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No sabemos exactamente a quién hay que otorgarle esta «pri-
vilegiada» y «distributiva» posicién. Tan sélo dejamos una pre-
gunta en el aire, 3qué ha pasado, estd pasando o pasara con
titulos tan conocidos, nombrados y esperados como

Siempre se puede encontrar alguna razén
para colocar a Ocean en la primera linea de
la parrilla de salida. Per ‘
cemos por haber conseguido, una vez mas, los
res con mas fuer-

derechos de uno de los nomb
za de cuantos han aparecido durante los ulfi
mos meses: Los Simpson.

Estamos de enhorabuena porque desde ya
tenemos la garantia de que el programa esta-
ré a la altura de las circunstancias y que pasa-
rf"”?LS unos ratos .’T]ds qu;’ di\/erﬁdos con tan
ir familia.

«The Amazing Spiderman»

(Empire), «Atomic Robokid»
«Champy» (Li-
nel), «New York Warriors»
(Virgin) o «Days of Thunder»

(Activision),

(Mindscape)?.

Que nosotros sepamos
estos titulos llevan ya varios
meses editados en Gran
Bretafa. Y aqui, 3qué pa-
sa?. 3Nos lo puede alguien

explicar?

F_ \" H*JQLI}

Por una de esas curiosas
bromas que nos gasta el tiem-
po, en el momento en que es-
tamos escribiendo esta breve
nota aun no se ha celebrado
la esperada feria briténica
E.C.T.S., pero cuando tengdis
en vuestras manos esta revis-
ta —como la tenéis ahora
mismo—, dicho evento habra
finalizado bastantes dias
atrds.

Asi pues, aunque ya es un
hecho pasado, hablaremos
de esta feria en futuro. Y por
eso diremos que, una vez
mas, en Londres se reunirén
la préctrica totalidad de las
compaiiias de software que
operan en Europa, por lo que
tendremos la oportunidad de
ver de cerca a los grandes
mosntruos de la programa-
cién ludica y conocer los que
seran los grandes éxitos de

4 MICROHOBBY

los préximos meses.

Igualmente, uno de los
acontecimientos mds impor-
tantes que tendrén lugar en
la E.C.T.S. seré la entrega de
premios europeos a los mejo-
res programas del afo, vota-
cién en la que Microhobby
también participard junto con
las principales revistas del
sector de toda Europa.

La lista de nominaciones
confeccionada previamente
entre las votaciones efectua-
das por las diferentes revistas
es la siguiente:

MEJOR ANIMACION
The Secret of Monkey Island
(Lucasfilm)

Prince of Persia (Broderbund)
The Inmortal, Powermonger e
Indiandpolis 500 (Electronic
Arts)

Rainbow Islands (Ocean)

-0 en esta ocasidn lo ha

| EXTREME

| NIGHT SHIFT

| ZONA O

LIGHT CORRIDOR

) | SWITCHBLADE

IRON LORD

REGRESO AL
FUTURO Il

GAUNTLET 3

Dragon’s Lair Il (Readysoft)
Space Ace (Entertainment In-
ternational)

Narcopolice (Dinamic)

MEJORES GRAFICOS

Shadow of the Beast Il
(Pygnosis)
King’s Quest V (Sierra on Li-

ne)

It Came from the desert (Ci-
nemaware)

Maupiti Island (Lankhor)
Loom (Lucasfilms)
Midwinter (Microprose)
Turrican |l (Rainbow Arts)
Ivanhoe (Ocean)

Space Ace (Entertainment In-
ternational)

The Inmortal (Electronic Arts)

MEJOR SONIDO
Wing Commander (Origin)
Maupiti Island (Lankhor)
Elvira (Accolade)

Wings of Death (Thalion)
Turrican y Rock’n Roll (Rain-
bow Arts)

Final Battle, Xenon 2 y Chaos
Strikes Back (Mirrorsoft)
Shadow of the Beast Il
(Pygnosis)

The Inmortal (Electronic Arts)

MEJOR JUEGO
DE ACCION

Paradroid 90 (Activision)
Gods (Renegade)

Lotus Esprit (Gremlin)
Turrican y X-Out (Rainbow
Arts)

Wing Commander (Origin)
Rainbow Islands y Robocop Il
(Ocean)

SWIV (Storm)

Panza Kick Boxing (Futura)
Killing Game Show (Psygno-
sis)

NY Warriors (Virgin)
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Por el futuro de Palace Soft, una de las clési-
cas del mundillo.

Al parecer, a pesar de contar en su haber
con titulos de tanta calidad como Barba-

rian | y Il, Antiriad o International 3D
Tennis, en los Ultimos meses habian ve-
nido atravesando una notable crisis @&&&@ &
que parece haber llegado a su fin: su divisién de software ha sido comprada por
Leisure Holding, poderosa compaiiia francesa que también posee a la conocida Ti-
tus y que esta dispuesta a dar un gran impulso a su recién adoptado sello.
Todos parecen estar contentos por el acuerdo. Nosotros también.
esperanza de que los

Y LAGRIMAS oo

podamos contar con una feria de
software de entretenimiento. En pai-
ses como Francia o Alemania ya tie-
nen sus propias ferias, que, si bien 16-
gicamente no alcanzan el nivel que
presentan la European Computer
Trade Show o la Computer Entertain-
ment Show briténicas, sirven para sa-
tisfacer las ansias de miles de jévenes

Por haber perdido
practicamente toda

=sirci=in

Tl New Sk PC 200

GANADORES DEL SORTEO
«LOS MEJORES PROGRAMAS
DEL ANO»

Ya tenemos la lista de los votantes que han
conseguido hacerse con los fantasticos lotes
de programas. Y todo ello tan sélo gracias
a mandar un cupon con sus votos para Los
Mejores Programas del 90... Ahi van los
nombres de los afortunados:

Antonio Garcia Padilla (Albacete)
Juan Garcia Cufiado (Madrid)
Javier Lazaro Campos (Murcia)
Enrique Maldonado (Zaragoza)
Antonio Lozano Corral (Barcelona)
Carlos Puig Pina (Barcelona)

Juan Vallejo del Valle (Madrid)
Rubén Andrés Barbero (Barcelona)
Francisco J. Martinez Nuiiez (Baleares)
Jestis Diaz Vicente (Madrid)
Roberto Anta Rodriguez (Orense)
Enrique Garcia (Madrid)

Alberto J. Diaz Caballero (Huelva)
Enrique Utrilla Molina (Zaragoza)
Paul Ruiz de Miguel (Vizcaya)
Alfonso Soria Esteras (Gerona)
Manuel Flores Rodriguez (Badajoz)

MEJOR JUEGO DE
AVENTURA/ROLE

The Secret of Monkey Island
y Loom (Lucasfilm)

Captive (Origin)

Cadaver (Mirrorsoft)

Chaos Strikes Back (Mirror-

s0
Wonderland (Microprose)
Larry 1l (Activision)

Elvira (Accolade)
Operation Stealth (US Gold)
Drakkhen (Draconian)

MEJOR JUEGO DE
INTELIGENCIA

Klaxx (Domark)

Lemmings (Psygnosis)
Tower ?Babel (Microprose)
Rings of Medusa (Starbyte)
Pipemania (Empire)

Chess Champion 2175 (CP
Software)

Columns (VirginL

Block Out (Rainbow Arts)

usuarios.

E-Motion (US Gold)
Powermonger (Electronic Arts)

JUEGO MAS ORIGINAL

Powermonger (Electronic
Arts)

E-Motion (US Gold)
Lemmings (Psygnosis)

Klaxx (Domark ?

Railroad Tycoon y Midwinter
(Microprose)

Sim City (Infogrames)

Loom (Lucasfilms)

Pang (Ocean)

MEJOR PRESENTACION
Ultima VI (Origin)

F-19 Stealth Fighter y M-19
Tank Platoon (Microprose)
Lin Wu’s Challenge (Lasersoft)
Quest for Glory Il (Sierra on
Line)

Indiana Jones & The last Cru-
sade, Night Shift y The Secret
of Monkey Island (Lucasfilm)
MIG 29 (Domark)

Pero aqui, como mucho, al SIMO
o al Informat, que estan muy bien pe-
ro que no son lo mismo..

Miguel Cabrera Martin (Las Palmas)
Andrés Rodriguez Gallego (Gerona)
Jestis Gelo Cotan (Sevilla)

Challengers (Ubisoft)
MEJOR SIMULADOR

Red Baron (Sierra on Line)
Battle of Britain(Lucasfilm)
F-19 Stealth Fighter y MI
Tank Platoon (Microprose)
LHX Attack hopper e Indiana-
polis 500 (Electronic Arts)
Sim Earth, Flight Simulator y
Scenary Designer (Broder-
bund)

F-29 Retaliator (Ocean)
Test Drive Il (Accolade)
Lotus Sprit (Gremlin)

Fighter Bombper (Activision)
COMPANIA DEL ANO
Origin - Gremlin - Lucasfilm

Thalion -Electronic Arts
Psygnosis - Ocean - US Gold
JUEGO DEL ANO
Wing Commander (Origin)
Lemmings y Shadow of the

beast Il (Psygnosis)
Pirates (Microprose)

Sim City (Infogrames)
Railroad Tycoon (Microprose)
Kick Off Il (Anco)

Chaos Strikes Back (Mirrorsoft)
Pang (Ocean)

Operation Stealth (US Gold)

Tortugas Ninja (Image
Works)

Como es légico, esta lista
estd formada por titulos pa-
ra todos los formatos apare-
cidos en los diferentes paises
europeos, por lo que es posi-
ble que algunos de ellos no os
resulten excesivamente fami-
liares.

De cualquier forma, de es-
ta relacién saldran los nom-
bres de los programas que se
hardan con los Premios Euro-
peos a los Mejores progra-
mas del 90. Suverte para to-
dos. El préximo mes os dare-
mos a conocer la lista de ga-
nadores.

MICROHOBBY §
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Estimados amigos:
Como podeis comprobar, scguxmos realizando un gran

esfuerzo, para ofrecer las m s ofertas y op
en jucgos de ordenador.

Miles de vosotros ya os habeis beneficiado de estas
rebajas, como nos lo habeis demostrado con vuestros
idos.

En esta doble pégina, vereis ofertas como los juegos
MOT o BASKET MAGIC JOHNSON, que te ofrecemos
a solo 395 pesctas. Estos dos juegos, cuando salieron al
mercado como novedades, hace unos meses, ocupaban
péginas de publicidad, de comentarios, mapas, etc..
Entonces, su precio era de 1.200 pesetas. Ahora Ios
puedes comprar en TELEJUEGOS ja menos de 1a tercera
partc de su anterior precio!

T mismo decides. No olvides que todas nuestras ofertas

tambien tiene toda la g de todos los g que
puedes comprar en TE :LEJUEGOS.
Atentamente:
Miguel Alonso
N \ Coordinador de Servicio al cliente
=2 DG AL TELEJUEGOS
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9l YA TE itAS5 DECQIDIDO, NO LO RIENSES MA)S.
HAZ RHORA TU PEDIDO. ELIGE LA FORMA:

POR TELEFONO. LLAMA ARORA KL (91) 304 09 47
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que hemos recibido para la
presente edicion de Los
Mejores Programas del 90, son
un fiel reflejo del entusiasmo
que siempre nos ha caracteriza-
do a los amantes del Spectrum.

Y es que nos va la marcha. Y
nos gusta hacernos oir. Por eso,
cuando se nos da la oportunidad
de manifestar nuestra opinién,
no dudamos un instante: sabe-
mos lo que nos gusta y lo que
no, y nadie mejor que los expe-
rimentados usuarios del Spec-
trum sabemos distinguir entre la
calidad y lo vulgar, la idea origi-
nal y la falta de imaginacion, la
maravilla y el timo. Es dificil en-
gafarnos.

Los resultados saltan a la vis-
tay podriamos asegurar que los
programas -que habéis elegido
como ganadores en cada una de
las distintas categorias son, —
ligera vena patriética aparte—,
los que hubiera seleccionado
cualquier prestigioso catedrati-
co del software.

Pero dejémonos de filosofias
baratas y vayamos al grano. Y
haciendo una rapida lectura de
los ganadores, llaman la aten-
cion dos detalles importantes:
primero, que Ocean sigue sien-
do el rey indiscutible, aplastan-
te e inamovible del software pa-
ra Spectrum, y segundo, que Tor-

La gran cantidad de votos

LOS MEJORES

PROGRAMAS DEL 90

Una vez mas estamos con vosotros para daros a conocer los
titulos seleccionados como Los Mejores Programas del Aio.
Como sabéis, en esta ocasion no ha habido lista previa de
finalistas, por lo que vuestros votos han estado mas repartidos

que en anos anteriores. De cualquier modo, parece haber existido

una relativa unanimidad a la hora de seleccionar los nombre de
los flamantes ganadores en cada una de las categorias.

tugas Ninja y Shadow of the
Beast, en ese orden, han sido los
dos titulos mas importantes del
aflo, pues ambos ocupan posi-
ciones destacadas practicamen-
te en todas las categorias en las
que podian hacerlo.

Es indudable que tanto Mirror-
soft como el tandem Grem-
lin/Psygnosis se han salido por
completo este afo, y no s6lo han
sabido estar a la altura de las cir-
cunstancias, sino que sus licen-
cias han roto todos los moldes
de calidad en nuestro querido
Spectrum. Las Tortugas, sin em-
bargo, han conseguido llevarse
el gato al aguay, aunque por un
escaso margen de diferencia,
han logrado el merecido trofeo
al Mejor Programa para Spec-
trum del 90.

Pero de Ocean hay que seguir
hablando, pues por si no les bas-
taba con demostrar que son el
modelo de compafia para la
gran mayoria de usuarios espa-
fioles, han conseguido hacer re-
vivir en el usuario las esperanzas
de vivir nuevas experiencias:
Plotting, Puzznic y Pang lo po-
nen de manifiesto. Y Robocop 2
no les va a la zaga.

SOFTWARE HISPANO

En el plano nacional hay que
destacar los premios obtenidos

MEJOR COMPANIA

1. OCE AN .. AL et a et AL bhd oo o oo 44%
2. Dinamic et U . 12%
3. Zigurat . 1%

8 MICROHOBBY

por Dinamic con su Narcopolice
y su Simulador Profesional de
Tenis, lo cual les hace colocar-
se este afio como los lideres del
mercado espanol.

Pero también llama la aten-
cién el resurgimiento de Zigurat,
sello que ha aumentado enorme-
mente su prestigio gracias a sus
programas Carlos Sainz y Sito
Pons, titulos que, sin embargo,
no han llegado a alcanzar ningin
premio.

Y sin salir de nuestras fronte-
ras también hay que sefalar la
brillante actuacién de AD, que
ha barrido en su aventurado
campo con Cozumel, y de New

MEJORES GRAFICOS

1. SHADOW OF THE BEAST
((C1 =110 [11) I 22%

2. Tortugas Ninja

(Image Works) .......c........ 20%

3. Dan Dare Il

(Virgin) s e 8% BN

4. Hostages (Infogrames) ..... 6%
5. Narcopolice (Dinamic) ..... 5%

Frontier, que con su excelente
versién de Hostages ha conse-
guido un premio para el progra-
ma original de Infogrames.
Esto es, a grandes rasgos, lo
que ha dado de si este afo el
software para Spectrum. Como
véis no es poco, y sin duda lo
que es evidente es que el liston
de la calidad esta cada vez méas
alto. Por ello, os pedimos un
imaginario fuerte aplauso no sé-
lo para los ganadores, si no pa-
ra todas las compaifiias que con
su trabajo e imaginacion consi-
guen hacer del Spectrum nues-
tra mayor fuente de diversion.
Enhorabuena a todos.




1. SHADOW OF THE BEAST
(Gremlin)

2. Tortugas Ninja
(Image Works)

3. Hostages (Infogrames)

4. Narcopolice (Dinamic)

5. Robocop 2 (Ocean)

1. SIM PROF. DE TENIS
(Dinamic)

2. Carlos Sainz (Zigurat) ... 15%

3. Kick Off 2 (Anco) ............ 9%
4. Sito Pons (Zigurat) .......... 8%
5. Stunt Car Racer

(Microprose) .........cceceeeeen. 6%

1. HOSTAGES (Infogrames) 20%

2. ST Dragon (Storm) .......... 10%
3. Tortugas Ninja

(Image WOrkS) .......c.ccou..... 7%
4, Plotting (Ocean) ................ 6%

| 5. Rainbow Islands (Ocean) . 5%

1. NARCOPOLICE (Dinamic) 14%

1. COZUMEL (AD) .....cccurunens 31%
2. Robocop 2 (Ocean) ......... 12% 3
2. Bloodwich (Mirrorsoft) ..... 9%
3. Tortugas Ninja
’ ! 3. La Aventura Espacial (AD) 9%
(Image WOrkS) ......ccoeeveuene 9%
4. Heroes of the Lance
4. Midnight Resistance OS Gold) v i 7%
0,
{Ocean) it sl iliot LSS 8% 5. Castle Master
5. Turrican 2 / ST Dragon .... 6% (Dormark) R s s 3%

1. PUZZNIC (Ocean) .......... 27%
2. Plotting (Ocean) ............ 23%
3. E-Motion (U.S. Gold) ..... 10%
4. Sim City (Infogrames) .... 7%
5. Ches 2000

(Mindscape) ......ooeeenens 7%

1. PLATINUM (U.S. Gold) ... 22% [

1. PANG (Ocean) ......ccccevnus 14%
2. De Cine (Ocean) .............. 17%
2. Plotting (Ocean) .............. 13% 3. A Toda Maquina
(Ocean)eUlitmiin L i 17%
3. E-Motion (U.S. Gold) ....... 12%
4. Metal Action
4. Sim City (Infogrames) ...... 9% (Dinamic) e ecsicinansasenes 12%
5. Ruedas de Fuego
5. Puzznic (Ocean) ................. 6% (DOMArK) ..ccocceeeniuninnensnranrens 7%
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En el V Concurso de Diseino Grafico
s0lo hubo tres ganadores, pero llegaron
cientos de bonitas pantallas...

[
N

=
s
DANIEL MANZANO |
MADRID
25 puntos.
o BENJAMIN PEREZ
MADRID 4
25 puntos. ‘
|
3

JOSE A. GONZALEZp
MALAGA
24 puntos.

