mismo punto, brinca hacia la 265 PCRE 52319,8 POKE S2a20,264 ™
descuidar la actualidad, la rapidez derecha disparando a la vez, hasta Y e FORURSUEGRE Y EREIE TRERE
y el buen hacer que se desvelan que veas un bloque con cuyo B POKE 8.8 "HEXT A~
de cada uno de los cargadores y contacto nos haremos con energia y 3000 OATA £2.U,50,153.145.62,1.5
completisimos pokes que nos has armas exiras. e T e
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ANTONIO JAVIER ARROYO
(CACERES)

Bueno, vamos a ver.. 5, hoy toca la
th_
Ghosts'n Goblins.

POKE 1351480 Armadura

inmune.,
POKE 35127.0 Inf. energia.
Goody

Pulsar simultdneamente las teclas “G"
"0, D" "Y" para disfrutar de vidas
infinitas.

Game Over.

PRIMERA PARTE:

POKE 39334 @ Inf. vidas.
POKE 324170 Inf. granadas.
POKE 39237281 Inf. energia.

Inf. vidas y apareces
en el mismo sitio
donde te mataron.

SEGUNDA PARTE:

POKE 386920

POKE 325290

POKE 38682.201

POKE 39324201

Inf. vidas.

Inf. energia.

Inf. vidas y apareces

en &l mismo sitio

donde te mataron.

Mad Mix.

18 BORDER 0:INK @.PAPER 8:CLEAR
245878

28 FOR A=61366 TO 61366+ 32:READ
B:POKE A.B:NEXT A

38 LOAD""CODE

48 RANDOMIZE USR 61366

58 DATA 221,33,0,64,17.0,27,62,255,55,28
5,86,5,221,33.0,96,17,182, 143,62,255

60 DATA 55,205,865, 175,50,3,96,195,8,96

XAVIER LANDABIDEA
(BILBAO)

Refranero Informético: «Mds vale poke
en programa que clento en revistas
Don Quijote:
Clave: El ingeniocso hidalgo.

JUAN A. MIGUEL DOMINGUEZ

(BARCELONA)
Pokes cibernéticos.
Cybernoid.
POKE 36687.0 Inf. vidas.
PCKE 31818,0 Inf. armamento.
POKE 39915.0
POKE 39918.9 Sin enemigos.
BArmy Moves.
POKE 54599 @
POKE 546030 Inf. vidas.
DESCONOCIDO

Siéntete como el propio Vazquez
Montalban y resuelve los misterios de:
Los Pdjaros de Bangkok:

ENTRA, ESPERA, SAL, NORTE, D1 SOY
CARVALHO, SUR, ESTE, SUR,
PREGUNTA POR CHAROEN, NORTE,
OESTE, OESTE, SUR, SENTARSE,
ESFERA, DI 51, BALANCEATE, OESTE,
OESTE, NORTE, NORTE, COMPRA
CHALUPA, OESTE, OESTE, OESTE,
NORTE. COMPRA RAYA, PAGA
CAMARERC, PREGUNTA PO R
ARCHIT, SAL, SUR, ESTE, ESTE, ESTE,
ABAJO, NORTE, OESTE, NORTE,
NORTE, ESTE, COMPRA PISTOLA,
OESTE, SUR, ESTE, COMPRA

COMIDA, OESTE, SUR, ESTE, ESTE,
NORTE, ARRIBA, ENTRA, DALE
DROGA, PREGUNTA POR ARCHIT,
SAL, ABAJO, SUR, OESTE, SUR, -
ARRIBA, OESTE, OESTE . ENTRA
TAXI, DI TAM KABROK, PAGA,
ESPERA, SAL, DESCALZATE, ENTRA,
PREGUNTA POR ARCHIT, SAL, ENTRA
TAXI, ESTE, ESTE, SUR, SUR, ENTRA,
DALE TELA, SAL, NORTE, NORTE,
OESTE, NORTE, COMPRA BILLETE,
MUESTRA PASAPORTE FALSO, METE
BILLETE, ENTRA TREN, ESPERA, SAL
ESTE, ESTE, SUR, ESTE, OESTE,
DISPARA y final.

NOTA: Quizd antes de salir del taxi,
tras volver del templo, haga falta
comer.

NESTOR RUIZ REDONDO
(MADRID)

Pokes sobre ruedas:

Wec Le Mans:

18 REM ** SPECTRUM 48K Y 12BK **

20 CLEAR VAL "24699"

g LOAD """ CODE: LOAD """ SCREEN$

4 POKE VAL "63809", VAL 124"
POKE VAL "63510", VAL '"96"";
POKE VAL "'63856" VAL " 148"
POKE VAL 63557, VAL "98"

50 FOR N=VAL "'2478@8" TO VAL
"'24743": READ A: PCKE N A: NEXT

N

66 RANDOMIZE USR VAL "'63488"

70 DATA 175,50,15,181,50,16,101,58,22,
181,56,211,181,50,212,1081,50, 213,181,
195,1,129,175,50,242,101,50,243, 181,50,
249,101,50,211,182,50, 212,192,50,213,
182,185,1,129

Out Run:

POKE 39204 0

Paris-Dakar:

1§ FOR X=61800 TO 61035

28 READ a: POKE x.a

38 NEXT x

44 RANDOMIZE USR 61088

5@ DATA 62,255 ,55,221,33.0,64,49,254,
255,17,0,164,205,86,5

6@ DATA 210,72,238,62,201,50,16,111,50,
254,113,50,114,142,50,4,198,195,179,95

Inf. tiempo.
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PABLO R. NOVO
(PONTEVEDRA)
Antidiccionario de Informética:

ASTERIX Y EL POKE MAGICO:Juego
de la compafiia inglesa Melpokourne
House, basado en popular leyenda
segin la cual el simpdtico personaje
Asterix, gracias a caerse siendo nifio en
un caldero de pokes, estaba dotado de
unos poderes especiales.
Indiana Jones y La Ultima Cruzada:
Teclea simultdneamente las letras que
forman la palabra JIMBO en el meni y
obtendras suculentas ventajas.

18 F'OR.F=(‘33['12E! TO 630835: READ A:

POKE F.A: NEXT F
20 POKE 61843,44: POKE 61844, 246
30 DATA 62,250,50,220,134,62,250,56,4,
136,205,12,246,195,198,134
1880 MERGE """ RUN
Cabal:
POKE 35008,8 Inmune a toede
excepto a los
helicopteros
pequefios.

]. A. GUTIERREZ GARCIA
(VIZCAYR)

Mad pokes para el loco Mix:

18 CLEAR 24575

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

3@ LOAD """ CODE 1

49 RANDOMIZE USR 61366

5@ DATA 221,33,0,64,17,8,21,62,255,55,
2P5,86,5,221,33,0,96,17,182,143 62,255

6@ DATA 55,205 205,86,5,175,50,3,96,195,
8,96

J. ENRIQUE BENGOECHEA
(HUELVA)
Siibete a tu coche con tu chica...
Torbo Out Run:
Al principio de cada nivel pulsa Py
SPACE simultdneamente y consegquirds
algunos segundos extras muy

importantes.

POKE 49914,@ Inf. iempo.
Batman:

POKE 36934,52 Supersalto.
POKE 36798.,0 Inf. vidas.

POKE 33333,33 Objetos inmdviles.

JONATAN ALONSO
(VIZCAYHA)

Coémo sigamos asi tendremos que
hacer una seccién sdlo para codigos.
Thunderbirds:

Fase 2. RECOVERY Fase 3: ALOYSIUS
Fase 4. ANDERSON

JAVIER MUNOZ
(BARCELONBA)

Busco en mis armarios para darte
pokes del Corsarios:
Corsarios:
Si quieres reponer energia en la
primera fase, cada vez que se te vaya a
acabar pulsa "E" y "V". En la segunda
fase, pulsa las teclas "CARLES" y
obhtendrds vidas infinitas.
KEnight Lore:

POKE 535672081 Inf. vidas.

DANIEL CARBONELL COB
(VALENCILA)

iiiAl abordaje!!!
Black Beard:
Para conseguir vidas infinitas en este
juego de Topo Soft, s6lo debéis pulsar
simultdneamente A.S.F,G durante
cualguier momento del transcurso del
programa.
Freddy Hardest In Manhattan Souath:
POKE 590@5.8 Inf. vidas.
POKE 58742,201  Sin enemigos.

FCO. MANUEL FDEZ. GLEZ.
(TENERIFE)

Pokes made in Spain para chicos muy
sdindmicoss:
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Turbo Girl:

POKE 27269,n n=nimero de vidas.