10 MICROHOBBY ||




N IEEE e

s

pera 'de comumcacuones. Con las ofo] i
'gemifnadas preparate parael combate-como. o di
asalto de eiite de tu nacsén'

lﬁ‘”g( ' " 5
Dés vehiculs diferentes con una pbtencia dqdfuw R
: comba juntos en un equips=

pestrunr los centros de control del ehfn@o. 7
das las unidades efilemigas.

Moratin 52, 4° drcha. - 28014 Madrid. - Telf (81) 450 89 64




TOKI
iDios mio!, jhay un
mono dentro de mi!

Desde que el hombre es hombre y e
mono es mono, siempre se ha respet
do una zona lfmite de no interven
por parte de las dos especies
¢Slempre?. Para Piedrillo Réckelez,
rubio, alto y mudo, la dualidad ho
mono, se convirtié en todo un supl
Pasé de la razén y la luz, al platano
peludo cuerpo en cuestién de s
dos. Se volvié monstruoso, hizo a ami-
gos en la ciénaga, en los aires, sobre to-
do con los Pterodéctilos, y se dedicé a
humana por

perseguir a la raza

envidia— y al impune mago espacial que le llevé a tal estado. Si quie-
res ayudarle y guiarle o te ves identificado con su postura, pregunta
por OCEAN y espera un tiempo, pero hazlo en la zona reservada, que

sl no te la cargas..

LOOPZ
¢Tetris bidimensional?

Otro de los esperados juegos que Audiogenic va a editar en
Espafia es Loopz. El programa resucita la marcha de los puzz-
les supeditdndose al revival de juegos llamados inteligen-
tes, como Puzznic, Pipemania o el mismisimo Tetris. Cémo
podéis observar en las fotos, Loopz tiene una pinta extrafia,
a priori complicada, pero satisfactoria en cuanto a los lios
mentales que va ser capaz de organizaros.

La mecénica del programa es simple. Las fichas bidimen-
sionales que dinamizan Loopz aparecerén en pantalla una

MYSTICAL

El brujo francofono
que hablara espafiol

A quién se le ocurrirfa inventarse un novicio con vocacién
de mago, armarlo con hechizos de dudosa efectividad, cer-
carlo por ranas, infectos bichos y ruines antropéfagos, y co-
locarlo todo en un escenario intemporal que pudo haber si-
do el mismo estudio donde se rodd el exitoso «Commando»?.
No busquéis més, a Infogrames.

Y, ¢a quién diréis vosotros que se le ha encargado de la
realizacién para Spectrum de dicho programa, toda vez que
tengamos en cuenta que los anteriores juegos de la casa pa-
ra el Spectrum, «Norte y Sum, o «Light Corridor», han pasa-
do por las manos tan expertas como catalanas de New Fron-
tier?. Pues, como en las adivinanzas, en la misma pregunta
estd la respuesta a la interrogacién. En fin, que el novicio fran-
cés estard pronto disparando a las ranas en vuestros 8 bits.

| ANES AELANZAROE A SLTAIE |

a una —como el Tetris— y nosotros tendremos que ir colo-
candolas en aquellos lugares donde formen la figura que eli-
mine todas las piezas implicadas y deje espacio libre para
la adquisicién de nuevas fichas. Los quebraderos de cabe-
za no terminan. Enhorabuena a los insaciables.

¢PERICO O MIKEL?
Nuevo programa de ciclismo de Topo

Topo siempre ha roto esquemas con eso de incluir fichajes
estrellas en sus programas no menos estelares. Ciertamen-
te fueron los pensadores de la compafifa espafiola quienes
Iniciaron una politica promocional que barrié con el marke-
ting de otras casas, incluso extranjeras, y asf recordamos a
Emilio Butraguefio, a Drazen Petrovic o al mismisimo Pedro
Delgado en los cuadros de la emérita compafifa.

Pero Topo sigue con ganas de sorprendernos. Y nos he-
mos enterado, —a modo de primicia mundial— que un nue-
vo fichaje ciclista esté al caer, aunque atin no est4 confirma-
do quién serd el idolo que daré nombre a la criatura. Se ad-
miten apuestas.

Sin embargo, el programa se encuentra ya en un avanza-
do estado de gestacién y, como podéis comprobar la cosa
promete pero que muy mucho. Dentro de poco desvelare-
mos el misterio, pero la diversién ya parece estar asequrada.




TURRICAN 2
900 pantallas de accion delirante

Lo que leéis. 900 pantallas, tantas como las que contiene la versién para
16 bits, esperan la segunda batalla del héroe, ¢increible?. Pero eso no es
todo, Turrican Il incluye ademads ocho gigantescos niveles de completa pe-
sadilla en los que, desde las cavernas al agua glacial pasando por otros
mundos distantes, nuestro guerrero deberd hacer valer su fuerza, inteligen-
cia, accién y los mas depurados nervios.

Rainbow Arts ha elegido para la programacién en Spectrum de su Turri-
can 2, al equipo de Enigma Variations. Esto ha supuesto que, ademas de
los avances citados, se haya modificado un tanto la filosofia primeriza en
cuanto a la técnica se refiere, puesto que el objetivo sigue siendo el arca-
de. De esta forma nos encontramos con un guerrero mucho mas fuerte, gran-
de, alto y con la misma cara de bestia que los luchadores de Pressing Catch
(WWPF). Turrican 2, tope de accién.

BUDOKAN
El resurgir de las artes marciales

El espfritu marcial de las artes méas antiguas del universo
vuelve al software de entretenimiento por sus propios fue-
ros. Budokan, uno de los mejores irrepetibles simulado-
res de lucha oriental, editado por Electronic Arts hace un
aflo, estd siendo reprogramado por un equipo espafiol.

Segin todo lo que hemos visto, los inicios si acaso, el
programa reproducird el auténtico modo de lucha orien-
tal, incluidos el Tafo, los Nunchakos, el Kusari-gama o €l
Yari. Budokan se compondra de dos etapas, que no fa-
ses, por las que debe atravesar todo luchador.

Ademas, por lo visto, no hay comparacién con otros jue-
gos de lucha. Ya veremos mds detenidamente.

CREATURES

Con lo bien que vivia yo
allf tu ¥
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RECORDS

El mismo ha confesado en su
carta que este truco es
aparentemente iniitil, que no sirve
para nada, y que vdis a perder el
tiempo tecledndolo.

Todo mentira. Son ideas
pesimistas que quieren
aprovechar nuestra compasion
para que, en un arrebato de los
que somos objeto casi
diariamente, lo publiquemos.

Porque lo cierto es que algo de
utilidad se le puede sacar, sin ir
mads lejos, para crear una
espectacular tabla de records.
Jaime Carrién, de Albacete, lo
incluyé en uno de los programas
que llegan a nuestra redaccioén, y
le qued6 muy mono. Y ya sin més
predmbulos.

Criticas:

«... La verdad, es que ahora que
lo veo, eso del TAB (A) es una
tonteria, se podria haber puesto
en el AT. Bueno, que piensen los
lectores un poco. Y lo del "' " es
para cadenas con 31 caracteres
justos.»

¢ESTAMOS
BIEN DE
SALUD?

Todos los poseedores de
Spectrum con memoria 128 K, ya
deberiais saber que vuestro
ordenador tiene la facultad de
autochequearse , al menos y por
ahora, en cuanto al ajuste del
monitor/televisor se refiere.

De lo que no estamos tan
seguros es de que sepdis que el
reconocimiento médico del
Spectrum puede extenderse a las
partes mds sensibles de su
organismo informético.

La Rom de nuestro pequefio y
fragil ordenador tiene escondido
un médico ambulante que hace

sus conocimientos debéis llamar
su atencién pulsando el botén de
REINICIAR vy la tecla BREAK al
tiempo. Mediante esa
combinacién sélo vendré el
ayudante. Pero si la necesidad es
urgente, teclas P, L, M, Q, Ay Z
simultdneamente y vuestro
Spectrum se verd sometido a un
completo test de UNIDAD DE
DISCO, ULA, RAM, SONIDOS,
IMPRESION...

La receta se la debemos a Juan
Antonio Sdnchez Baena,
de Malaga. Las
medicinas estan
en la tienda
de informética
del barrio.

COLORES
EN BAJA
RESOLUCION

Los nueve listados que
contemplan vuestros ojos ejecutan
un fenomenal despliegue de
colores en baja resolucién. Cada
uno de ellos realiza una pantalla
diferente. Ginés Cabrera, de Sta.
Cruz de Tenerife, justifica el uso
de la baja resolucién con el
aumento inmediato de velocidad.
Esto no quiere decir que la
ejecucioén de los programas sea
inmediata, pero si que se produce
con mds rapidez, lo que en el
peor de los casos significa menor
pérdida de tiempo ante la parida
de turno.

OK, 70:1

PANTALLA 1

10 BORDER 6: BRIGHT 1: CLS

20 LET p=1: LET k=1: LET 1=5:
LET as=" »

30 FOR g=1 TO 2: FOR f=0 TO 1:
FOR h=1 TO 26 STEP 5: FOR v=k T
01

40 PRINT AT v,8; PAPER p;a$:AT
21-v,h;a$

50 NEXT v: LET p=p+l1: NEXT h

60 LET p=2: LET k=5: LET 1=8:
NEXT f

70 LET p=1: LET k=8: LET 1=10:
NEXT g

80 PAUSE 50

PANTALLA 2
10 LET P=1: LET L=10: LET Ag="

20 FOR F=1 TO 2

30 FOR V=1 TO L

40 PRINT AT V,1; PAPER P;AS$;AT
21-V,11; PAPER P+1;AS$:AT V,21;
PAPER P+2;A$: NEXT V

50 FOR V=L TO 1 STEP -1

60 PRINT AT 21-V,1; PAPER P+3;
A$;AT V,11; PAPER P+4;AS$;AT 21-V
.21; PAPER P+5;A$: NEXT V

70 LET P=P+1: LET L=5: PAUSE 5
0: NEXT F

PANTALLA 3

10 LET P=1: LET As=" "
20 FOR H=1 TO 31-LEN A$*2 STEP
LEN A$*2: FOR V=1 TO 20
30 PRINT BRIGHT 1; PAPER P:AT
V,H:A$;AT 21-V,H+LEN AS$:AS$
40 NEXT V: LET P=P+1: NEXT H
50 LET P=2: FOR h=1 TO 31-LEN
a$*2 STEP LEN a$*2: FOR v=1 TO 1
0
60 PRINT BRIGHT 0: PAPER p;AT
v,h;a$;AT 21-v, h+LEN a$;a$
70 PRINT BRIGHT 1:; PAPER p;AT
v,29-h;a$;AT 21-v,29-h-LEN a$: P
APER p+1;a$
80 NEXT v: LET p=p+l: NEXT h

L.t_ms_lnL

PANTALLA 4

10 LET as$="?": LET a=1

20 FOR f=1 TO 7

30 FOR h=a TO 31-a: PRINT BRIG
HT 1; INK f;AT a,h;a$: NEXT h

40 FOR v=a TO 21-a: PRINT BRIG
HT 1; INK f;AT v,31-a;a$: NEXT v

50 FOR h=a TO 31-a: PRINT BRIG
:p;l; INK f;AT 21-a,31-h;a$: NEX

60 FOR v=a TO 21-a: PRINT BRIG
HT 1; INK f;AT 21-v,a;a$: NEXT v

70 LET a=a+l: NEXT f

MICROHOBBY 15



PANTALLA 5

10 PAUSE 50: LET p=1: LET as$="
"; FOR v=0 TO 10 STEP 2: FOR h=
0 TO 14 STEP 2

20 PRINT AT v,h; PAPER p;a$;AT
v+l,h+1;a8;AT v,30-h;a8$;AT v+1,
31-h;a$

30 PRINT AT 20-v,h; PAPER p;a$
;AT 21-v,h+1;a8$;AT 20-v,30-h;a$;
AT 21-v,31-h;a$

40 NEXT h: NEXT v

CARGADOR
UNIVERSAL

PANTALLA 6

10 LET p=0: LET as$=" "

20 FOR f=0 TO LEN a$*3 STEP LE
N a$: FOR v=1 TO LEN a$: FOR h=1
TO 31-LEN a$ STEP LEN a$*2

30 PRINT BRIGHT 1: PAPER p;AT
f+v,h;a$;:AT f+v, h+LEN a$: PAPER
ptl;as$

40 PRINT BRIGHT 1; PAPER p;:AT
21-f-v,h+LEN a$; PAPER p+1;a$

50 NEXT h: NEXT v: LET p=p+1:
NEXT £

PANTALLA 7

10 LET p=0: LET as=" »

20 FOR h=1 TO 31-LEN a$ STEP L
EN a$

30 FOR v=1 TO p

40 PRINT BRIGHT 1: PAPER p/4:A
T 21-v,h;a$

50 PRINT BRIGHT 0:; PAPER p/4:A
T v,32-LEN as$-h:a$

60 NEXT v: LET p=p+4: NEXT h

PANTALLA 8

10 PAUSE 100: PAPER 0: BORDER
0: INK 9: CLS

20 LET p=1: LET ag=" "

30 FOR f=1 TO 21-LEN a$ STEP L
EN as*2

40 FOR h=1 TO 31-LEN a$ STEP L
EN as*2

50 FOR v=1 TO LEN as$

60 PRINT BRIGHT 0; PAPER p;AT
21-v-f ,h;a$

70 PRINT BRIGHT 0; PAPER p;AT
21-v-f-LEN a$,h+LEN a$;a$

80 PRINT BRIGHT 1; PAPER p+1;A
T 21-v-f ,h+LEN a$;a$

90 PRINT BRIGHT 1; PAPER p+1;A
T 21-v-f-LEN a$,h;a$

100 NEXT v: LET p=p+.25: NEXT h
: NEXT ¢

PANTALLA 9

10 LET p=1

20 LET as="

30 FOR v=0 TO 10

40 PRINT BRIGHT 1:; PAPER p;AT
v,0;a$

50 PRINT BRIGHT 1; PAPER p;AT
21-v,0;a$

60 LET p=p+.5

70 NEXT v
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Juan Riafio Manzano, de Irtn,
Guipuzcoa nos ha hecho llegar un
listado basic que hay que insertar
entre las lineas del cargador
universal de cédigo maquina. Su
utilidad estd en que podremos
rectificar las lineas de datos que
el cargador admite erréneamente,
para la cual debéis pulsar la C,
con el menu en pantalla, e
introducir el nimero de linea a
rectificar. Posteriormente
metemos los diez pares de
nimeros de que consta la linea y
contestamos Si o No.




Caracteristicas CPC Plus de Amstrad:

® |28 Kb (CPC 6128 Plus) y 64 Kb

(CPC 464 Plus) de memoria Ram.

® Circuito generador de sonido en stereo.
® Incluye unidad para cassette y cartucho
(CPC 464 Plus) o unidad para discos de
3"y cartucho (CPC 6128 Plus).

® Paleta de 4.096 colores.

® Monitores monocromo o color.

® Joystick analdgico para juegos.

Hasta el |5 de junio, con cada CPC Plus
de Amstrad te damos de regalo un
convertidor de television. Asi, el monitor
se transforma en un televisor para que
puedas ver tus programas favoritos
cuando tl quieras.

Tu tele y tu ordenador juntos desde
39.900* ptas. jincreible!... ;verdad?

Por ese precio... creo que deberias pillar
alguno, colega.

* Precio final recomendado, IVA incluido.

Para mas informacion @ 900']0 00 52



El programa que os
presentamos en esta
ocasion tiene una
doble utilidad. Por un
lado permite observar
de forma grafica el
contenido de un disco
Y por otro se encarga
de reorganizar su
informacion,
obteniendo una nueva
copia en la que los

ficheros se

distribuyen de forma

que el sistema
operativo pueda

acceder a ellos con la
maxima velocidad y

eficacia.

Pedro José Rodriguez Larranaga

MAPEADOR DE DISCOS

En articulos anteriores de es-
ta seccién hemos hablado re-
petidamente de la forma con la
que el sistema operativo orga-
niza los ficheros en el disco.

Sabemos que existe un area
especial del disco llamada di-
rectorio que ocupa los cuatro
primeros sectores de la prime-
ra pista no reservada, en la que
se almacenan hasta un total de
64 entradas o resenas.

Los ficheros se fragmentan
en bloques de 1 kbyte (dos sec-
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tores) y el sistema operativo los
va grabando a medida que en-
cuentra sectores libres, anotan-
do a continuacién su ubicacién
en el directorio.

Cada entrada del mismo so6-
lamente puede almacenar in-
formacién sobre un maximo de
16 bloques, por lo que si un fi-
chero ocupa mas de 16k el sis-
tema le asigna tantas entradas
COmMO sea necesario.

En un disco recién formatea-
do todos los sectores se en-

cuentran libres y por tanto ca-
da fichero puede ser grabado
de forma que ocupe sectores
secuenciales. Sin embargo, al
borrar un fichero los sectores
ocupados por él son marcados
como libres, y futuras grabacio-
nes los van ocupando (este sis-
tema es precisamente el que
permite recuperar un fichero
borrado antes de grabar nue-
vos datos, ya que el sistema no
borra fisicamente la informa-
cién, sino que simplemente ac-



tiva un byte del directorio para
marcar el fichero como borra-
do).

Como consecuencia, en un
disco en el que se hayan reali-
zado varios procesos de escri-

tura y borrado la mayoria de los |
ficheros se encuentran frag-
mentados ocupando sectores NueStro
no secuenciales. programa
Todo este proceso tiene muy
poca importancia para el usua- presenta
rio, ya que el sistema operati- cinco
vo se encarga de leer siempre i -
los sectores correctos emplean- opciones:
do la informacién extraida del D|SCO,
directorio. Pero esta fragmen- FiCheros,
tacion se traduce en una sensi- e
ble pérdida de velocidad a la ~ REOFGani-
hora de leer los ficheros ya que,  Zalr, Destino
al no estar distribuidos sus sec- Yy BaSiC

tores de forma secuencial, el
cabezal de la unidad debe rea-
lizar multiples desplazamientos
para leer toda la informacion.

FUNCIONAMIENTO
DEL PROGRAMA

Nuestro programa, que cons-
ta de 4497 bytes, se carga en
la direccién 24000 y se ejecuta
a partir de la direcciéon 24768.
Una vez en marcha, aparece un
menu de cinco opciones que se
seleccionan de la forma habi-
tual, moviendo la barra azul
con los cursores arriba- abajo y
pulsando Edit o Intro sobre la

opcién deseada. Pasamos a
continuacién a explicarlas una
a una.

—Disco. Esta opcién y la si-
guiente se encargan, con cier-
tas variantes, de imprimir en
pantalla una representacién
gréfica del contenido de un dis-
co formateado.

Para ello aparecen dos grue-
sas barras horizontales, la pri-
mera de las cuales hace refe-
rencia a las treinta primeras pis-
tas del disco y la segunda a las
pistas restantes, sabiendo que
el grosor de la barra correspon-
de con el numero de sectores
por pista (nueve en todos los
formatos excepto el extendido
que tiene diez).

Cada sector es representado
por un asterisco, de forma que
si el sector esta ocupado, su as-
terisco aparece sobre fondo
blanco y si estd libre lo hace so-
bre fondo negro. Los sectores
pertenecientes a una pista re-
servada son representados por
una letra R y los sectores del di-
rectorio por una letra D.

Una hilera formada por los
digitos 0-9 permite localizar
con facilidad la numeracion de
las pistas del disco. En el dngu-
lo inferior derecho se nos infor-
ma sobre el formato del disco
y la capacidad libre, y pulsan-
do cualquier tecla se vuelve al
menu principal.

—Ficheros. Esta opcién am-
plia notablemente las funcio-
nes de la opcién anterior pues
permite observar la localizacién
exacta de cada fichero. Para
ello aparece en primer lugar un
catdlogo del disco que nos per-
mite escoger con precision el
primer fichero que deseamos
estudiar.

Acto seguido aparece la mis-
ma pantalla de la opcidn ante-
rior con una serie de datos adi-
cionales bajo la linea que infor-
ma del formato del disco y su
capacidad libre: el nombre del
fichero objeto de estudio, el
numero de dreas no contiguas
en el que se encuentra distri-
buido, el sector en el que se en-
cuentra su cabecera y su tama-
no tanto en sectores como en
kbytes. Ademads, sobre el ma-
pa del disco comenzaran a par-
padear los sectores pertene-
cientes al fichero en cuestién.

En este momento es posible
avanzar o retroceder por los di-
versos ficheros del directorio
utilizando las teclas cursoras
izquierda-derecha, sabiendo
que el ordenador no nos per-
mitird ir mas alld del primer o
ultimo fichero de la lista, y a
medida que recorramos los dis-
tintos ficheros se reflejaran en
pantalla tanto sus mapas de
sectores como el resto de la in-
formacion.

LISTADO BASIC

10 CLEAR 23999: LOAD 'MAP.BIN"
CODE 24000: RANDOMIZE USR 24768

LISTADO C/M

3 929292329288228R4R48 12,
g3 FEGCFEGC 940
] 4 183ES83C1A7C1800 S16
S eecscc 5 B386C 938
-~ 6 3876DC 1818 y 812
& 808830180C0C00183000 195

9 EUGBSZFF C 20000 603

1 87E1818000000000000 19

%& 121818300000007 ""g 22
i3 2 28030 7CCH sge
14 6C67 8 818 1100
15 181 23! 600
16 7EQ@3C46 20 458
17 I85898F 3COR7E62 882

) 6@7C 70

66663CO 4 818 S
31 32282638082650003000 151
)| -
2% i8 181 1818 144

ggagagss

35208288

" 33‘ oggagmsosus 348 g;
603018 tH 3060 8822 s10 69
8007CC 832 72

E 83C66667E66 1054 7
6Q0F 67C6666FCO0 1138 72
6 @663C &or 6C 73
666CF8OFEE2687! 24
2FEQOFEG268786860 123 75
6CACACECE67EQ@ 1316 ;g

7E6666660@7E 1. ogg

181818187EGO1EQC 2 78
CCCC780REG666C786CE66 gga 79
BF 60606 "EQQ 2 1 80
= azrzgel: 84

PR EE6E508868 o ®
ahunneouﬂﬁagoguioOQna

NFOOng

W

6 5;=1FDIFCBQ7
ED

7

§§§§3“ e

793R
788

e

34E23
23E3ED439A61FSO1FD

g
L]

ge

F @7F3325CSBED79FB
DOBBBFSCS

F1ED4!

6

%;073;: 6F 3 D
SC3 43533&68 13
E6F8CBE7325CSBED793A
§Z5B@1FDIFCED7326 758
S FDCBGIAESAERF
ECF621

3““,33? acz m§9

0800116‘01066 B
93B2640
6561

m»a:moa:n
o
b .8

8‘58

5F72FF44697353

gg7=67°16=°33rrgga

”ﬂﬂo
R
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Pulsando la barra espaciado-
ra, el ordenador lee de nuevo
el disco (lo que nos permite in-
sertar un disco distinto), mien-
tras que la pulsaciéon de Intro
nos devuelve al menu principal.

—Reorganizar. Esta opcion
es el verdadero corazon del
programa, y se encarga de
crear una copia del disco fuen-
te en la que todos los ficheros
estaran contenidos en una so-
la drea con todos sus sectores
dispuestos secuencialmente.
Ademas el ordenador ordena

alfabéticamente el directorio y
distribuye también por orden
alfabético los ficheros por el
disco, con la Unica excepcion
de los ficheros que comiencen
por la palabra DISK que son co-
locados siempre en primer lu-
gar.

El proceso, que varia minima-
mente si disponemos de dos
unidades de disco, se inicia le-
yendo el directorio del disco
fuente y su formato, calculan-
do el numero de sectores ocu-
pados por ficheros. A continua-
cién el ordenador comienza a
leer los sectores ocupados, de-
teniéndose cuando se leen to-
dos o se agota la memoria dis-
ponible (96k, lo que permite al-
macenar 192 sectores).

En ese momento el ordena-
dor solicita la insercion del dis-
co destino en sistemas de una
sola unidad, lo formatea si es
necesario y procede a escribir
la informacién leida anterior-

mapeador

de discos
consta de

4497 bytes
Y se carga

en la
direccion
24000.

mente. Si aun quedan sectores
por leer, el ordenador repite el
proceso las veces que sean ne-
cesarias.

A continuacion se escribe en
el disco destino el directorio
modificado y ordenado alfabé-
ticamente, finalizando el proce-
so con la lectura y escritura de
las pistas reservadas (sélamen-
te en los formatos Spectrum y
sistema). En este momento, tal
como nos informan las opcio-
nes de mapeado, disponemos
de una copia del disco original
en la que todos los ficheros se
encuentran ordenados alfabé-
ticamente y grabados de forma
secuencial.

—Destino. Esta opcién sola-
mente tiene utilidad para usua-
rios de dos unidades de disco.
Dado que al arrancar el progra-
ma detecta la presencia de la
segunda unidad y la selecciona
automaticamente como desti-
no si existe.

114 44657374696EEF426173 1132 80 EEQ132EF6 ACDAD 1466 246 90 9132 1DD21F4 916
15 69 )O6@A4FESDSCD28 1267 81 CD 3CDCS56332F @ 336 247 7RADD4E@@DD46Q1CD4367 1088
16 2DCDE32DD1E1COCDEERD 148S 2 BEQ@RCD7R66C SCD 108 248 DD7EQ@2B92006DD7E@3B8 1106
117 CD1E631807284329205@ 617 3 63CD6764CDEEBDCD 169 249 280421076134DD230D23 745
118 6564 726F204A6F 737 14 4 33437572736F 7 2 3 250 DD7E®2F @DCCOCD54 1600
19 S26FE4725C6775657R20 97 S 3DBF74726F20 & 55 251 B7CD1E6316100DFF3AR7 8088
20 313939310D4675656E74 7339 6 65726F@D4A9GE747 3D 924 252 61FE@12@14CD1E63SS6E 933
121 653AR756E696461642041 885 7 4D6S6E7D2CS5370616365 949 253 20736F6C6F20626C6F71 939
22 2D446S7374696E6F3A7S 946 8 O3D4361747EBCEFE676FFF 1155 254 7S65FF1810CD3762CD1E 1106
23 6E6964616420FF3AEFED 1192 9 3EG2CD01163AFEGGCDD 113 255 6320626C6F7175657326 900
24 C641D73EQ2C3@116FS21 1038 @ 68CDF26 67CD6563 1495 256 FFCD1E6316110D5S06973 S41
2S5 6301229166CDAI6ICDSC 991 1 21FE6OF 10FEQ928 1004 257 746120FF3RAF47ACD3762 1282
26 61F1FEGA3002C625D61 121 2 13FEQD E28CRCS 1446 258 CD1E6320536563746F72 990
27 217 47CB7E2328 710 3 6418E67ER7 2351803 1201 259 20FF3A D3762CD1E 1305
28 FB1OF911876FQ12000ED 1049 4 3AFD 28D934 18CACD 1337 260 6306161 DD2ARS61 778
29 BOCDAD6121876F7ECB7F 1386 S ADB1CD3@63CDASGACDCS 1504 261 DDSE®BD CES29ESC1 1369
30 2004D72318BF7C D7CD 1371 6 B6332F @2CD7RG6CD 1133 262 CD3RAG2CDI1E6320736563 1042
31 1E6310 Q 4CS3 499 7 DB6DCD836DCD116ECDFB 1561 263 746F7265732CFFC1CD3A 1312
32 4120554E41205 434C 653 8 66CD616C22F16021F47A 1282 264 6G2CD1EG3204BOEFFCO21 1834
33 41FFCD6S63C3AA63CDAS 1403 9 22FBBA3ASEEGF672ER422 831 265 Q@OS879FE1E3818DG1E4F

34 63CDIE63444952454354 876 @ DF6OFDCB47F6CDIE6316 1448 266 2140593A646 rzoeagsa 761
35 4FS2494F20564143494F 715 1 ©O0001004446973636F20 S50 267 21605978RA72806112000

36 FF18CA3EG2CDO116CD1E 1208 2 667S6S6E74653R666F72 1032 268 19 BB8F293A sg
37 6316130010034552524F 471 3 BDB1746F20FF3AFB6ACD 1319 269 B46F 16005F3ASE 4F 73
38 S23AFFCO22EJICOEL7EFE 1558 4 7468CD1EG3ODI1GOEFFED 1081 270 OCR7EDSRF2I4R681945CS 12
39 FF232803D718F7ES2RES 3i7 S 4BF16QCD3R62CD1E6320 1139 271 21F47R7 CB4FR346 1418
40 60 OFOFESR7 80 6 736563746F 72657 1015 272 203ES E11 1188
41 D3FECD6BOD3ES2CINL1LE 07§ 7 B37S7061646F73FF1803 1033 273 21F47A7EFEFFCB4F 6 1. 18
42 2RAEAF622FS CFE22 145 8 CDF16ACDC36CCDF66ACD 1822 274 aszggoor g
43 F760C92AF 2 483 9 326D2RF1607 20EDCD 1317 275 R72808B3D

44 F76022ECF63E41CD5101 1273 1@ 2RGECDBS6EC32564CD1E 1167 276 28241831CD ;e 9
45 DD361RGOCIF 384 1 63160F0D1 2 549 277 B©37472756D 1315
46 76FDCBO16E28FI3RGESC 133 2 3DFF2R0S5610608CD14 801 278 736973 46350&}! 1419
47 CSED73E7 4E 18 3 3E2ED7 3C 727 279 1ES&?C 17461F) 30
48 ©122F96021 1 558 4 D7C97 C 1434 280 63 526C652

49 CD79613F@13E@1C 1 973 S 2310FSC9CD1 ¢ 853 281 1 CD1E63657874 1

50 60801CD7961426321CO5C xsoa 6 10041100FFDD4E13061E 646 282 6E6 46FFF! &} 8
S1 22365C3AG6SBE6200787 707 7 3E2AD71@F D7@D28 921 283 RA77711000019 2

2 073 ED eF 1156 8 F33E16D7DD7E133CD7AF 1358 284 61C9CDC168CD 1 ie3
S3 32485C328! 3CD 1054 9 7DD4E13DD7E12D61E47 1213 285 1 CBB

S4 4S6221F86 6‘_0320 1879 @ 3E2AD710FB3EQGDD70020 921 286 3
SS 10i C36811 655 1 EF3E16D7DD7E13D7CD 1354 287 (%3 1
S6 S16FV11E 6 2 6300100SFF D1iE: 718 288 DD 1
57 1109 21516F 473 23 $0313233343536373839 S25 289 892
58 CD79616301C13EQ4 Dggb 1219 224 FF1OFQC921 3ASE: 1286 298

S9 21516FCD79617501C 1172 225 S71 B4ESDSCSO6 772 291

6@ AD61CD79614F633ERFCD 1183 226 DD2 EFCD79616301D2 1179 292
161 79616@013EFF2AFI6ACD 1224 227 9662C1D1E11C242410E7 1222 293

62 79614E@1C 3CDAD61 1114 228 CD7961B1663E41CD7961 1252 2s¢

63 CD DCSE6332F @ 12863 229 2101D2966222ES6Q0CI3E 1118 29S

64 90CD7A g °7$388 1165 238 41CDS1 S16FQ11800 605 ggb

65 CDI1EE ggo 1 878 231 DDESD1EDB@CSDD7E@DR7 1800 Z

66 206375616C7175696572 10803 232 CB8CDA1E631 @1003FF 830 298

67 207465636C6120706172 998 233 DD4E13DD46@D3ES20718 997 299

68 618D766F6C7665722061 909 234 B3E@DD7@D20F2CS3E1Q 1107 300

69 6C206D6S6E7D20707269 948 235 D P6D 78604 3E16D73E 869 301

70 6E exucr=8ooss 1393 236 ©498D7DD7E@DD73E44D7 1283 302 523D32FD

71 3DD21516FCD2866 124 237 OFOCO21F47R22FB6O0D 1458 303 6921B477224 D396A 1085
722 CO ‘ 6CDE266CDFB66CD 1797 238 1A76FB64BCSODESDD7E 1375 304 CDGEODCD1EG631003437S 86S
73 4C6BCD1E63160C0D4 742 239 OFEES28220610DD7E10 942 305 72736F7265733D F76 1069
74 726D61746F20FFIAFQE0 1228 240 A7281ACSCD: DO7Ele 942 306 65722062617272618D57 3
je EBIseacoissaisabects 13%2 2 limemacesseiiizae 935 38s j2eassSssseresizesds 562,

= bt -

77 204B6279746573206C69 903 243 E1C1112000D0D1918CA2R 973 309 6BFBE6172FF3EQ2CD01 879
78 62726573FFCOCDAD613A 1417 244 FB FFC9 46F04B8 1314 310 AF32FE6R32FF6@CD 1415
79 66SBCBEFCARRG3BAREF60 1371 245 COR6RO3ARE3IGFACBICORE 869 311 CD1E63100511@1FFCD6S 934
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Esta opcién actia como un
conmutador y nos permite se-
leccionar libremente la unidad
utilizada como destino por la
opcion Reorganizar.

Esta opcion no tiene efecto
sobre las opciones de mapea-
do, las cuales trabajan siempre
con la unidad interna. La uni-
dad desitno aparece en el men-
saje que se imprime junto al
menu principal.

—Basic. Permite retornar al
basic sin destruir el programa,
el cual puede ser nuevamente
invocado con RANDOMIZE USR
24768.

Y con esto damos por acaba-
do el presente y, esperamos, in-
teresante articulo que hemos
dedicado a los usuarios del Plus
3. Estamos seguros de que sa-
bréis obtener de él el maximo
partido y que a partir de ahora
lo tendréis como una de vues-
tras utilidades favoritas. Hasta

la proxima.
i AR T ‘
312 63FE208CBFEQDCSF 370 l 378 S4SBF3SESBSBCA74A598 1313 444 1BC81C1ASCDD18SCCBIC 938
313 FSFEGC3REF21FEGR4621 1282 379 BABB58Q90908B8583008 764 445 995CD9S 859185CFF 1323
314 FF6070D6082001353D29 864 380 4 8B8S8OEB7980F3F 819 446 F36E1B3 c 4000 984
315 ©1343D200234343D2002 347 381 B1480B4FRCB7983F 1061 447 0@BB7D83 7D 9B 1325
316 3S¢ A7FADIES 68 1378 382 AEB79811CEBBDBI13CABSE 1444 448 3BSEF7D 9@F35@D9D4 1522
317 3 85773103F 1045 383 S8374854SBF3SES85980 1032 449 S63BS4F7D8@ABCDBAACE 1316
318 197F3@145964DBCBED1D 966 384 46326BCCB79808403008 894 450 BCD81F2D4837F 849
319 C SS1E48915AB34E 1081 385 B8583273BE1B 654
320 5SA 334 CcS 867 386 BCDB833EBE3734798C580 1340
321 41 7FC ioc F 958 387 4 @94D¢ ssw BDC 1142
322 ASCAGBAFB83SF14 F 1117 388 SCCB81C195B991ASIBESD 952
323 BSCBC43ECFB8BBSC F 1710 389 1 EBFCAR198798BAD 438
324 B2EFFSCS 4FE F 1583 399 BGAR29708BBSBARBADS 226
325 883504001 D1B34E98 966 391 R1970RAB 8ARS73IBB2 1059
335 8LeinEEsoRsesAsEarss 185t 333 DefessstasRnassecast 1313
328 3387C C1SC4 822 39¢ SBBACABLEBGABCOBGSCE 1186 SALVAR COMO
329 4F48C 41C48C4 28 395 BCDB833SBDB32: CS81F 1132
330 4 JFC@ 681 396 2D4831FR7F7201DDB119 1281
331 4DBA?BEC324EBBDB29C 220 397 9RAF 183358837347 148 11 rr
332 34798C40002 1161 | 398 C58040040091SCDBDCOA 12208 .
333 SB9CD 9018481990 280 | 399 S89AS 9918 gigéns 14; |
334 SBUD194819SB8B8104ESS 827 | 40@ DBDBCB19195C| B 270 |
335 1E481919SCDD1ASB9BCE 937 491 FBSEF 71 8983856 1518
336 0B8195B8810BEBB1E481C 684 82 F?7D810D2B3SADIDL5638
337 1DSB1CD84810SB984810 809 403 S4F7D80AB 8BCD8 15785
335 1958DB187FC SR 1076 404 204837F2774869DBFF 1215
339 29C8571AC FQ 1401 495 72D1EF818FF7SFB87FBY 1624
340 @4479AC 3358 924 406 4AG7B14183777977SF80 1036
- 343 SB0810585948151A9008 1337 408 CCo5r738404800374270 348
=3-1% 2
343 C819195CC SBOBCE 1254 409 4436FF72D1DFBRO632B7 1340 :
e R $1 a3sieressnzaariant) T e
E - 37! 3837
346 D8481D0SB98481D1958 802 412 375C403748C43C3F7201 103° N.° DE BYTES: 4.497
347 DB187FF35958F35SB834F 1334 413 FF8633774869DBC19037 1347
348 B8OBACR45999DS9SBID19 1237 414 SFB8OZ2E 19887F75F 1333
349 48195B8819195CDD1ASE ¢ 415 BSOBIEFFF924805B7?SF80 1429
35@ 9BC819SBBF72D1EDB3SB 1492 416 F2EFFF 3775F8132 1480
351 834 4045834 798C5 12439 417 EFFF92C801374D80. 307
352 7 SBC4SB 1050 418 4800374644347277. 727
353 c COEBBD813 1084 419 DBC19037SF807 236
354 F371D8FC BC45S458 138 420 374D8051044800374644 510
355 CO46CO3B E@9BF 8 8 421 3BB2 86SDBC1 222
356 F 798D11ASCD o8 422 B14184375F843FB94AR1 979
357 DBC81919SCDD1ASBIBCE 12690 423 ESCRAG1375CB84053748C4 1043
358 SBC 9BS85D19 1271 424 3B 37427044 38F3 855
359 S91BFFC 7C182F ¢ 425 SB83734798C582400400 953
360 734798D11RSCDEDB! 489 426 915CDBDCIRSSIASISBS 492
361 319SCOD1ASBOBCES998 1149 427 1BC8191ASC99SEDD1BD 879
362 DCIBS8 c8 D 338 428 9ASBFFCES98048RA4S9E 378
363 SD1A3C7233SBB34EQSDB 181S 429 7BDB813B35E998858C04 272
364 DiC 73479 1363 430 R4SOB24EI79BEIF23D 466
365 400401919BDCOBS85019 950 431 7CSAB3SB83734798CS8@ 1278
366 S85B8991BC81C1ASCDD 950 432 4004 9SES9S5B9918 694 I
367 483F 34DD8B4 707347 1307 433 C81B185CC81C1ASCDD18 934 ros
368 SBOSA43SFODBE3797175 1094 434 SCC81C99SCDISCIDOBSS 1272 Reor ganizar
369 4EBC 8418013C2 794 435 185 4EQ91BCS ? 1217 Destino
370 774843584182B75 37 999 436 C 443F48BC 934 Basic
371 SFB8OB9S3EDB7SDCOB748 1499 437 736E1B3BS2FCI 933
372 F? 748C43R87B9 1531 438 @ BS6F7D833SBDB 1376
373 4EBBD813C181C8435877 1296 439 3 7D81299F350D9D4 1522
374 3SES85SBOV74AS 1044 440 S F7DBOABCDBAACS 1316
375 98B4707872484000047D 943 441 BCDS1F2D4837F37D9AB3 1388
376 84C4CF3208CE63EQE 1031 442 SB83734798C58040040@ 953
377 B79811C3800AB8S83748 1084 443 ©S15CDBDCOASS89ASOSBIS 1402
(C) Pedro José Rodr fguez 1991