POKE 27287.8 Comenzar en la
fase @.

POKE 27287.1 Comenzar en la
fase 1.

POKE 27287.2 Comenzar en la
fase 2.

Comenzar en la
primera seccion.
Comenzar en la
sequnda seccion.
Comenzar en la
tercera seccion.
Comenzar en la
cuarta seccidn.

POKE 27201.0
POKE 27201.68
POKE 27201,99
POKE 27201,128

Phantis:

POKE 54216.8 Inf. vidas en la
primera fase.

POKE 57606,0 Inf. vidas en la

segunda fase.

JUAN RODRIGUEZ TOLEDO
(BALEARES)
~ Refranero Informdtico: «No es mds
listo quien sabe meter un poke, smo
quien sabe sacarlo.s
Wonder Boy:

POKE 343628 Inf. vidas.
POKE 35305,24 Carga cualquier
nivel.

Hard Drivin': '

5 REM ** CARGADOR 48K **

18 CLEAR 23999: LOAD " CODE
28 POKE 41927,8: RUN USE 35872

DAVID ESTEVE DE JESUS
(VALENCIA)

Refranero Informético: «Cuando el
juego de tu vecino no veas acabar, pon
tu Spectrum a pokear.»

Ater The War:

Primera Parte:

POKE 48950.8 Inf. vidas.
POKE 489448 Inmunidad.
Segunda Parte:

POKE 60008.20]1 Sin clave.
POKE 490@1.8 Inf. vidas.
POKE 49186,281 Inf. tiempo.

Mad Mix Game:

18 CLEAR 24575

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

38 LOAD ""CODE 1

48 RANDOMIZE USR 61366

58 DATA 221,33,0,64,17,0,27,62,255 55,
205,86,5,221,33.08,96,17,182,143,62,255

60 DATA 55,205,86,5,175,50,3,96,195,8,96

Freddy Hardest In Manhattan Sounth:

POKE 59005,8 Inf. vidas.

POKE 58742,28]1 Sin enemigos.

POKE 575825 Manhattan de noche.

Ram:

| MERGE"":RUN VAL "10"

18 LET a=BIN : INPUT "VIDAS
INFINITAS (S/N)? ";A%: IF A§=""5"
OR A$="s" THEN LET a=a+|

20 LET b=BIN: INPUT "FUEL
HELICOP. INFINITO (S/MN)? ':B$: IF
B$="5" OR B$="s" THEN LET
b=b+1

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

4@ IF PEEK VAL "'23729"'N'BIN THEN
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POKE VAL "27765", VAL "24":POKE
VAL "27186", VAL "51"

50 POKE 23728 A: POKE 23729, B:PRINT
"INSERTA LA CINTA
ORIGINAL'":PAUSE S00:RUN

SERGIO VALOR MARTINEZ
(ALICANTE)

«Ayer, en ROM St., estallé un artefacto
de fabricacién casera que alcanzo a un
poke cue por alli pasaba en ese
momento. Afortunadamente no se
registraron dafios ya que el poke
afectado proporcionaba inmunidad. 'Los
hay con suerte’, exclamé un poke de
disparo infinito que alli se encontraba.
Rainhow Islands:

Para acceder a la habitacion que
mencionas 'sélamente’” tienes que
recoger en orden los diamantes que
desprenden algunos enemigos al ser
eliminados. Facil, ¢no?

Batty:

POKE 47216,v v=velocidad de la
pelota (normal = 3).
POKE 484410
POKE 484420
POKE 45669,281

Inf.vidas.

Ladrillos

indestructibles.

Super Scramble Simulator:

18 CLEAR 29999

20 PRINT "DESPUES DE DEFINIR LAS
INICIALES DEL ULTIMO JUGADOR
LA PANTALLA SE QUEDARA EN
NEGRO ESPERANDO QUE PULSES
UNA TECLA DEL UNO AL CINCO,
QUE SERA LA SECCICN EN LA
QUE EMPEZARAS A COMPETIR."