Fuente:unidad A-Destino:unidad A
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"“;"T’dor no es sencilla. Pero no cabe duda de
ps que hacerlo desde un entorno poco
agradable y que aporte pocaMnes para facilitar el trabajo, como es el

La tarea de program
que aun lo es menos

caso del famoso editor del Spectrum. 48K. Con el programa que os ofrecemos

en este numero hemos tratado de solucionar este problema mediante el uso
de un editor mas comodo y que aporta bastantes funciones adicionales.

Antonio Bermudez
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1 Editor trabaja con 51 ca-

racteres por linea y se di-

vide en tres zonas: la supe-

rior, donde se introducen
los comandos y se editan las li-
neas, la intermedia, donde apare-
cen los listados, y la inferior, que
contiene informacién del editor pa-
ra el usuario.

Los comandos se introducen le-
tra a letra, con lo que ya no ten-
dréis que recordar en qué tecla se
encuentra cada comando.

Se puede borrar hacia adelante
y hacia atrds, borrar zonas, mover-
se por la linea editada en todas di-
recciones, pasar a la zona de lis-
tado y moverse por lineas del pro-
grama en cualquier instante, edi-
tar cualquier linea indicando su nu-
mero, listar zonas determinadas
del programa, numerar de mane-
ra automadtica las lineas y cambiar
la hora y la fecha que estén siem-
pre presentes en pantalla.

Los caracteres graficos especia-
les, por ejemplo las llaves, se ob-
tienen con sélo pulsar Simbol Shift
més la tecla donde se encuentran,
a excepcién del simbolo de copy-
right que se obtiene pulsando Sim-
bol Shift + 1.

Los mensajes de error han sido
traducidos para que sea més facil
entenderlos.

Otra cuestién importante son los
comandos, sobre los que existen
algunos detalles a destacar: Con-
tinue, Randomize y Print se pue-
den introducir de forma abreviada
como Cont, Rand y ? respectiva-
mente, siendo sustituidos por el co-
mando completo. El comando Let
ya no es necesario, es decir, po-
dremos introducir lineas como es-
ta: 10 Ejemplo = 10: Dato = 5: ?
Ejemplo, Dato y el editor se encar-
gard automdaticamente de afiadir el
Let donde sea necesario, quedan-
do la linea como: 10 Let Valor =
10: Let Dato = 8: Print Valor, Da-
to.

Un problema que presentan los
editores letra a letra es que no se
pueden definir variables que ten-
gan el mismo nombre que un co-
mando o funcién, esto lo hemos so-
lucionado de la siguiente forma: si
se introducen sin espacios, p.e.:
Print RND, se consideran como co-
mandos Y si se introducen con es-
pacios, p.e.: Print R ND (con un es-
pacio entre la R y la N), se consi-
deran como variables. El coman-
do New no es reconocido por el

Editor, ya que si lo ejecutase se
destruirfa a s{ mismo.

Los gréficos definidos por el
usuario (UDG) se representan de
una manera que serd familiar pa-
ra los lectores de Microhobby, me-
diante caracteres subrayados. Pa-
ra ver los gréficos que hay en un
momento dado se puede pulsar en
modo gréfico una tecla de la V a
la Z apareciendo la corresponden-
clia entre la letra subrayada y el
gréfico que contiene.

Para los que estéis interesados
en modificar los caracteres de 5
bits usados en el Editor debéis sa-
ber que en la direccién 64490 se
encuentra la direccién del juego
de caracteres menos 256 (equiva-
lente a 23606 para los caracteres
de la ROM).

A continuacién tenéis un listado

1OUAL BOR =0

30 de antonio
ra v fEcha
ANLONI0 Berl

42 THEN LORD “"COf

SE2
N LET EDITOR=USR S6278

NG A AQ S5 A1/05/1991 Eccor de ¢

de las funciones del Editor indican-
do lo que realizan y la tecla que
hay que pulsar (entre paréntesis
para +2y +3):

Caps Shift + 3 (Video Norm): bo-
rra el cardcter sobre el que estd el
cursor.

CS + 0 (Borrar): borra el carac-
ter que estd antes del cursor.

CS + 9 (Craf): activa y desacti-
va el modo gréfico.

CS + Simbol Shift (Extra): activa
y desactiva el modo extendido.

CS + 1 (Edit): edita la linea de
programa actual.

CS + 2 (Blog Mays): pasa de mo-
do mayusculas a modo minusculas
y viceversa.

CS + 5 («) : mueve el cursor
una posicién hacia la izquierda.

CS + 8 (—) : mueve el cursor
una posicién hacia la derecha.

CS + 7(1): mueve el cursor una
posicién hacia arriba.

CS + 6(]) : mueve el cursor una
posicién hacia abajo.

En modo extendido las funciones
son:

CS + 3(Video Norm): borra des-
de el cursor hasta el final de la li-
nea en edicién.

CS + 0 (Borrar): borra desde el
cursor hasta el principio.

CS + 1 (Edit): pregunta la linea
que se quiere editar y la edita.

CS + 5 («) : mueve el cursor
hasta el principio de la linea.

CS + 8 (—) : mueve el cursor
hasta el final.

CS + 1(1): mueve el cursor de
linea a la anterior a la linea actual.

CS + 6 (]) : mueve el cursor de
linea a la siguiente a la actual.

R: pone el cursor de linea en la
primera del programa.

T: pone el cursor de linea en la
ultima del programa.

A: activa la numeracién automa-
tica de lineas, preguntando la pri-
mera linea y el salto entre una li-
nea y la siguiente. En modo Auto
sl la linea existe se edita.

S: desactiva el modo Auto.

F: pregunta la nueva fecha, que
debe ser introducida segun el pa-
trén «dd/mm/aaaa», es decir, 2 Ci-
fras para el dia y para el mes y
cuatro para el afio. Cualquier tecla
que no sea un nimero equivale al
simbolo separador «/».

H: pregunta la nueva hora, se
debe seguir el patrén «hh:
MIM:SS».

L: pregunta las lineas que se
quieren listar. Se debe introducir
de la siguiente forma: «primera-
ultima», siendo ambos opcionales.
Algunos ejemplos son: 10-200 lista
desde la linea 10 a la 200 (ambas
inclusive); 200-lista desde la linea
200 en adelante; -200 lista desde el
principio hasta la linea 200; 10 lis-
ta sélo la linea 10. El guién se ob-
tiene pulsando cualquier tecla que
no sea un numero.

Simbol Shift + B (*): borra toda
la zona de edicién.

Simbol Shift + Q: sale del Edi-
tor volviendo al de la ROM.

Os recomendamos que practi-
quéis con todas estas funciones y
que descubrdis por vosotros mis-
mos la mejores aplicaciones de
ellas en vuestro trabajo.

El programa
correspondiente a este
articulo lo podréis
encontrar en la cassette
que acompafia
a la revista.
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CONSULTORIO

CINTAS PARA
COMMODORE

Me gustaria saber si las
cintas que entregais y los po-
kes son compatibles con el
commodore 64.

Javier TOBERO-Barna

B Tanto las cintas como los
pokes que damos con la re-
vista son del todo incompa-
tibles con el commodore 64.
Unicamente funcionan en el
Spectrum. Es 16gico, un pro-
grama soélo puede funcionar
en el ordenador para el que
estd hecho, y en el que ha si-
do realizado.

EL LENGUAJE DE
LOS VIDEOJUEGOS

Somos un grupo de ami-
guetes que hacemos nues-
tros pinitos en el mundo de
la creacién de videojuegos
para la gama Spectrum 48K
y 128K. Hemos hecho ya al-
gunos programillas de algu-
na duracién en basic, y aun-
que poseemos un compila-
dor de basic desde hace ya
tiempo, éste tiene unas posi-
bilidades muy limitadas. Por
ello nos gustaria que nos in-
formasen sobre el lenguaje
que usan los programadores
profesionales de videojue-
gos, para poder usarlo noso-
tros.

Juan José SANCHEZ-Madrid

M Actualmente, el mercado
del Spectrum estda muy desa-
bastecido de utilidades, pe-
ro los viejos compiladores
aun estan vigentes y pueden
ser utilizados para dar los
primeros pasos en un len-
guaje. Por tanto, vuestro limi-
tado compilador de C toda-
via puede serviros.

Todos los videojuegos pa-
ra Spectrum estan escritos
en Cédigo Mdquina, pues es
la unica opcién clara que
permite extraer todas las po-
sibilidades del Sinclair. Aho-
ra bien, la mayoria de las ca-
sas desarrollan el programa
en un ordenador mds grande
que no tiene limitaciones de
memoria. Segin este siste-
ma, el programa, una vez
realizado, puede correr en
el Spectrum y corregirlo al
tiempo mediante el control
de la mdquina superior.
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Todo esto facilita mucho el
trabajo y permite reducir el
tiempo de desarrollo de un
Jjuego, si bien es evidente
que con el método tradicio-
nal también se pueden obte-
ner resultados enormemen-
te positivos.

SONIDO EN EL +2R

¢(Por qué el sonido del
+2A es peor que el del +2
al conectarlo a una TV?
¢Es posible hacer algo pa-
ra arreglarlo?
Gases SOLLEIRO-Pontevedra

B En principio te diremos
que en ambos casos la cali-
dad del sonido deja mucho
que desear. Si buscamos un
culpable, podriamos encon-
trarlo facilmente en el modu-
lador de imagen y sonido
que Amstrad ha incluido en
estos modelos, y que por
cierto es pésimo. Una alter-
nativa eficaz a este pequefio
desastre auditivo pasaria por
olvidarnos de la salida audio
del televisor, y utilizar un am-
plificador con altavoz, que
seguro satisfard tus deseos.

INTEGRADO ROTO

Poseo un Spectrum +2Ay
hace unas semanas lo llevé a
un servicio técnico de mi lo-
calidad, debido a los proble-
mas que tenia a la hora de
grabar programas propios.
En dicho servicio me dijeron
que el problema no era del
cabezal grabador sino del
circuito integrado del orde-
nador y que lo tendria que
llevar a Amstrad. ;Cuanto
costard la averia?

¢Se solucionaria el proble-
ma conectando un cassette
con su debido cable a la sa-
lida cinta/sonido de mi
+2A? )

Carlos GARCIA-Sevilla

B Si el servicio técnico esta
en lo cierto y la averia se en-
cuentra en el circuito inte-
grado de tu ordenador, el
problema no se soluciona
conectando un cassette ex-
terno, como propones, pues
éste utilizard exactamente el
mismo circuito jroto? que el
otro.

En cuanto a la cuantia de la
reparacion, es bastante difi-
cil adivinarlo desde aqui,

por tanto lo mejor es que pi-
das presupuesto previo en el
servicio de reparaciones.
Por si acaso, ten en cuenta
que te pueden cobrar por
este presupuesto.

OPUS DISCOVERY I

Tengo el +2A y me aca-
ban de regalar la unidad de
discos Opus discovery I, y el
manual sélo trae cémo co-
nectar con el Spectrum y el
Spectrum +. ;Cémo puedo
conectar con el mio?

Guillermo SOUZA-Barcelona

B Cuando se disefio esta
unidad de discos no existia
el +2A con lo que, desafor-
tunadamente para ti, no se
tuvo en cuenta este ordena-
dor. Mucho nos tememos
entonces que no vas a poder
conectar la unidad a tu Spec-
trum, pues los cambios que
se han hecho en el slot del
+2A respecto al del 48K, son
determinantes para la incom-
patibilidad.

LINEAS FANTASMAS

En vuestro iltimo nimero
(207) nos ofreciais un copia-
dor cinta-cinta para 128 K.
Desde la linea 78 a la 82, no
hay ningtin dato. ;Es un fallo
de impresién o se os ha olvi-
dado incluir las lineas?

Angel OTERINO-Madrid

B Ninguna de las dos cosas,
ni olvido, ni fallo en la im-
prenta. Lo que ocurre es que
estas lineas se componen so6-
lo de 20 ceros, seguidas por
un cero en el control, y, co-
mo comprenderas, su ausen-
cia es una forma mads de aho-
rrar espacio no publicando
lineas iniitiles.

En vista de que esto es un
problema bastante extendi-
do, os ahorraremos dudas
de este tipo si tenéis en
cuenta que cuando falten al-
gunas lineas en estos blo-
ques, debéis hacer caso
omiso y continuar con vues-
tra tarea.

EL SPECTRUM HABLA

Hace tiempo tuve en mis
manos un programa en el
que al principio, el Spec-
trum, simulando la voz, te
preguntaba cémo te llama-
bas, seguidamente introdu-

cias el nombre, por ejemplo
Pepe y seguia diciendo el
ordenador algo asi como
«Bien Pepe vamos a empe-
zar, y a partir de ahi comen-
zaba el juego, que la verdad
es que no recuerdo de que
trataba. Mi pregunta es si se
puede hacer algun progra-
ma en el que, como éste que
os cuento, pudiera escribir
un texto y a la vez que el mis-
mo ordenador lo leyera. Si
fuera posible decirme en
que publicacién, programa
o libro se podria adquirir.
José ABAD-Valladolid

B Hacer hablar al Spectrum
es algo por lo que siempre
nos hemos sentido muy inte-
resados. De hecho, tienes
una prueba en los primeros
numeros de Microhobby. En
ellos se realizé un estudio so-
bre el tema, que culmino
con un programa que mila-
grosamente hacia hablar a
nuestro pequeno Spectrum.
Dicho programa y toda la in-
formacién al respecto pue-
des encontrarlos en los ni-
meros 20, 21 y 23 de nuestra
revista. En el caso de que no
los tengas, solicitalos a nues-
tro servicio de nimeros atra-
sados.

DUMPS, LONGITUDES
Y UNIDADES DE
ALMACENAMIENTO

¢Por qué al final de los lis-
tados de C/M siempre estd
DUMP 40.000?, ¢se puede
volcar en otra direccién de
memoria o tiene que ser esa
forzosamente?.

¢Coémo puedo hallar el n.°
de bytes de un programa,
tanto en basic como C/M, te-
niendo el listado en pantalla
preparado para salvarlo en
cinta?

Llevo tiempo interesado
en conseguir un microdrive
o algo parecido, pero inves-
tigando un poco descubri
que los microdrives son len-
tos y no son fiables, pero si-
go interesado en un micro-
drive, una disquetera o algo
asi. (Que me recomenddis
que compre?, quiero que se
algo fiable, rdpido, barato,
que sus discos, cintas, etc.
sean faciles de conseguir y
que tenga futuro. Mi ordena-
dor es es un Spectrum +.

Aman de las VEA-Madrid




B E] bloque de C/M puede
ser volcado en la direccién
que queramos, lo que pasa
es que si lo hacemos en una
direccién muy alta o muy ba-
ja corremos el riesgo de in-
vadir la zona de trabajo y que
el programa no funcione. La
mejor opcién es, por tanto,
hacer el dump en la direc-
cion 40.000, que es en la que
funcionard con casi todos los
programas.

Para hallar el niimero apro-
ximado de bytes de un pro-
grama en C/M introducido
mediante el cargador univer-
sal, sélo tenemos que mullti-
plicar las lineas que tenga el
programa por 10. Si lo que
queremos es calcular la lon-
gitud de un programa basic,
habra que seguir otro méto-
do pués estas lineas tienen
longitud variable.

El sistema que utilizaremos
necesitard saber el inicio y fi-
nal del programa en memo-
ria. El principio estd en la va-
riable del sistema PROG, si-
tuada en las direcciones
23635/6, y el final en la varia-
ble E LINE (23641/2). Restan-
do las direcciones obteni-
das, tendremos la longitud
buscada.

En cuanto a tu tercera pre-
gunta, los microdrives son
efectivamente lentos y poco
fiables. La mejor compra es
una unidad de discos, si bien
en este momento la inica
que parece estar disponible
es la Interface Disciple. Esta
unidad permite la utilizacién
de discos, tanto de 3 1/2 co-
mode 5 1/4, que ademads de
ser baratos, abundan en el
mercado informatico.

ORGANO
REPRODUCTOR-
GRABADOR

En el programa Organo
reproductor-grabador del
207, la linea 76 no me la
acepta, pues hay algunos ni-
meros y letras borrosos que
no se entienden. ;Me po-
driais poner las lineas 76,
71,... hasta la 88? ;Funciona
este programa igual en 128K
que en 48K?

Iban PEREZ-Vizcaya
B Sentimos mucho lo ocu-
rrido, ya sabes, la imprenta,
la tinta, pero ahi van las Ii-
neas de nuevo, asi que, a dis-
frutar del programa. Por

cierto, que sélo podrés dis-
frutarlo en 128 K, en los mo-
delos +2, +2A 6 +3, ya que
el programa aprovecha las
posibilidades que ofrece el
chip de sonido de estos or-
denadores.

76 4FD11D2OFQ@3R9B76CDDY 1342
7?7 6721D08D6CDBRAGDC33966 1420
78 GSE7FDBFEEG6@1C93E7FDB 1502
79 FEEG6Q128F13EEFDBFEES6 1770
8@ 0©128873EF7DBFEE61028 1244
81 GD3EEFDBFEEG@4C2B964 1548
82 CDF@673E2QCDCEGE3R9B 1376
83 763CE607329B76CDD967 1263
84 SEF7DBFEEG61FFE1F20 1606
85 GEEFDBFEEG61FFE1F2Q0EC 1588
86 CJ3B964CDFO67110F?71C3 1368
87 DREECDFQ673E2Q0CDCE 1491
88 OGASB763D18CA3R9B760OF 964

AMPLIAR EL
SPECTRUM 48K A 128K

He estado pensando en
ponerle 128K a mi ordenador
de 48K y he oido que nece-
sito una ampliacién de me-
moria. ;Qué es eso?, ;dénde
puedo consegui’rla?

Santiago BERMUDEZ-Madrid

B Y he aqui la maravillosa
memoria que todo el mundo
la desea y pocos la consi-
guen. No queremos meter-
nos a poetas pero es que lo
que nos propones tiene mi-
ga, pero que mucha miga.
Que nosotros sepamos no
existe tal ampliacién de me-
moria, y no sabemos si podrd
haber algo , pues el micro
del Spectrum no es capaz de
manejar directamente nada
mds que 64K.

En el caso de tener las res-
tantes K's, tendriamos que
paginarlas, esto es como si
las tuviéramos en la habita-
cién de al lado y no las pu-
diéramos mover de ahi, sino
que tuviéramos que ir noso-
tros a por ellas. En resumen,
si quieres tener 128 K lo me-
Jjor es que te compres un +2,
ya que el +3 se ha dejado de
fabricar.

MUCHOS RANDOMIZE

Cuando en un juego hay
mds de un RANDOMIZE
USR, ¢el poke se pone en to-
dos?

Jorge MIRAVALLES-Barcelona

M En Ja mayoria de los ca-
sos hemos podido obsevar
que el poke funciona efecti-
vamente cuando va antes del
ultimo Randomize. Sin em-
bargo no pierdes nada si
pruebas a colocar el poke
con todos los Randomizes,
alternativamente. Con ello te
asegurards de la posicion co-

rrecta, aunque ya sabes que
en este mundo de los pokes
nunca se puede dar nada
por sentado, ya que no hay
ninguna regla que funcione
en el cien por cien de los ca-
sos. Seguramente ya lo ha-
brds experimentado por ti
mismo.

COMMODORE 128

Soy un chico de 13 afios
que tengo un Commodore
128 y que de repente ha vis-
to cémo han dejado de apa-
recer juegos para este orde-
nador y ya no hay revistas.
¢Qué es lo que ha pasado?

José Angel GONZALEZ

B A raiz de la aparicién del
Commodore Amiga, el mo-
delo 128, inmediatamente
anterior a éste, quedd prac-
ticamente aislado. Con toda
Iégica, la compaiiia alemana
se lanzé a apoyar el nuevo
producto que era mucho
mads potente y versatil que el
128, olviddndose por com-
pleto de un modelo que tu-
vo una brevisima existencia.

TECLADO
INDEPENDIENTE

Poseo un +3 y tengo un te-
clado independiente numé-
rico de un 128K. Quisiera po-
derlo utilizar en el +3. Lo he
conectado a la entrada «aux»
del +3 pero no funciona. Su-
pongo que necesita alguin
programa para que funcio-
ne.

Benito CUEVAS-Vizcaya

B Es algo usual pretender
utilizar los artilugios que te-
niamos en nuestros antiguos
ordenadores, sobre el nuevo
y flamante aparato. Es un le-
gitimo deseo que siempre se
derrumba cuando nos da-
mos cuenta de que los fabri-
cantes estdn para vender, y
que no van a dejar pasar la
oportunidad de colarnos un
nuevo mecanismo que nos
obligue a comprar nuevos
artilugios. Es por esto que el
teclado independiente del
128K no funciona en princi-
plo sobre el +3. Pero puede
lograrse el milagro, es decir
que es posible hacerlo fun-
cionar siempre y cuando os
pongdis a trabajar sobre la
rutina precisa. Os retamos a
ello, asi que manos a la obra.

PSI O COSAS
INTELIGENTES

Desearia saber para qué
sirve y qué es un PSI.
Enrique GAR-Madrid

B Podiamos decir que un
PSI o, lo que es lo mismo,
personaje pseudointeligen-
te, es como un persona su-
perficial que reacciona a los
hechos inteligentemente
aunque siempre de la misma
forma.

Los PSI se utilizan princi-
palmente en las aventuras
conversacionales, siendo el
elemento clave que es capaz
de transportarte a un mundo
casi real. Con el paso del
tiempo y avances en la téc-
nica, los autores de estas ma-
ravillas van dando formas ca-
da vez mds inteligentes a los
PSI, dotandoles incluso de
conductas variadas y mo-
mentos de imprevisién. Es
decir, que van asimilando
una conducta pseudohuma-
na. No en vano, de un tiem-
PO a esta parte estamos vien-
do PSI andantes por nuestras
calles.

Al final va a ser cierto que,
con los afios, los personajes
del ordenador van a superar-
nos a nosotros mismos, una
ldstima.

IMPRESORA Y
DICCIONARIO

El motivo de mi consulta es
que quiero saber si puedo
conectar alguna impresora al
Inves Spectrum +. También
me gustaria saber si hay al-
glin programa en el merca-
do que sea un diccionario de
Inglés-Espafiol para la ver-
sién Spectrum.

Oscar SOLER-Madrid

B Para conectar una impre-
sora al Spectrum + necesita-
mos un aparatito que se lla-
ma interface centronics, que
se conecta en el slot trasero
y que sirve para que la im-
presora entienda al ordena-
dor y viceversa.

El procedimiento para ins-
talar el interface a la impre-
sora no te resultard nada
complicado si lees con aten-
cion los manuales de ambos
aparatos. En el caso en que
no encuentres el interface,
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CONSULTORIO

ya que actualmente el mer-
cado estd un poco escaso de
periféricos para Spectrum,
siempre puedes recurrir al
mercado de segunda mano.
Claro, que si eres un manitas
de la electrénica, puedes ha-
cértelo tii mismo a partir del
montaje publicado en Micro-
hobby 140 y 141.

En cuanto a tu segunda
cuestion, la verdad es que
estaria francamente bien dis-
poner del programita, lo que
ocurre es nos tememos que
un programa de esas carac-
teristicas, debido a la canti-
dad de palabras de los dos
idiomas, sobrepasaria con
creces la capacidad de me-
moria de nuestro Spectrum.
A modo de apunte, un pro-
grama de ese estilo para un
PC, un ordenador mds gran-
de que el Spectrum, ocupa
10 Mbytes, o sea unas 150 ve-
ces la capacidad de memo-
ria del Spectrum. De todas
formas una version muy re-
ducida a modo de experi-
mento si que se puede lo-
grar.

Nos pondremos a trabajar
en ello.

APRENDER A
PROGRAMAR

Soy un nifio que quiere
aprender a hacer juegos y
no sé nada. ;Hay alguna re-
vista que te diga como pro-
gramar juegos?

Juan M. FEMENIAS-Baleares

B La revista que te ensefia
a programar es muy facil de
encontrar, tanto, que en es-
te momento la tienes ante ti.
Lo que ocurre es que no bas-
ta con leerla, tienes que
comprar libros de lenguajes
de programacion, practicar
mucho, pasarte las horas en
el ordenador intentando sa-
ber por qué funciona un pro-
grama, cémo, qué hace...

Programar juegos no es
una cosa que se aprenda o
se ensefie en un mes, es una
labor que lleva tiempo y mu-
cha dedicacion. Todos los
que hacemos esta revista es-
tamos aqui para ayudarte y
acompaiiarte en el aprendi-
zaje.

Pero hay que tener en
cuenta que la ayuda de Mi-
crohobby puede no ser sufi-
ciente, sobre todo si eres
primerizo, por eso lo mejor
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es que empieces por com-
prarte un sencillo libro de
basic. Al principio no enten-
derds absolutamente nada,
pero si lo lees tranquilamen-
te, si no te desesperas y si
practicas continuamente to-
do lo que te diga, irds vien-
do las cosas de otra forma
mas clara y quizd hasta se ha-
ga la luz. Animo y adelante.

INTERFACE
MULTIJOYSTICK

Tengo un Spectrum +2 y
quisiera saber si se puede
afiadir una unidad de disco.
Si hay una unidad de disco,
¢podria jugar los juegos del
+3?. ¢Dénde podria conse-
guirla y a qué precio?

El Spectrum +2 y el Spec-
trum +2A, ¢son el mismo?
sen qué se diferencian?

¢Qué es un interface mul-
tijoystick?, ;dénde se conec-
ta?

Joaquin SERRA-Valencia

M La tinica unidad de disco
compatible en este momen-
to con el Spectrum +2 es
DISCIPLE, que aunque se
puede afiadir a este modelo,
no sera compatible con el
+3. Por contra, para el Spec-
trum +2A existe otra unidad
compatible que en teoria co-
mercializa AMSTRAD. Ha-
blamos de teoria porque en
realidad es bastante dificil
hacerse con una actualmen-
te.

Las diferencias fundamen-
tales entre los modelos +2y
+2A se encuentran mds a ni-
vel de disefio eléctrico que
de compatibilidad. No obs-
tante, aunque los dos orde-
nadores son compatibles
con el Spectrum antiguo, es
quizd el +2A el menos com-
patible. De hecho el +2A no
es mds que un +3 al que se
le ha quitado la unidad dis-
cos junto con los chips aso-
ciados y se le ha puesto el
cassette. De ahi que sea tan
fdcil ponerle la unidad de
discos.

Respecto a tu ultima pre-
gunta, como sabrds hay dos
clases de joystick disponi-
bles para el Spectrum: Sin-
clair y Kempston. El prime-
ro emula cuatro teclas del te-
clado y permite dos jugado-
res, el segundo no simula el
teclado y el programa debe
estar preparado para €l

Pues bien, el multijoystick
estd preparado para ambos
casos, es decir, incluye las
dos normas. Debes tener en
cuenta que este interface no
es incompatible con el +2y
+3, pues éstos ya llevan in-
corporado el joystick norma
Sinclair.

EL AJETREO
DEL ACIMUT

¢Es perjudicial regular fre-
cuentemente el acimut?
¢Cémo se puede instalar
un magnetéfono adicional en
el +2A?
Miguel A. CARBAYO-Valencia

B Como todo en esta vida,
abusar es malo. El acimut es
un tornillo que viene sellado
de fabrica y que en teoria no
deberiamos tocar. Es mas,
cuanto menos lo mareemos,
mucho mejor para la salud
de nuestro cassette, porque
el tornillo no esta preparado
para ajetreos frecuentes.

Ya hemos comentado algu-
na vez que debe ser el ulti-
mo recurso a utilizar, y que
siempre que lo variemos,
debemos regresarlo a su po-
sicion de origen. Una mala
utilizacién del acimut supone
tener cada juego grabado
con un tono diferente, con el
lio que implica en la carga
posterior.

Tal vez hallamos cargado
demasiado las tintas con el
tema del acimut, haciendo
creer que es la solucion del
eterno error de cinta, pero el
tornillo no es ninguna pana-
cea, y por tanto, hay que to-
marlo en su justa medida.

El +2A dispone de una sa-
lida de sonido, al igual que
el +3, en la que podemos
conectar un cassette sin nin-
gin problema. Habrd que te-
ner cuidado, por si acaso, en
no utilizar dos aparatos a la
vez.

POKES QUE
NO SIRVEN

Varias de las soluciones
que ddis en la seccién «Se lo
contamos a ...» me han servi-
do, pero hay otras que, por
el contrario, o no han permi-
tido la carga o no hacen
efecto. He leido el subapar-
tado que indica cémo intro-

ducir pokes y lo he llevado
a la practica y no ha servido
para nada.

Por otro lado, decis que
los pokes no se pueden uti-
lizar en programas con car-
ga especial, proteccién, etc.
Entonces, ;por qué los dais?
David MERCADER-Barcelona

B Como se explica en el
apartado de COMO INTRO-
DUCIR POKES, las solucio-
nes no son infalibles y sélo
funcionan en programas con
cargas normales y en la ver-
sion para la cual se han saca-
do los pokes. Hace algunos
afios, los pokes sélo se po-
dian utilizar en versiones
desprotegidas, muchas ve-
ces pirateadas, de los juegos
comerciales, entre otras co-
sas porque eran las unicas
versiones que nos permitian
acceder a la cabecera, como
minimo. Actualmente, en la
mayoria de programas origi-
nales se pueden introducir
los pokes facilmente, dado
que muchos de ellos no lle-
van proteccién y hacen fac-
tible la ventaja del Poke.

Absolutamente todos los
pokes son probados antes
de editarlos, pero aunque su
funcionamiento esta garanti-
zado en la mayoria de oca-
siones, siempre quedan al-
gunas en las cuales no es asi,
ya sea por la version, ya por
el programa. Esperamos que
sepdis comprenderlo.

En cuanto a la manera de
introducir pokes en los pro-
gramas protegidos, necesita-
mos hacerlo con un aparato
denominado pokeador, dise-
nado exclusivamente para la
introduccién de pokes en
este tipo de juegos. La alter-
nativa estd en los cargado-
res, que son programas in-
dependientes que sustituyen
a la cabecera y que son ca-
paces de burlar las protec-
ciones. Estos cargadores po-
dréis encontrarlos en las cin-
tas o en las pdginas de Tokes
& Pokes de Microhobby.

Para finalizar, lo repetimos
una vez mas: la fiabilidad de
los pokes no es del 100%. Sin
embargo, tampoco es del
0%, por lo que si no te fun-
ciona ninguno, seguramente
sera porque haces algo mal.
Lee con mds atencion el
apartado de Cémo meter Po-
kes y es posible que descu-
bras ese error.
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SUPER MONACO G.P.

Un vehiculo formula 1 se ha escapado del circuito de Monaco sin

dejar huella. Se piensa que tfras un largo recorrido por ordenadores Y

consolas, acaba de aparcar en el Spectrum.

onfirmados a estas al-
turas todos los rumo-
res: Super Monaco
G.P. sale a la calle bgjo el
patrocinio de U.S. Gold. Un
templado recibimiento es-
pera al nuevo programa de
la casa inglesa, supeditado
a dos importantisimos facto-
res: la vuelta a los circuitos
del Campeonato del Mun-
do de férmula 1, y la explo-
tada situacion de los simula-
dores de esta indole en
nuestros Spectrums.
Mébnaco auspicia cierto
privilegio a la hora de ima-
ginar un nuevo juego de co-
ches. Lastima que Rainiero y
Carolina no constituyan en si
mismos suficiente apoyo pa-
ra relanzar algo que origi-
nalmente es indecente. La
ventaja de estas cosas es
que cualquier carrera de
automoviles es increible-
mente adictiva. Por eso, con
un poco de domeéstico inte-
rés que se ponga en ello,
pués se puede Vvivir.
El bdélido que nos han

prestado para nuestro cam-
peonato no es tal bdlido, si-
no s6lo medio auto. Las dos
ruedas delanteras y el vo-
lante cortan la pantalla por
la parte mas baja, permi-
tiéndose el lujo de poseer la

autonomia y animacion ne-
cesarias para crear algo de
ambientacion en el juego. El
resto de coches que partici-
pan en la prueba van a ta-
mano normal, si bien sélo
oleremos el humo infecto de
sus tubos de escape cuan-
do nos den la pasada de
turno.

Para terminar de creernos
que estamos en Monaco, un
gran espejo retrovisor al es-
tilo McLaren ocupa la zona
superior de la pantalla. El in-
vento supone la carga de
imaginacion que se espera-
ba de los programadores,

GRAFICOS  79% U.S. Gold
Simulador
MOVIMIENTO  82% | Probe & U.S. Gold
SONIDO 80% ] o /
ADICCION  85% 0

28 MICROHOBBY

al margen de facilitarnos
profundamente |la carrera.
A través del cristal nos hare-
mos una idea de la gente

que viene detrds, achu-
chando, y de la posicién en
la pista que debemos adop-
tar para impedir el adelan-
tamiento.

El movimiento del coche
ha sido muy estudiado, es
suave, agil y flexible,
aunque

se hace bastante lento en
momentos de agobio frente
a la curva. El scroll, algo
brusco pero con intencion,
no pasa de la mediocridad.

Los mecanicos del coche
de U.S. Gold se mueren de
hambre. Han ido al paro di-
rectamente porque el bdli-
do se estrella una vez cada
20 anos . Y cuando lo hace
es tan fatal que dejamos in-
mediatamente de jugar. En
este sentido se pierde toda
la espectadularidad de los
CRASH, puesto que la rutina
de deteccidn de obstaculos
no implica giro brutal del
coche y piezas por el suelo,
sino simplemente pérdida
moderada de velocidad, lo
que ademads de ponérnoslo
mas facil le quita el condi-
miento propio. Intentad sa-
liros de la pista.

Super Monaco es un jue-
go mas. Ofra exalacion de
adiccidon que rigurosamen-
te beneficia al Spectrum.
Después de todo hace mu-
cho que no teniamos gran-
des coches, ni grandes pre-

miosS... Y ya se sabe que es-

to es fundamental pa-
ra nuestros bodys.