25 FOR N =65000 TO 65832: READ A:
POKE N A: NEXT N

3@ PRINT “PON LA CINTA ORIGINAL"

4@ LOAD “loader"CODE

50 POKE 23624,0: CLS

6@ RANDOMIZE USE 48000

70 DATA 62,247,219,254 238,191,48,248,7
1,175,203,64,32,16,60,203,72,
32,11,608,203,80,32,6,60,203,88,32,1 60,
195,47,156

80 DATA 205,202, 187,195,213,229,33,232,
253,17,64,92,1,35,0,237.176,
225,2P9,193,62,195 50,255, 143,62,230,5/
0,8,144,62,103,59,1,144 281

n1ienas

SERGIO MELIAN BRITO
(CANARIAS)

«El atentado de ayer se atribuye al
grupo terrorista M.C.P.(Malvados
Contra el Poke), que reclaman la vuelta
a los principios naturalistas donde el
poke era algo desconocido y sélo
algunos dotados de una excesiva
habilidad eran capaces de llegar al
final. Con esta accion M.C.P. pretenden
hacerse de nuevo con el dominioc en el
mundo de los video-juegos.»
Chase-HQ:

18 CLEAR 24575
28 INK 3: PAPER 5: BORDER 5: CLS

38 PRINT
“-INTRODUCE CINTA ORIGINAL-"
48 FOR F=42480 TO 42486: READ A:
POKE F.A: NEXT F
58 LOAD ""CODE: POKE 42568, 195:
POKE 42561,248: POKE
42562,165 RANDOMIZE USR 42496
60 DATA 175,58,10,129,195,8,81

RAUL MARI
(BARCELONR)

Ultimas noticias informan que M.C.P.
cuenta entre otros Con personajes como
Joker, los nazis del Indiana Jones y
recientemente ha entrado en el club el

* malvado duefio de la mansién Maniac, el
-‘profesor Fred. Estos malvados reclaman

que los juegos actuales se acaban con
suma facilidad debido a los dichosos
pokes.

Green Beret:
POKE 49747281

POKE 46831,281
Ar}anold:

Escribe en la tabla de records

Inmunidad (excepto
a los morteros)
Armas ilimitadas.

""FBRAIN" y continuaras jugando en la

pantalla en la que te mataron. Aun asi,
aqui va el poke de vidas infinitas:
POKE 33782,201 [Inf. vidas.

JORGE BARRERO PEREZ
(MADRID)

iCuidado nazis, ha llegado Indianal
Indiana Jones y la Ultima Cruzada:
POKE 43076,167
POKE 43236,167
POKE 48258,167
POKE 391818
POKE 41475,201:
POKE 41451,8:
POKE 41452,0:
POKE 41525,8:
POKE 41606,0:
POKE 41641.8
Los Intocables:
Teclea Humphrey Bogart en la tabla de
records. En la parte superior izquierda
de la pantalla aparecera TEST MODE
ACTIVE. Cuando empieces a jugar
teclea simultdneamente QWE para
pasar de fase

Inf. vidas.
Inf. energia.
Inf. latigo.

Inf. tiempo.

ENRIQUE FDEZ. CARBONELL

(MADRID)
Batpokes.
Batman:
POKE 36034,52 Supersalto.
POKE 367980 Inf. vidas.

POKE 33333,33 Objetos inméviles.

Cabal:

POKE 35808,0 Inmunidad excepto
helicdpteros
pequefios.

Turbo Out Run:

Al principio de cada nivel pulsa P y
SPACE simultaneamente y te dara
algunos segundos de regalo.

ANTONIO REAL MARTINEZ
(DESCONOCIDO)

Para cambiar una linea cero sélo hay
que mtroducir el poke 23756,1 una vez
que estas ante el listado de la
cabecera, asi la linea cero se convertira
en una linea 1. Si en la cabecera de un
programa no aparece la sentencia
RANDOMIZE USR puede que aparezca
POKE USR, que tiene el mismo valor.




Por lo tanto el poke debe figurar
delante de esta sentencia.

ISRAEL DOMINGUEZ
(MADRID)

Refranero Informético: «El poke es el
mejor amigo del juegos
Operation Thunderbolt: ;
18 CLEAR 65535: BORDER &: PAPER 8.

INK T: CLS

20 PRINT ' INSERTA CINTA OR]GINRL

30 LOAD "CODE

40 POKE 48187,68: POKE 49188,192

58 FOR N=49220 TO 49220+ 20. READ

A: POKE N,A: NEXT N

60 RANDOMIZE USR 49152

188 DATA
175,56.241,173,58,176,173,198, 195‘"
5@,180.173,50,245,173.50,245, 173 19,
#5,234,127

After Burner:

POKE 39871.0:

POKE 39872,62:

POKE 39873,5:

POKE 39874,50 Inf. vidas.

Game Over:

Primera Parte;

POKE 393348 Inf. vidas.

POKE 39237,281 Inf. energia.

Segunda Parte:

POKE 38692.08 Inf. vidas.

POKE 32529.8 Inf. energia.
Commando:

POKE 56981,24 Inmortalidad.
POKE 27773.58 Granadas infinitas.
POKE 59833,201 Sdlo se mueve un

enemigo.

ALBERTO GARCIA MOLINA
(BARCELONA)

Antidiccionario de Informaética:
ARABIAN NIGHTS:Serdn muy bonitas
las noches Arabes, pero cualquiera se
aceca a verlas ahora.

Ikari Warriors:

POKE 39611,24 Inmunidad.
POKE 39919,34 Inf. balas.
POKE 40878,34 Inf, granadas.
POKE 41178.n n=nimero de

vidas(l < = n < -44)
Barbarian (Psygnosis):

18 BORDER @: PAPER 8: INK T

28 CLS: CLEAR 24999

38 LOAD "“CODE

4@ POKE 39830,232: POKE 39831,253
50 FOR F=65000 TO 65811

60 READ A: POKE F.A: NEXTF

70 DATA 175,50,1084,146,198,195,50
820 DATA 1@5,146,195,182,237 99

99 RANDOMIZE USR 39689

CAYETANO OLIVAN
(BARCELONR)

Estos pokes hardn que mds de uno
desempolve algunas viejas glorias de la

programacion:
Manic Miner:
POKE 35136.0:
POKE 35136,5
POKE 34798,0:
POKE 34793,8:
POKE 34800.0
Sabre Wulf:

Inf. vidas.

Inf. oxigeno.

POKE 43575,285 Inf. vidas.

POKE 43777,54 Inmunidad a
enemigos.

POKE 47132,54 Atraviesa la selva.

Monty Mole:

POKE 38004 8 Inf. vidas.

POKE 37528,201 Traspasar objetos
maéviles,

Operation Wolf:

Pulsa simultdneamente las teclas "U",
II]I._“OII_"LII.HN”.IIHIII“i”.“KII‘llwl'lllEh‘l
SR PG X g g R ¢
obtendrds vidas infinitas.

g

T PRESS START
-

T0 CONTINVE

SERGIO CARRASCO
(ALICANTE)

Pokes para un caballero en apuros:
ir Fred:

18 CLS: LET A=23296: FOR F=ATO 9
28 LET T=@: FOR N=8 TO 8: READ S:
POKE AS: LET A=A+ 1: NEXT N

390 READ B: IF TN'B THEN PRINT
"ERROR EN LA LINEA ":100+F*18
STOP

49 NEXT F

58 PRINT AT 18,1 INSERTA LA
CINTA ORIGINAL "

60 RANDOMIZE USR 23296

1BADATA 6,3,197,62,255,55,221,33,0,0,832

118 ES%TA 17,0,8,205,86,5,193,16,239,175,

128 Iljﬂz:;gﬂ 214,1,8,243,221,33,0,92,17,176,

130 DATA 4,205,198,5,62,201,50,47,94,
205,981

148 DATA 36,94,62,203,50,33,181,62,255,

50,1046

158 DATA 54,181,33,181,188,17,87,255,1,
142,1131

168 ]IJ{KI'E,;. @,237,176,33,99,91,17,225,255,

178 E}l’tz'léﬂ 8,8,237,176,49,255,255,221,33,

1234

188 DATA 64,17,87,191,62,255,55,195,87,
255,1268

199 DATA 62,201,50,14,183,195,68,181,8,
9,954

Knight Lore:

POKE B53567,281

Inf. vidas.