SWITCH

rquedlogos, palented-
Alogos o historiadores,

los aventureros que re-
zuman perfume de peligro,
fienen un aroma propio que
les diferencia de un resto de
competidores siempre and-
malo. Los Indianas que
atraen por si mismos, gallar-
dos, valientes e idolos ado-
lescentes, son incapaces de
discutir con los Dangerous,
bajitos, gorduelos y expertos
de postin en lo dulce, pero
ambos terminan aliGndose
si les surge la sana compe-
tencia de algun aventurero
que irradie mas luz que
ellos.

Con todo, la penetracion
en el abarrotado campo de
héroes estd@ mucho mas que
complicada. Deben existir
suficientes avales a priori
para garantizar lo que se
pretende, y es obvio que en
este caso hay dos sobrados:
GREMLIN, por si mismos
—coches, conversiones y
topos— y el planteamiento
de SWITCH BLADE, como
«misterioso» juego de labe-
rinfos y tuneles.

Hiro es el nombre de uno
de los componentes del
clan Switch blade, exacta-
mente al que le tocd la chi-
na. Bloke, que ya presume
de ser pesado, ha pedido
prestada la espada FIRE-
BIRD, la misma que pertene-
cio al clan durante anos luz.

THEY NEUE R

THOUGH T Ht
HAVOK

WNOuUL D

NOW RE IGNS  THE

La destrozd y repartié los
trocitos por los bajos fon—
dos —nunca mejor di-
cho— de la ciudad.

Ahi estaba Hiro, con los
poderes que le otorgd el
clan, dispuesto a redimir
la afrenta. O lo que es lo
mismo, el lio, del que no
le iba a sacar ni su ante-
pasado mas proximo.

En los instantes previos
a la partida, decidio re-
visar el plano que en
contré en el museo de histo-
ria contemporanea. Hasta
ese momento no se dio
cuenta de que alld abagjo
no habia nada, que no exis-
fian estancias, ni escaleras
ni pasadizos subterraneos.
Que la busqueda era poco
menos que imposible.

Y entonces cayd por un
pozo, y se percatd de que a
medida que introducia su
cabecita por las habitacio-
nes underground, éstas iban
cogiendo color, luz y blanco
y negro. Y descubrid un
mundo inexcrutable de
monstruos, tesoros y sorpre-
sas, solo capaz de asustar a
los incautos.

Saltd, pataled, anduvo y
pegd su cabeza al suelo,
para comprobar su estado
fisico. El fraje de explorador
ni siquiera llegd a arrugarse.
Gremlin lo habia disenado
inflexible, sereno y cuco,
nunca apfo para emocio-

RE TURN .
UNDERCTITY .,

nes fragiles, y
lo habia he-
cho de una
forma origi-
nal, unica y
divertida, en
la que juga-
bilidad, pro-
fesionalidad,
espectacula-
ridad e ideas
brillantes se
han dado la
mano, el pie
y todo el cuerpo en un abra-
ZO universal.

No obstante la imagina-
cion despenada en Hiro,
hay muchisimos elementos,
como la habilidad, la pa-
ciencia y el ingenio que se
han extraido de programas
de esta indole, tan famosos
que no merece la pena re-
cordarlos. Para jugar Switch-
blade es inadmisible acor-
darse de otros juegos, hay

...........

que alucinarse como si fue-
rala primera vez que vemos
esa pantalla que nos es im-
posible atravesar, sin pen-
sar, porque es imposible, en
lo que espera a continua-

cion... Gremlin estd cada
vez mas fuerq.

GRAFICOS  88%
MOVIMIENTO 90%
SONIDO

ADICCION

Gremlin
Videoaventura
Equipo programacién
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Gremlin sigue

en la brecha

de la automocion,

I TOY

OTA

valiéndose de pode-

rosos sponsors que

garantizan el sello de un

producto absolutamente

unico, no sélo por su nombre,

sino también por lo elevado

de su calidad.

a habian penetrado
Ycon inmensa fuerza en

el mundo de la alta
competicion automovilisti-
ca. De la mano de los arte-
sanos de Lotus, concibieron
un simulador de alta veloci-
dad para dos jugadores,
que dejd una de las mejores
sensacicnes de gusto que
jamas pudo haber tenido un
—dos— joystick. Dentro de
pocas fechas haran irrup-
cidén en el circuito de las mo-
fos, suponemos que arra-
sando, con Suzuki. Ahora lle-
gan con modismos tan exo-
ticos como internacionales,
en un programa de cohes
4X4 en el que TOYOTA que-
da eclipsada por la exquisi-
ta técnica de programacion
de la compania inglesa.

Gremlin ha sabido conju-
gar con este programa dos
hechos fremendamente ac-
tuales que a nadie escapa-
ran por su obviedad. El pri-
mero, la irresistible ascen-
sion de los vehiculos japone-
ses en foda clase de listas,
y el siguiente, el tirdn para
aficionados y publico en ge-
neral que supone, por lo
menos en Espana, el ritmo
de los Rallyes.

Aprovechadas ambas
ideas, la casa britGnica ha
construido un supersimula-
dor de motor que en princi-
pio busca un sélo objetivo.
El realismo —como lo corro-
boran anteriores programas
de Gremlin— se puede con-
siderar una meta perfecta
para este tipo de progra-

mas. En Toyota ha sido el
maximo objetivo. ¢ Por qué?.
Pués muy sencillo, porque es
lo primero a lo que estan
obligados y porque es lo pri-
mero que han conseguido.
Veamos.
El juego esta desa—
rrollado en primera
persona, esto es, me-
diante una perspec-
tiva frontal donde la
«cabina» del vehi-
culo intenta hacer
creer que estamos
pilotando. La zona
de terreno sobre
la que debemos
circular queda
resguardada por
el espacio que
deja libre el cris-
tal delantero. Es-

fo proporciona una gran
sensacion de conduccion,
al tiempo que no reduce el
punto de vista por cuanto
nunca perderemos detalles
de cualquier contingencia.

Es muy posible que este
programa haya sido super-
visado por la misma compa-
nia japonesa. Se nota un ex-
fremo control de calidad
que se hace patente en de-
talles como las vibraciones
del coche, la aparicion
cuando es preciso de la pa-
lanca de cambios, la rotura
de cristales cuando choca-
mos contra algun obstaculo,
o los limpiaparabrisas para
esos momentos en que la
meona lluvia irrumpe de re-
pente. Factores que, como
véis, vienen a corroborar el




realismo del que hablaba-
mos antes.

De uno a cuatro jugado-
res podréis participar en un
Rallye que se compone de
tres esmerados circuitos.
México, Finlandia y Gran
Bretana. Naturalmente son
pistas complicadas, dota-
das cada una de firmes tipi-
cos, por lo del clima, y de
caracteristicas dispares,
aungue en un primer mo-
mento los diferenciéis solo
por el cambio de colores.
Por cierto, de los dos ultimos
campeonatos se tiene algu-
na tradicion, pero de las pis-
tas mejicanas adn no sabia-
mos nada. Sera cuestion de
probarlo.

Contamos con un copilo-
to —ya era hora que se die-
ra protagonismo a una figu-
ra tan callada— que ird in-
formandonos del desarrollo
del circuito, tales como gi-
ros, cambios bruscos de di-
reccion..., gracias a un an-
terior estudio del framo que
hemos tenido oportunidad
de realizar. El truco consiste
en que podremos acceder
al libro de ruta, en el que es-
cribiremos nuestras propias
anotaciones sobre el circui-
to, que vienen a ser mas o
menos, derecha facil, iz-
quierda rapida, fraeme una
coca-cola o vete atu casa.

El Toyota es rapido, agil,
flexible y muy, muy suave. Se
han conseguido incluir en su
comportamiento las mismas
premisas que actuaron en
Lotus, no en vano, ambos
juegos han sido realizados
por el mismo programador.
También es muy posible que
en la mayoria de las veces
se te escape de las manos.
Una vez puesto el contacto
y a gran velocidad es ver-
daderamente dificil hacerse
con los mandos. Fijaros que
para Carlos, que de sobra
lo conoce, es aun fodo un
reto ponerse al volante del
GT, asi que haceros una
idea de lo que puede ser
para vosotros.

Mejor serd que practi-
quéis con calma, hay una
opcidn indicada para ello.

Comoquiera que la expe-
riencia es todo un grado, y
considerando que es éste su
segundo producto de co-
ches, Gremlin puede haber
llegado alo mas alto. La ca-
sa britanica parece haber
recuperado todas las inicia-

tivas que por diversos moti-
vos quedaron de lado ante-
riormente. Si os ponéis a ju-
gar con Toyota lo que mas
rGpidamente salta a la vista
es que jamads, jamdas, perde-
réis el rumbo de navega-
cion. Siempre veréis de for-
ma claraq, y difusa —vale, un
poco sosa también— por
donde anddis. No es por
comparar, pero como Lotus
lo hicieron los mismos perso-
najes que Toyota, pués po-
demos tomarlo como punto
de referencia y destacar ra-
pidamente la mejora que se
ha conseguido en este te-
ma.

Los amantes de esta cla-
se de programas volvemos
a estar de enhorabuena.
Gremlin se estd portando
maravillosamente con |os
que amamos la competi-
cion automouvilistica en el or-
denador. No obstante, el ni-
vel de realissmo que alcan-
za Toyota, nos permite situar-
le en el espectro de simula-
dores con todas las conse-
cuencias. Hombre, no es un
simulador de aviones, ni de
barcos ni de trenes, pero
por el sistema de perspecti-
va, por su gjustada dificul-
tad y por el entramado de
opciones, se aleja un poqui-
tin del marco ludico-
deportivo del arcade, aun-
que sea de coches.

Ojo con los tortazos. La ro-
tura del cristal frente a un ar-
bol significa veinte segun-
dos de penalizacion, y la rei-
teracion supone el abondo-
no de la prueba, que es
exactamente lo mismo que
ocurre en los Rallyes de ver-
dad. jAh!, ¢pero esto no es
un Rallye de verdad?

GRAFICOS  80%

MOVIMIENTO 93%

SONIDO 88%

ADICCION 95%

Gremlin

Simulador

Ali Davidson

2%

Gremlin ha cuidado al maximo el realismo de Toyota. Una
curva mal dada puede destrozarnos el cristal y penarnos con
tiempo extra.
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Fress key to

- Formards D — Delete
— Backmards Q — to Quit

Contaremos con un copiloto informatico que ira marcando
las incidencias mas significativas de nuestro recorrido.
Todo un detalle.
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Cuando habia-
mos perdido to-
das las esperan-
zas de tener jue-
gos de otra gala-
xia en nuestro or-
denador, Lucas-
film ataca de nue-
VO para Spectrum.

o sabemos como las
Nmolos lenguas espe-

culan constantemente
con la muerte del Spectrum,
cuando en realidad cada
vez se publican mas y mejo-
res fitulos para el veterano
Sinclair.

Se referirGn presumible-
mente a la pérdida de
ideas o de originalidades,
—que tampoco es cierto—,
escudandose en gque los Ul-
timos productos son conver-
siones bien de maquinas re-
creativas, bien de juegos de

110002000
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16 bits. Aln no se han dado
cuenta de que el usuario es
persona ajena a la proble-
matica intercompania-inter-
hardware, y que su Unico in-
terés es divertirse, emocinar-
se y pensar que no tiene mo-
tivos para tirar el ordenador
a la basura.

Pero si te decides a hacer-
lo, las industrias Might & Lo-
gic te incorporaran rapida-
mente a su plantilla. Es el re-
galo tardio que Lucasfilm
hace a los incorruptibles del
Spectrum.
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Claro gue las cosas se ha-
cen cuando y coOmo se pue-
den, y nadie va a exigirle a
la relevante compania
americana que nos obse-
quie con un potente orde-
nador con la compra de
una de sus clasicas aventu-
ras. Pero de momento nos
conformamos con que con
sSus juegos sepan sacar el
maximo partido de nuestras
maaquinas. Eso es mas que
suficiente.

InDUSTﬁ g# E;GHGT

Night Shift es el programa
idoneo y que aparece en el
momento correcto para
atacar el sistema 8 bits, por
segunda vez. Al equipo de
Lucas no sélo no se le ha pa-
sado la fiebre de la inteli-
gencia, sino que ademas
han contraido la enferme-
dad del arcade en una va-
riedad desconocida, que
adna paciencia, interés y
movilidad.

Esos eran los sinfomas del

no LOGIC
cs

EILNN
1% :

ulxng”i” q&%ﬁ}m LoGIC

) LA
8 3

X
5

50001866 3%
0k < AN 5

X E X E X XXX

3 ¢
S righ |
|

§ gyodoonio
QL EOK <R

ultimo trabagjador de la fa-
brica de juguetes que los lo-
cos de MIGHT & LOGIC ha-
bian concebido. La BESTIA
acabd con él a base de rei-
terados disgustos. Ese enor-
me bicho de la mecdnica
fue construido hace mucho
anos, mezclando piezas de
aqui y de allg, aprovechan-
do tornillos, cables, enchu-
fes de desguace, y par-
cheando o que para unos
era alta tecnologia. Y todo
para construir sin descanso
munecos que representa-
ban a los mas famosos per-
songjes de la factoria Lucas:
Indiana Jones, R2D2...
Desgraciadamente a la
bestia siempre le ocurria al-
go. Los achaques le surgian
por doquier y no tardaba en
hacerse notar, a base de
lastimosos chasquidos de

W
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alarma. El engendro era al-
tisimo y la vigilancia conti-
nua, asi que lo mas raro era
estar parado. Lo normal era
subir y bajar, corriendo, en
busca del fallo perdido y
comprobando que las di-
rectrices de los programa-
dores se hicieran cumplir.

Hay que ponerse en el pa-
pel de Fred y Fiona, los dos
empleados nocturnos que
podemos elegir para co-
menzar a producir juguetes.
Es el truco interactivo en el
que Lucas consigue meter-
nos. (,Por qué, sino, vamos a
preocuparnos de la cade-
na de montaje?. Pero hay
que resolver los posibles pro-
blemas con picardia, con
habilidad, porque la voz de
alarma no especifica el ori-
gen de la averia, ni la ma-
quina es consciente de co-
locar la cabeza por deba-
jo del cuerpo, o dos cabe-
Zas juntas, © un cuerpo rojo
y una cabeza azul.

Esta es la magia de Lucas-
film, el encanto discreto del
pensar mientras nos diverti-
mos jugando. Una vez mas
han dado buena muestra
de que cuando se quiere,
se puede, y si se sabe, mu-
cho mejor. ¢(Donde fue el
aburrimiento?

10002868 3
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Lucasfilm
Arcade
Equipo programacién

0%

ASI ES LA BESTIA

Cuando Fred y Fiona miraron ha-
cia arriba, les fue imposible suponer
que donde Ia vista no alcanzaba que-
daba atn parte de maquina. Y eso
que era un dia despejado. Escudri-
fando en los ojos de cada cual, fren-
te por frente, se preguntaron huidi-
zos quién, como y porqué se habian
metido en este lio. Claro que Ia cosa
no estaba como para rechazar em-
pleos, en absoluto. En una época en
la que Ia gente pagaba por trabajar
—habrase visto?— ni Fred ni Fio-
na iban a andarse con zarandajas de
semejante calibre. Esto les alivié y
sujetéles las piernas lo suficiente co-
mo para bajar con determinacion al
despacho del director.

«La bestia no es mds que una enor-
me cadena de montaje de ciertos ju-
guetes muy conocidos. Seguro que os
sonardn de filmes aventureros», les
dijo el dire. «Estd formada por un
compacto bloque de metales enorme-
mente susceptibles, tanto, que con el
aumento de produccién, por necesi-
dades propias de la empresa, pue-
de comenzar a sufrir achaques» con-
tinuo.

¢Achaques, que achaques?, pués
hombre, los légicos de toda tartana
en vida. Aquellos que aparecen quie-
ras o no y que van desmantelando
la maquina hasta que Ilega a su mi-
nima e impdudica expresion.

La maquina siempre se estropea
por las mismas hechuras. Sin ener-
gia no funcionariamos ni nosotros
mismos, Iuego lo mejor serd que su-
bamos a los orinales con pedales,
que es la bicicleta que mantiene a la
bestia, y le demos a lo del ciclismo.

Ese enchufe que esta desconecta-
do, ese tornillo que gira sobre si mis-
mo a una velocidad endiablada, esa
mecha de Quimicefa a la que Ie fal-
ta fuerza, esa escalera lateral que
arrastra los cuerpos al hediondo en-
vase verde, todo esto y algo que mas
adelante descubrira tiene facil solu-
cion con FRED EN UNO (también
FIONA EN UNO). Un chorrito y bas-
ta. Para todo tipo de tejidos maqui-
n0s0S.

Pasar el test de la primera prue-
ba es cosa de nifios. Cinco mufieca-
jos se construyen sélos, sin casi aten-
der al candil que sefala el tiempo,
y con sélo ojear la minima parte de
todo lo que tendréis que vigilar pos-
teriormente. Olvidaros por el mo-
mento de las 30 fases restantes, de
los colores, de las féminas y fémi-
nos, de los neutros que los habra, de
los Lemmings y de los abogados bo-
cazas. Olvidaros hasta La Lupa del
mes que viene, sin duda imperdona-
ble si os la perdéis.
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GRAN PREMIERE

Image Works s;gue en la cresta de :
las Tortugas, atacan de nuevo bo.n un titulo que, seguro, rompera de
nuevo con todos los moldes.

0S guionistas, directo-
Lres y resto del equipo

que ha llevado a la pan-
talla la vuelta del Depreda-
dor, estén jugando con va-
rios conceptos simultanea-
mente. Bajo el mismo titulo
se agrupan dos plagas igual
de arrasadoras: ladrogay el
monstruo. Respecto al polvo
blanco, su sola inclusién ra-
tifica una tendencia de caos
expresada por todos los fu-
turélogos y adivinos, tanto
en cinta cinematografica co-
mo en juegos de ordenador.

Del monstruo alabamos el
respiro que significa, por
cuanto hacia algun tiempo
que seres humanos no se en-
frentaban a engendros cai-
dos del planeta X con ansias
devoradoras. Cualquier pare-
cido que busquéis caera en
la falacia.

Predator 2 tiene droga y
monstruos. Quiza mas droga
que monstruos, pero mien-
tras la primera aburre, el se-
gundo puede que nos obli-
gue a levantar de los asien-
tos. Hay otros que se queda-
ran pegados. Es, a la postre,
el juego del cine que, como
no, Image Works ha llevado
al ordenador.