MARIA TERESA CORREA
(GUIPUZCOA)

Sélo para clave-adictos:
Capitan Sevilla: 574527 Phantis: 18757.
Game Over: 18024. Meganova: Sequnda
Parte: 26719. Tercera Parte: 16640,
Aventura Original: BATRACIO o
TIMACUS.
Game Over:
18 CLEAR 3e4
28 LOAD “"CODE 23296: POKE
233308,195: RANDOMIZE USR 23296
38 CLS: POKE 23658,8: IF PEEX
31643=1 THEN POKE 38631,201:
POKE 31643.8
48 POKE 32428,8: POKE 32582.0: POKE
33481.9; POKE 39337.0

50 POKE 23339.49: POKE 23331,8: POKE
233328
60 RANDOMIZE USR 23330

GUILLERMO LOZANO
(MADRID)

Refranero Informatico: «No por mucho
jugar acaba un juego mds temprano. Asf

que pokéalos

Rambo:

POKE 38841,24 Disminuye la
dificultad.

Enight Lore:

POKE 53567,201 Inf. vidas.

POKE 580884 281 Inf. tiempo.

POKE 47196,201 Inmune a enemigos.

Underwulde:

POKE 59376,8 Inf. vidas.

Wizard's Lair:

POKE 476988 Inf. vidas.

POKE 45675,8 Inf. llaves.

POKE 491178 Sin enemigos.

POKE 477530

POKE 52055,8 Inf. energia.

POKE 514198 Inf. disparos.

Alchemist:

POKE 47544.201 Stamina infinita.

POKE 47599,201 Inf energfa de
conjuro.

Atic Atac:

POKE 36519.8 Inf. vidas.

Scuba Dive:

POKE 55711,255 Juego fécil.

Sabotenr:

POKE 29893,255  Inf. vidas.

POKE 42836,281

Sin enemigos.

Saimazoom:

POKE 49027.6 Inf. vidas.
Tranz Am:

POKE 25946.,8 Inf. vidas.

B o A4 B b

GABRIEL GARCIA RUIZ
(ALAVE)

Antidiccionario de Informética:
SAVE:Conoce algo. Tiene savor una

cosa.
Shinobi:

18 FOR {=63820 TO 63835. READ a:
POKE f,a: NEXT {

20 POKE 61843 44: POKE 61044,246

38 DATA 62,250,50,220,134,62,250.50,4,
136,205,12,246,195,198,134

200 MERGE "'": RUN

Myth:
POKE 61596,n
POKE 62194,n n=nimero de vidas.
POKE 51608,n n=nimero de
créditos.
JORDI RARTINA
(BARCELONA)
El guerrerc de la jungla ya tiene
poke:
Jungle Warriors:
POKE
VAL'"45192",
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VAL"127"
POKE
VAL"453224",
VALv12T"
POKE
VAL"44976",
VAL"201"

Inf. energia

Inf. vidas

CARLOS PENA GUTIERREZ
(VALENCIA)

iVaya! Parece que no os gustan las
primeras fases. Asi que aqui van
algunos codigos:
Army Moves:27351 Freddy
Hardest: 897653 Tol Acid Game:Sequnda
Fase 517 Tercera Fase:124 Cuarta
Fase:S00

MIGUEL ANGEL CARRILLO
(BARCELONR)

Pokes fantasmagoricos
Ghouls n' Ghost:
1@ CLEAR 65535: LET M =5381
20 RESTORE: POKE 49000.0
36 FOR X =48872 TO 65130
49 IF X =48887 THEN LET X=65100
5¢ READ A. POKE X,A. LET M=M-A
60 NEXT X: LET X =65104
0 IF M N' 8 THEN PRINT “DATAS
MAL": STOP
80 LOAD """ CODE
90 IF PEEK 492008=243 THEN LET
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X = 45000
160 POKE 49089,199: RUN USR X
118 DATA 175.50,62,135,62,28]
120 DATA 58,195,138,50,223, 182
130 DATA 185.232,253,221.33.0
148 DATA 94,17.40,160,55,62,255
150 DATA 205,86,5,210,8.0,175
160 DATA 58,538,138 ,62,201,50
178 DATA 161,141,58,147,185
180 DATA 185.1.130

RAUL A. GOMEZ CRESCO
(ZAMORA)

Antidiccionario de Informatica
REGRESQO AL FUTURO Il Viaja al
futuro, lee la seccion TOKES & POKES y
conoce los pokes de los juegos que aldn
no han salido
R- 1
POKE 333748
POKE 37362.201
Ulises:
Para disfrutar de vidas infinitas en este
juego de Opera Soft, tendréis que
pulsar las teclas "V y "E" cuando os
encontréis er amados en alguna de
las cuerdas verticales que hay en el
juego

Inf. vidas
Inmunidad

ar

Cybernoid:

POKE 25941,n n=namero de vidas
POKE 366870 Inf. vidas

POKE 27327.0 Inf, escudo

POKE 31818.8 Inf. armamento
POKE 26768.x
POKE 26768,y

Coordenadas para

caida libre
POKE 36701.201
POKE 36702.0
POKE 36703.0 Inf. vidas

POKE 39915.8

POKE 39919.8 Sin enemigos

APREND METER POKES
En estas lineas vamos a tratar de
explicaros cémo se meten los pokes
de la manera mds prdctica y rapi-
da, sin que para ello se necesiten ni
exhaustives conocimientos de infor-
mdtica ni ningln tipo de aparato.
Inicialmente, los pokes que se
ofrecen sin cargador Unicamente
pueden ser introducidos en progra-
mas desprotegidos. Esto quiere de-
cir que cargas turbo, mas de 2000
baudios, de colores oscilantes o

 cualquier variedad en este sentido,

son impracticables, ya que de lo que
se trata es de poder acceder a la ca-
becera.

Una vez que haydis comprobado
que la carga es accesible, teclear
MERGE ''"' para que el programa se
detenga con la cabecera en memo-
ria. Parad el cassette. Pulsar una te-
cla y posiblemente aparecera un pe-
queiio listado correspondiente a las
lineas que forman parte de la cabe-
cera. Editar la linea en la que apa-
rezca una instruccién del tipo RAN-
DOMIZE USR nimero; (es decir, si
esta instruccién se encuentra en la
linea 30, teclead: EDIT 3@ y lalinea
aparecerd en la parte inferior de la
pantalla para poder modificarla.

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

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

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

os requisitos expresados. Si algo es

diferente, como la uEuricién de va-

rios randomixes, probad a poner los
okes en diferentes sitios hastaque
o consigais.

En algunas ocasiones, cuando la
cabecera ocupa demasiada memo-
ria y la unién con el bloque de C/M
colma la RAM total, los pokes que
introduzcamos sélo contribuirén o
impedir la ejecucion del juego. En
esas circunstancias hay que hacer
uso de la sentencia VAL seguida de
comillas , dado que los datos que se
introducen con este control no ocu-
pan memoria (este es uno de los tru-
cos como muchos de los existentes
en‘asfe tema). La férmula quedaria
asi:

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

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




: ALUCINANTE !

Al suscribirte a Microhobby
por un ano (11 numeros) te regalamos la
pistola Gun-Stick y un juego*.

* Oferta valida solamente para suscripciones en Espana.

Conexion
directa al port de
Joystick de tu

| [Esta suscripcion incluye 11 ndmeros al afo, (8 nimeros nor-
males, mas 3 nimeros extras con doble cinta) al precio de
4.800 ptas. En el caso de aumento del precio de venta o de

mayor cantidad de nimeros extras, el suscriptor no se vera ordenador
afectado por ello durante la vigencia de su suscripcion.
Rellena el cupén de la solapa o bien llimanos al teléfono 91/7346500 Spectrum.

de 9,00 h.. a 14,30 h. y de 16,00 h. a 18,30 de lunes a viernes.




TERCERA EPOCA ANO VII - NUM. 204

GALBEXY FORCE

e [ TN
CHASE H.Q. ALTERED BEAST

OP. THUNDERBOLT

Accidn a tope en este Todo lo que sofiaste La bestia que hay El enemigo se llama a
juegoe, en el que seran hacer con un coche se dentro de ti ha si mismo EL IMPERIO
necesarios todos tus hara ahora realidad. despertado... DEL MAS ALLA y
reflejos, estrategias y Estas al volante de un_ Zeus se ha ahora ha atacado a
| destreza para potentisimo coche de equivocado. JUNOS, la joya de la
| conseguir salir vivo policia, pisa a fondo el Solamente un galaxia.
| de esta guerrilla. acelerador y empieza guerrero valiente e La Federacién del
No te pierdas la la persecucidn. intrépido puede salvar espacio debe terminar
segunda parte de Intenta detenerlos o a su querida hija con esta malvada
Operation Wolf. sacarlos de la Athena de las astutas amenaza alienigena.
carretera. No hay garras de Nelfi, el
normas. Sélo tienes malvado sefior del
| que alcanzarlos. mundo oculto.

La bestia que hay en ti
surge a la superficie
para la batalla final.
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