En un verano caluroso

Los Predators llevan visi-
tando la tierra al menos 700
anos. Son los cazadores de
la galaxia que, cuando llega
la temporada, se montan en
los jeeps y acuden a sus co-
tos privados. Casualmente,
la temporada idénea es
aquella en que los conflictos
terraqueos estan a la orden
del dia y los espiritus son vo-
lubles y los cuerpos estan
demasiado ocupados en
otras cosas. Deberes y pla-
ceres hacen al humano un
ser débil y facilmente captu-
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rable.

Los Angeles, 1997, el mun-
do es una masa de droga.
Los traficantes colombianos
siembran las calles de cuer-
pos de traficantes jamaica-
nos impunemente. El que no
esta corrompido es porque
aun no ha nacido. El caldo
de cultivo es, como véis, ex-
celente.

No tardara en llegar el De-

la ola. Una vez p

predador. Camuflado
ahora por la gran urbe
Pacifica, el monstruo
viene con las mismas
intenciones. Pero los
problemas han variado.
Derpredador sélo pone

quea, y el afan cazador
de las perdices de los
Santos Inocentes.
Con la droga de por
medio no hay mons-
truo que valga.

Danny «Arma letal
Golver es el agente
especial del F.B.l. encargado
de poner paz en las calles. El
Robocop de Los Angeles. No
sabe la que se le viene enci-
ma, porque su tarea no ha he-
cho mas que empezar. Hom-
bre, no es Schwarzenegger,
pero tiene su caracter.

dea la flebrede

4 fases en busca
de guion

Imaginaros el batiburrilo
indisoluble que forman la
droga, el monstruo y el F.B.I.
Se esperan muertos, masa-
cres, sangre y accion. Los
efectos especiales no brilla-
ran por su ausencia, que di-
gamos. Para Image Works, -
Tortugas, Regresos a los
futuros- no debe ser dificil
acoplar su sapiencia de soft-
ware ante tales argumentos.
Claro, que no vamos a com-
parar nada con nada: la peli-
culaes la peliculay el juego,
pués el juego.

Pero como ocurre con es-
tas licencias, nada se deja
en manos de la creatividad
de los programadores. Todo
esta medido y calculado, el
dinero que se invierte en es-
te tipo de superproduccio-
nes solo se garantiza de es-
ta forma.

Al igual que sucedi6 con
Regreso al Futuro Il y Ill, se
parten de productos con pu-
blico fiel, que no espera
grandes sorpresas y que nor-
malmente es entusiasta de
lo que ve. Tanto en el cine
como frente al ordenador.
Predator sentd las bases pa-
ra esta segunda parte, tuvo




éxito en el cine y en el Spec-
trum.

Predator 2 lo tendra en
ambas facetas.

No obstante, mientras en
el cine sdélo se debe retocar
el guion para parir un segun-
do periplo, es evidente que
los jugones del ordenador
esperan una revision com-
pleta de lo que ya habian te-
nido entre manos, lo que su-
pone un diligente esfuerzo
por parte de los conversores.

Variar ideas y crear nue-
vas y adictivas fases son los
argumentos mas socorridos.
Ademas, ultimamente se ha
puesto de moda inventarse
un nuevo juego para cada fa-
se, respetando el nexo de
union con el total del film.
Predator 2 tiene cuatro.

La primera de ellas discu-
rre en las calles de la ciudad
angelical. Si recordais vaga-
mente algunas tomas del
programa «Dead Angle», ra-
pidamente identificaréis el
ritmo de este nivel. La cosa
tiene maxima relacion con el
condumio de la droga. Insta-

lados como un maniqui
transparente en la parte infe-
rior de la pantalla, y dotados
de arma reglamentaria, in-
tentaremos acertar en el
cuerpo de la insufrible can-
tidad de maleantes que apa-
rece por alli. El elemento mo-
vil es un punto de mira que
se traslada de un lado a otro
conforme a las ordenes de
nuestro teclado. Absoluta-
mente jugable y entretenida,
la fase de la galeria de tiro
tiene mucha mas miga de la
que se puede observar. Es di-
ficil, puntillosa y rapida, con
un scroll competente que se
deja llevar y nos permite ha-
cer.

Conseguidos un numero
de puntos o blancos idéneo,
entraremos en el apartemen-
to del Penthouse. Un nume-
ro alin no identificado de tra-

ficantes jamaicanos ha sido
asesinado en la estancia. El
F.B.l. considera responsable
a Ramon Vega, Sefor de la
coca colombiana. La unica
oportunidad es encontrarle
antes de que lo hagan los ja-
maicanos, o el Depredador.
El no tiene prejuicios ante
nada ni nadie.

La siguiente fase se desa-
rrolla en los terrenos del me-
tro. ;Qué fue de los colom-
bianos?, ¢y de los jamaica-
nos?. Sélo Predator interesa,
porque ahora son los poli-
cias su bocado exquisito. La
escabechina ha tenido esta
vez lugar en los I6bregos tu-
neles cel suburbano de Los
Angeles. Entre tanta gente,
el poli del alienigena debe

hallar al experto en camufla-
je, y destruirle. Pero, jojo!, un
disparo hacia cualquier ino-
cente puede ser fatal. Luego
viene asuntos internos y se
encarga de empapelarte.

Se acerca el final. Las co-
sas han tomado unos derro-
teros muy peligrosos. La ul-
tima fase es el matadero. Cu-
rioso y depresivo nombreci-
to. La policia descubre que el
depredador esta usando el
matadero como base de pre-
paracién y posterior conser-
va de victimas. La solucion
esta en utilizar nitrégeno Ii-
quido, pero el plan falla y
ahora Predator les espera,
bien escondido...

Sélo resta la confrontacion
final. El hombre o la bestia.

Esperamos que no resucite

Por lo que hemos podido
ver y jugar, en Predator 2 se
observan las mismas virtu-
des y los mismos defectos
que en cualquier otra conver-
sion: hay que ceiirse al
guioén, pero se puede hacer
de forma original, atractiva e
innovadora.

Sin embargo, gracias a la
profresionalidad de muchas
de las compaiiias de softwa-
re existentes, citemos a Ima-
ge Works, que demuestran
que no es éste el unico éxito
que se pretende, podemos
encontrar buen software ba-
jo titulos espectaculares. Es
un alivio, pero, con todo, que
no vengan mas monstruos.
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Hasta las ultimas
consecuencias en ,
métodos, graficosy |
color, Exireme es el |
ultimo reto que de-
fine al Spectrum.

serd el invento mimado

de nuestras maquinas.
Laconismos aparte, goza en
el Spectrum de una excesi-
vamente privilegiada situa-
cién provocada por el afan
extasico de aquellos que se
colocan intraguilamente
delante de la pantalla. Ade-
mas no necesita, por lo me-
nos hasta ahora, de rompi-
mientos craneales abusivos,
perdonados quizd por la
imagen de la rutina —el
Spectrum contd desde el
principio de los tiempos con
un arcade ideal—.

Y decimos hasta ahoraq,
porque los niveles de profe-
sionalidad a los que esta ro-
zando un simple Spectrum,
obligan a las inteligentes
companias de software a
plantearse el

El arcade es y siempre

cotarro de A
una manera __', .u
inusual.
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y Nick Brunty son expertos en
remozar ideas, en revolucio-
narlas y en posibilitarlas.

Las Tortugas «Cowabun-
gar» Ninjas, el Dan «intempo-
ral» Dare lll y el «Extremo» de
sistemas explosivos avalan
el frabajo de estos dos chi-
CO0s, y ni qué decir tiene que
al mas pintado.

Tres fitulos tan diferentes
como perfectos a nivel de
creacion pero como idénti-
Ccos en escala visual,

Seguros estamos de que
tenéis una copia original de
alguna de estas vanguar-
dias en la cabecera de la

cama, o en el
cassette

MESSAGE

de vuestro ordenador
o directamente en la
pantalla del Spec-
trum.

Habréis observa-
do con creces, co-
mo el scroll, la

composicion de
los colores y el espi-

ritu de atraccion

por la similitud de decora-
do, personaje y aspavientos
técnicos que ha supuesto.
Demasiado parecidos, ine-
quivocamente.

Por esta razdon, queda
igualmente probado que
técnicamente el filon de los
sprites cubiertos es un cho-
llo de espesura, y que en

Pero, ¢y colectivamente?.
Es rigurosamente cierto que
«Extreme» enlaza impasi-
blemente con esos dos

- exitosos juegos, sobre
' q\ Jjueg

todo con Dan Dare
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desbancan individual- conjunto —y respondiendo
mente a cualquier ofro pro-  a la pregunta anterior— frus-
ducto, (NO?. tra sensaciones nuevas que

Nno sensaciones totales
Extreme, tercero de la tri-
logia de oro, consume toda
la energia. El nombre es de
lo mas apropiado. Quizda le
hubiera pegado mas «Im-
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possible-un-impossible».

La trama en estos juegos
es quiza lo de menos, pero
para los escrupulosos de
pro habrd que decir que la
nave Pioneer 10, huida ya
de nuestro sistema solar, fue
capturada por unos piratas
espaciales que arrambla-
ron con las muestras extrate-
rrestres que la sonda habia
recogido, y con la energia
principal y secundarias que
alimentaban al cabezota
ordenador que la controla-
ba —un nuevo cabezdn,
¢do you remember?—.

Embuido en un traje de
confeccidon especial que
dotaba al héroe de piernas
robdticas de avestruz, eres
el ¢humano? que debe in-
vestigar en la nave que los

estos senores. Bueno, queda
a la vista

Las gue si forman parte de
su librillo de maestrillo son,
por ejemplo, pulso, accion y
detalles mil. Sonidos melodi-
COs y armoniosos que, dirigi-
dos por una buena batuta,
procrean juegos de seme-
jante calana y categoria

En un par reducido de as-
pectos se mueve |la técnica
brillantisima que exhibe Ex-
treme. Por un lado, el colori-
do chillén pero agradable y
deliciosamente combinado.

Se basa fundamental-
mente en el aprovecha-
miento de los espacios ne-
gros y el enmascaramiento
de sprites que suponen la
anehalada visidn del perso-
naje de colores que no

yHIELD
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piratas habian soliado, e in-
terrumpir el proceso de
autodestruccion que los in-
mundos cerdos espaciales
habian puesto en marcha.
El tiempo, una vez mas, lo di-
ce todo.

Son tres fases las que retan
Extreme. Tres objetivos, tres
decorados y tres armatostes
que te colocan en alguna
parte del cuerpo. Enhora-
buena si has llegado al se-
gundo nivel, porque la pa-
labra facilidad no parece
entrar en el vocabulario de

802500

adopta el tono del fondo.

Y por ofro, el movimiento
a cuatro direcciones suave,
rapido y espectacular que,
si ya por si mismo viste de
gala a un arcade, es obvio
que la combinacion con el
elemento anterior, o con-
vierte en algo digno de co-
leccionismo.

No deberia hacerlo, pero
me es imposible no citar a
las antorchas de fuego que
en principio son nuestro ar-
ma standard. Es una nimie-
dad pero basta con ello pa-

ra hacerse una idea mas o
menos global.

Lamentablemente, todos
estos detalles, incluido el ul-
timo insalvable de las bali-
tas, traen a la memoria in-
contenibles recuerdos de no
ha mucho tiempo. Y no va-
mos a decir que se estén re-
pitiendo, pero maliciosa-
mente nos gustaria saber si
se ha acabado la originali-
dad.

Aunque si somos mas per-
suasivos y bajamos un tanto
el liston de exigencias, pa-
sariamos por alto ese pe-
queno detalle y jugariamos
Extreme como si fuera el pri-

mer juego de la historia gue
explota al limite la capaci-
dad del Spectrum. En reali-
dad es uno de los primeros

No es de extranar gue sea
el arcade, precisamente, el
nino mimado de nuestras
maquinas. ¢Para qué nos
vamos a enganar? Extreme
es arcade puro, tiene la ac-
cion vy, sobre todo, la dificul-
tad que nos consume de
principio a fin. Endiablada-
mente. Parece que nos co-
nocen, que saben gque los
Spanish nos tiran los retos de
veinticuatro horas seguidas

Ponte a ello, y, cuidado,
no salpiques

GRAFICOS 949, | Digital Integration
Arcade
MOVIMIENTO 90% Perry/Brunty
SONIDO 70% 2 o /
ADICCION  94% 0
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LA CORONA MAGICA

Todo queda en casa. Sin exotismos

ni_programaciones extrafalarias,

una serie espanola es informatiza-

da por espanoles en busca de la

posteridad espainola.

otro nivel, pero hay
Aque reconocer que la

Corona Magica es o
fue una parte de la progra-
macioén de la television his-
pana, y por lo tanto consti-
tuye una licencia nacional
que se presta a la informati-
zacion.

El grupo catalan O.M.K.
puede ser medido, desde
este punto de vista, por el
mismo rasero que a las com-
panias de Regreso al Futuro,
las Tortugas Ninja o Robo-
cop (Iy ).

Ahi acaba toda compa-
racion. Y es que en este
mundo de las licencias, el
nombre puede serlo todo, y
dejar el juego a un lado, o
serlo todo y obligarte a me-
jorar lo presente, lo que en
ambos casos obliga a sen-
tirse respaldado por la ines-
timable presencia de tal o
cual tfema.

La Corona Magica ocupd
la media hora siguiente al
telediario de las tres, de los
domingos. No nos podemos
imaginar el indice de

audiencia total que adqui-
riria durante su emision, pe-
ro del mismo modo no cree-
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mos que fuera el suficiente
para garantizar su publica-
cién informatica sin mas.

Aqui cambian las tornas,
porque si por si misma La
Corona no es lo suficiente-
mente potente como para
atfraer hasta la compra, se
hace estrictamente necesa-
rio que haya algo detrés. Y
mientras que esas grandes
companias de las que ha-
blabamos demuestran mu-
chas veces que vale mads su
producto que el mero titulo,
O.M.K. ha querido que vié-
ramos lo contrario.

En seis «indescriptibles» fa-
ses, el sistema del Doble Sol
es defenestrado. El mago

Rahman vy el principe Zalk
lamentan profundamente
haber perdido los puntos fle-
xibles de su cuerpo, la ca-
pacidad para andar, saltar
y correr. Como estan mudos
no pueden decir nada, pe-
ro seguro que de no estarlo
protestarian ain mas fuerte
porque se les ha robado el
objetivo, primero, la gracia
y simpatia, después, y el
prestigio, por ultimo.
O.M.K. no ha visto la serie.
Los avatares del Doble Sol
no se pueden reducir a lan-
zar esferas magicas o luchar
cuerpo a cuerpo contra
unos enemigos que pare-
cen ser invencibles. Ni tema-

BRLGABOK

EOERTA

PESEORAK

tica ni fisicamente, porque
lo gue no se puede permitir
es que estas escenas se pro-
duzcan en pantallas aisla-
das que van constituyendo
seminiveles con direccion a
la fase perdida.

O.M.K. tampoco conoce
la mentalidad critica del ju-
gador de Spectrum espa-
nol.

No ha pensado en que le
apasionen los retos, el desa-
fio fuera de serie y las dificul-
tades continuas.

Menos mal que grdafica-
mente no nos han defrauda-
do, es el Unico detalle que
deja vislumbrar un destello
de esperanza.

GRAFICOS  50%

MOVIMIENTO 30%

SONIDO 55%

ADICCION 50%

0.M.K.

Arcade

O.M.K.

0%




o salimos del Yucatan.
N La estrambdtica expe-

riencia espacial limitd
la extension habitable de
las aventuras espanolas, el
uso de vanguardistas inven-
tos y la soriasis imaginativa
de los nombrecitos y siglas
Made In Yo Quésé. Y es que
en este pais no le dejan a
uno investigar. Asi que, de
regreso al principio, de vuel-
ta al futuro, y a potenciar lo
que increiblemente impac-
16, lo que gustd a todos |, y
lo que AD sabe mejor hacer,
las Américas.

La historia, ademas de re-
petirse, gusta de complicar-
nos mucho las cosas. ¢Por
qué sera?. Sélo el sabio lo
sabe, pero si Cozumel cos-
té Dios y ayuda, la continua-
cion, independiente, de la
saga del «no lo sé» —tra-
duccidon al castellano de
Ciu-U-Than— supone |la du-
plicacion de todos tus pro-
blemas.

Aunque también implica
el reencuentro con la VER-
DADERA aventura. Tanto o
mas que las anteriores pro-
ducciones de la compania
valenciana. Por eso estamos
de enhorabuena, porque
tenemos la aventura que
convence y porgue un nue-
vo presente, esta vez infor-
madatico, se anade a la acu-
mulacion de festejos pre92,
instando, a que nos demos
cuenta de gue la cultura in-
dioamericana que existia
antes de la colonizacion era
mas misteriosa, profundaq,
altiva y rica que la gue nues-
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GRAFICOS  70%

MOVIMIENTO

SONIDO

ADICCION 80%
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Con el Descubrimiento. AD y su

segunda parte de la trilogia Ciu-U-

Than nos preparan para la ceremo-

nia previa al reencuentro del 92.

tros antepasados instalaron
a la fuerza, y que a la pos-
tre, vinimos a fastidiar.

Los Templos Sagrados es
el Bailando con lobos a lo
espanol, la aventura de las
ameéricas en el ordeandor.

Cuando escapamos de
Cozumel, arruinados pero
vivos, cambidabamos solo el
nombre de la aventura. Pe-
neframos en ese momento

en un nuevo episodio de la
epopeya de Ciu-U-Than que
en poco se iba a diferenciar
de lo que habiamos termi-
nado de parir. Es un nuevo
reto que no quiere que olvi-
demos COZUMEL, pero que
emite muestras de investiga-
cion por parte del equipo
AD, sobre todo a la hora de
comunicar usuario-ordena-
dor-aventura, de tal modo

que sientas que puedes rea-
lizar cualqguier cosa.

Son los mismos graficos,
personajes y situaciones glo-
bales. Sélo el frasfondo, ob-
jetivo y mentalidad han de-

bido cambiar. Todo hace
suponer, pués, que el éxito
se repetird: mantendra almi-
donados a los seguidores
de Cozumel, y lanzard nue-
vamente tentaculos sobre
los que pasan de aventuras
sin haber jugado a ninguna.

Los avances mas ostensi-
bles se observan en el espa-
cio dedicado a la interac-
ciéon. AD ha intentado facili-
tar una vez mas el juego a
los usuarios, sin salirse de ca-
minos establecidos y apro-
vechando al maximo las po-
sibilidades del parser. En Los
Templos Sagrados cobran
especial importancia dos
puntos: los objetos y los per-
sonqjes. Encontrar, usar y
disponer de unos sera tan
sustancial como tratar, con-
vencer o persuadir a los
otros.

Se han elaborado nuevos
comandos de cara a mejo-
rar estas interrelaciones
Con «FRA» podremos dirigir-
nos a cualquier actor secun-
dario mientras que por unas
siglas que han sido estudia-
das, y gque son breves —
gracias al cielo— e inteligi-
bles, dispondremos de las
direcciones, entradas, sali-
das, enlaces con cassette o
con Ram y ofras muchas his-
torias.

Los templos constituyen la
prolongacion de Cozumel,
por si a alguien aun le so-
bran fuerzas para enfrentar-
se a ofra gran AVENTURA

Tan sélo un pero: ¢reno-
varse o...?7
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his Khan por parte de
POSITIVE significa un gi-
ro completo en las aspira-
ciones de la compania es-
panola. Saltar desde los
pseudo-simuladores a los
programas pseudo-estra-
tégicos supone afrontar va-
rios retos: cubrir el vacio es-
tratégico que la programa-
cioén hispana tenia pendien-
te, y adaptarse a las nuevas
tendencias de mezcla de
géneros que tanto se lleva
Ultimamente.
Lamentablemente se han
quedado a las puertas de

E L lanzamiento de Geng-

iempre aparece por

ahi algin que otro apa-

sionado fandtico de las
aventuras de Role. Le da lo
mismo jugar sobre un table-
ro que a través del ordena-
dor: lo que le interesa es sa-
tisfacer las ansias de guerre-
ro demoledor que siempre
gana a un mago —un ami-
guete— al que se la tiene ju-
rada. Ante tanto derroche
de energia frente al Role,
presurosos le preguntamos
qué motivos le impulsaban
a pasar horas y horas delan-
te de un juego de muneco-

40 MICROHOBBY

Ocurre algunas veces que al

infentar mezclar el arcade con la

estrategiaq, lo

termina uno

agitando tanto que al final el

cocktail no sale bueno.

todo eso. Genghis Khan tie-
ne una de las estrategias
mas simples gue hemos vis-
to y uno de los arcades mas
pobres de los ultimos fiem-
POos.

Por contra, la idea de do-
tar a la ciudad de las mil y
una noches de un protago-
nismo en plena época del
Khan, nos parece envidia-
ble.

El Genghis queria conquis-
tar Pekin, destrozando, si era
preciso, la Gran Muralla Chi-
na. Contaba para ello con
un poderoso ejército de re-
clutas que besaban los pies

a su amo, amen de tu mis-
ma cooperacion.

Se parte entonces el juego
en dos mitades, la estrate-
gia y el arcade. ¢, La estra-
tegia?, a cualquier cosa le
llaman asi. Sélo porque hay
un mapa de China en la
parte superior de la panta-
lla, y unas cuantas opciones
que capacitan para invadir
territorios, reclutar gente y
desplazar a tus guerreros,
un programa no va de es-
tratega por la vida. Y del ar-
cade, ¢, qué vamos a decir?.

En el mejor de los casos la
fase de lucha de Genghis

ﬁ:" Aﬁ%n
Soresn
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Khan es meramente acce-
soria, basica y rudimentaria.
Pero cobra suficiente senti-
do cuando la echamos de
menos en el modo SOLO ES-
TRATEGIA. Los cdlculos mate-
maticos que realiza el pro-
grama por su cuenta, en es-
te modo, le hacen parecer
el ordenador de una pena
de quinielistas calculando
los prondsticos para la jor-
nada del domingo.

Pero que no cunda el pa-
nico: la disposicion de me-
jora es evidente y la salida
de la rutina obligan a pen-
sar en una compania rena-
cida que ahora se ha dado
cuenta de la importancia
de muchas cosas.

DRAGONS OF FLAME

PR SR OR RO R RO RO RORSRORARORARS!

el il kel ehe Leh Lo Lo ke

L L L U L L L L L L L L

tes con exiguo movimiento y
extrana orientacion.

El truco estaba a la vista,
y era la estudiada base que
estos juegos encuentran en
los libros. La saga del Dra-
gonlance, suficientemente
extendida entre amantes y
aficionados, supone un
magnifico punto de partida
para atraer. Su paso por el
Spectrum, sin embargo, pa-
rece no acabar de conven-

cer a nadie.

La continuacion de aquél
«Heroes of the Lance» incide
mas en el asunto Role que
en otros componentes. El
nuevo capitulo despliega la
misma magia, hechizos, en-
cantamientos, mends de po-
sibilidades y accesos que el
primer programa de la se-
rie.

Si nos ponemos los ojos
del fandatico por este tipo de

aventuras en el crdenador,
el hecho de que no se ha-
yan alterado las constantes
aventureras de los libros no
deja de ser enormemente
positivo. Pero he aqui que
€s0s son los Unicos 0jos que
nos podemos llevar a la ca-
ra, porque si pretendemos
juzgar Dragons Of Flame
desde el punto de vista del
jugador por antonomasia
arreciarian las criticas.
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Cuando definimos a los
personajes como muneco-
tes no nos falta razén, 1o mis-
mo que cuando afirmamos
que todo lo demas resulta
bastante monotono y soso.

Mediocre continuacion,
en suma, de la serie de unos
programas que son capa-
ces de levantar tantas pa-
siones como odios. Y aclare-
mos, el odio es porque no in-
vitan a ser jugados.

JUDOE

ugurando un futuro
Amuy probable, las me-

gacitys fueron cons-
truidas para resolver el pro-
blema de la superpobla-
cion durante la centuria 23.
Hasta 400 millones de CITI-
ZENS albergaron los bloques
graniticos que formaban,
por entero, el Complejo Ciu-
dadano 1.

Bajo una idea de autosu-
ficiencia, la urbe disponia
de cualquier servicio al al-
cance facil del habitante.
De poco le servia todo ello,
en un mundo en el que sdlo
el 20% de la poblacion te-
nia tfrabajo y en el que el cri-
men escalaba constante-
mente.

Por eso Megacity 1 tenia
también su brazo armado
legal. El robot iniciado res-
pondia al nombre de Judge

GRAFICOS  50%

MOVIMIENTO 45%

SONIDO 50%

ADICCION 60%
Virgin
Arcade
Random Access

1%

Dredd. Tiembla Megacity 1
si la seguridad integral de
tus ciudadanos cae en ma-
nos de un Judge Spectrum
cualquiera. Nada que ver
con la diversion.

Como nos lleva sucedien-
do de un tiempo a esta par-
te, Judge Dredd incorpora
varios juegos en la mis-
ma cinta. Los primeros
pasos estan controla-
dos por un ordenador
que hace las veces de
PCy que se encarga de
mantener la comunica-
cion inicial contigo. Si g
intentdis descubrir qué
misterios encierra el
computador, probad
con los comandos que
aparecen al teclear
HELP, y pronto os daréis
cuenta de que existen
dos juegos mds que,
ademas de estar al mar-
gen del propio Dredd,
son mucho mas divertidos.

Mediante las funciones
que cubre este ordenador,
recibiremos las ordenes
adecuadas para cumplir
cada mision, los pasos de
criminales y delincuentes y
la informacién que conside-
remos necesaria para abprir-
nos camino a lo largo de un
complejo entramado de

S DU )

plataformas laberinticas.
Es lo Unico que tiene este
juego: graficos enanos, ma-
la ambientacion, peor scroll
y ningun tipo de gracia.
Toda comparacion es en
principio odiosa, aunque

DREDD

aleccionadora. Tomar co-
mo ejemplo a otro héroe
mas grande y duro no servi-
ria de nada cuando se han
barajado conceptos opues-
tos a la hora de programar.
Por eso Robocop es espec-
tacular, y Judge Dredd sim-
ple, pequeno y ridiculo.




a muerte nos llega a todos

(jLagarto, lagarto, cuanto mas

lejos mejor!) interrumpiendo
bruscamente nuestro diario quehacer,
tronchando ilusiones y desfaciendo
proyectos.

Y resulta que es un verdadero incor-
dio. Y lo es por varias razones: La pri-
mera es que no tienen ni la decencia
de informarnos sobre donde es la pro-
xima parada.

Ello ha llevado a los doctos de turno
a elaborar muchas y muy pintorescas
especulaciones sobre las
que, jfaltaba mas! no hay el
mas minimo acuerdo.

FILOSOFIA BARATA

Los Ortodoxos nos imagi-
nan, (si el asunto cae del
lado positivo), haciendo el
tonto entre algodonosas
nubes de felicidad, supues-
to premio bobalicon a
nuestro buen hacer en este
mundo; mientras que si las
cosas se tuercen, la pelicu-
la cambia de color y nos
ven pasandolo fatal en una
especie de recalentada
repeticion de los sadicos
rituales inquisitoriales.

Los Orientalistas Trasno-
chados nos hablan de una
fuerza vital (de vital nada,
en todo caso mortal), que
vuelve a repetir el turno. Lo
tragico de esa reencarna-
cion es su aburrimiento.
Aunque también esta el
subpartido de los que zan-
jan de una vez por todas la
cuestion, haciendo volver
la “fuerza vital” directa-
mente a su supuesto
Cauce Principal, donde
permanece sin incordiar
mas.

Los mas Simplistas (¢0
simplones?), niegan toda
clase de adornitos y dicen
que si te mueres, se acabo
y ya esta. jPues vaya poca
gracial.

Pero, sea el destino que
sea, el segundo inconve-
niente es que de aquello
del “aviso previo” nada
monada y entonces nos lo
dejamos todo empocilgado
y nos vamos, a donde sea, de una
manera francamente impresentable.

Y asi podriamos seguir, encontrando-
le defectos de forma y de proceder a
tan retorcido trance, pero todo seria en
vano por una poderosisima razon: Que
no hay dénde quejarse; no existe libro
de reclamaciones.

y |
Y/ /

NTO FINAL

Nada mas adecuado para el final de este Breviario que
tratar de ese sublime momento en que te dicen: “Hale, se
t’acabao la juerga”, y dejas vacio el cascarén corporal para

internarte en regiones por todos especuladas, pero por

ninguno conocidas. Me refiero a LA MUERTE.

Excepto, y aqui queria llegar a parar
desde hace tiempo, cuando ese peno-
so compromiso nos pilla dentro de un
juego de aventuras.

JUGAR A MORIR

Si la muerte nos deviene por alguna
estupidez que hayamos cometido, lo
mejor es callar, volver a cargar una
posicion anterior y prometernos ser un
poco mas cautos en el futuro.

Pero a veces la muerte llega de

improviso, sin motivo aparente y, al
parecer, por capricho del autor. Es
entonces cuando si que podemos que-
jarnos, maldecir, patalear y aun escri-
bir al responsable una carta que le
aclare su genealogia Porque ha viola-
do una de las reglas fundamentales
del manual del creador de aventuras:

M. SAHVO\O

Nunca se debe obsequiar al jugador
con una muerte ilogica.

Muchos novatos en este arte, creyen-
do que asi hacen su juego “mas difi-
cil”, se dedican a plagar su mundo con
trampas irracionales. LLegas a un
sitio, abres una caja y... jSalta un
bichomonstruo que te devora! O coges
un objeto aparentemente inocuo y...
iExplota violentamente, produciendo
bellos, pero mortales, efectos pirotéc-
nicos.

Bien, aparte de la poca gracia
que tiene la cosa, eso no hace
la aventura mas interesante,
sino mucho menos jugable.

Y es que hacer una aventura
“dificil” es de lo mas facil que
hay. Basta con poner un mon-
ton de bloqueos ilégicos para
que el consabido grupito de
masocas se dedique a cantar
las alabanzas de “tan entreteni-
do juego”.

Pero cuando de la Parca se
trata, la cosa es mas delicada
(iY tanto!). Para que una aven-
tura lo sea de verdad, es légico
que el peligro o la muerte ron-
den por cada esquina. Su pre-
sencia debe pesar sobre el
jugador en todo momento,
pero... {Sélo deben aparecer en
el instante correcto!.

Y es que no hay que olvidar
que la muerte ilégica e instan-
tanea puede arruinar toda la
atmdésfera del juego.

AMBIENTE MORTAL

Por otro lado, si el guién ha
sido bueno y el ambiente se ha
“preparado”, ya tu estaras con
la mosca tras la oreja, ya sabes
que la Palida te puede abrazar
en la siguiente movida, que
estas en mortal peligro; y
entonces es problable que
hayas tomado tus precaucio-
nes mediante el adecuado
SAVE.

Arriesgarse a caminar en la
cuerda floja puede ser terrorifi-
camente apasionante, pero
saber que caminas directamen-
te hacia una trampa mortal no
tiene ninguna gracia.

Veamos un multiejemplo: Te
encuentras frente a la entrada
de una caverna custodiada por un
enorme ogro armado con tremenda
hacha.

Opcion A: En cuanto llegas a esa
localidad, el ogro te corta el cuello.
Muy sutil.

Opcioén B: Llegas a la localidad y el
bissho ruge y te amenaza. Si intentas




pasar o no te largas presto de alli, el
ogro te corta la cabeza. Al menos pue-
des largarte.

Opcion C: Llegas a la localidad y el
tio ruge y te dice que te largues. Si
intentas pasar, el bestia te informa de
que él es el guardian de la entrada y
que te aprestes a luchar, pero no te
mata. Lo tienes crudo porque el jodio
es muy grande, pero te queda la
opcion de intentar sobornarlo, parla-
mentar o llegar a un acuerdo. En
ambos casos se cabreara y te atacara
con los resultados predecibles. ¢(Qué
opcion prefieres?.

MUERTE Y RESURRECCION

En todos los juegos, menos en algu-
nos simuladores de vuelo en los que al
morir el piloto se borra su ficha, se
recurre a algun método para hacer que
el aventurero resucite.

Lo mas normal es que tengas que
cargar una posicion anterior. Esto es
aceptado hasta por los mas intransi-
gentes puristas, aunque haya algun
masoca que insista en que hay que
acabarla de un solo intento.

Pero, para evitar que tengas recargar
el juego, hay varios otros métodos. El
mas usado es el SAVE A RAM o RAM-
SAVE previo. Entonces haces un
LOAD Yy ...jale! ...a incordiar de nuevo.

Otros juegos incorporan una orden
que te hace volver a la posicion ante-
rior al percance. Pero hay que tener
cuidado con algunos endiablados
autores que, al resucitarte, te escon-
den aleatoriamente los objetos que lle-
vabas. Seria una especie de castigo
por tu error. Siempre, pués, de recurrir
a una de estas “resucitaciones”, debes
hacer un Inventario.

TRAMPAS MORTALES

A lo largo de nuestras multiples vidas
por esos mundos de imaginacion
hemos encontrado muchas situacio-
nes mortales. Si hemos de hacer un
breve resumen de ellas las dividiria-
mos en categorias:

A-Trampas Logicas. LLegamos a
ellas de una forma indirecta, puesto
que son consecuencia de alguna
accion erronea basada en un deduc-
cion equivocada que el autor ha sem-
brado en nuestra mente para que nos
haga tomar una decision fatal.

La trampa podemos encontrarla
como una clave falsa al descifrar un
preciado manuscrito, (que en realidad
no sirve para nada mas que para fasti-
diarnos), 0 como un mensaje incorrec-
to que nos da algun otro personaje si
no lo tratamos adecuadamente.

Puede también que la cosa sea mas
retorcida y que el guionista haya intro-
ducido sutilmente pistas erréneas en
los mensajes de respuesta a nuestras
acciones o en las mismas descripcio-
nes para hacernos equivocar.

Ejemplos: La planta que, (al igual que
la hay en la segunda parte de la
Aventura Original), grita “agua, agua”;
pero al regarla se convierte en una
Orquidea Arturiana Devora-Humanos.
El guardia que nos han dicho que
aceptaba sobornos, pero resulta que
es un “incorruptible” (jraros sonlo!)

que se cabrea aun mas y nos hace
papilla. Una de mis preferidas es una
casa en la que hay una alta ventana
acristalada que no hay forma de alcan-
zar y un conspicuo tabléon de madera.
Al examinar el madero nos insinuan,
muy como de pasada, que puede ser-
vir para romper los cristales, pero
resulta que al cogerlo nos damos
cuenta de que estaba sosteniendo
parte del pesado techo.

B-Trampas Fisicas. Las mas comu-
nes. Se encuentran en una localidad
especifica.

Pueden matarte siempre, de una
manera aleatoria o segun ciertas con-
diciones. Si no estan bien disenadas
se convierten en el clasico ejemplo de
trampa facilona e ilégica que no anade
nada al juego.

Ejemplos: Un profundo agujero en el
suelo donde te caes, o bien siempre
que entras a esa localidad, o de una
manera aleatoria. Si no se le ha infor-
mado previamente al jugador, o dado
alguna oportunidad de que llevando
algo no se caiga, sera una trampa il6-
gica. El consabido monstruo-malisimo
que te come. llégica si no puedes
matarlo, o convencerlo, o algo.

Las trampas pueden ser: Pasivas,
cuando actuan de una manera regular
o aleatoria, pero sin la intervencion del
jugador. Activas, cuando alguna
accion imprudente te precipita en
ellas.

C-Alarmas Son una variante de las
trampas. Se activan cuando el jugador
entra a una habitacion o hace algo en
concreto. Puede que recibas aviso o
que ni te enteres. El asunto es que se
pone en marcha un contador con fata-
les consecuencias si no lo inactivas.

Ejemplos: En Cozumel, si robas el
cepillo de la iglesia, los del pueblo te
esperan fuera. En la Espacial, si te
entretienes mucho en Tecnodia, apare-
ce un TERMINATOR y te aniquila.

D-Oscuridad En casi todos los juegos
eres muy vulnerable en esas circuns-
tancias, con una inquietante propen-
sion a caerte y desnucarte o a que
aparezca un horrible bicho babeante y
te succione el cerebelo. Busca ilumi-
nacion pronto o largate.

E-Emboscadas Se diferencian de la
trampas comunes en que aqui te
siguen y por lo tanto el nefasto dbito
puede ocurrirte en un numero variable
de localidades.

La emboscada puede estar ligada a
multiples circunstancias, como son
algunos objetos de tu inventario, o el
tiempo que permanezcas en una locali-
dad, o simplemente ocurrir al cabo de
cierto tiempo de juego.

Pero para que tengas juego limpio
deben haberte dado una forma de
escapar, de evitarlas, o de parar del
todo el proceso.

Ejemplos: El cabrito del Enano de la
Original. El ladrén de Zork.

MORIR A GUSTO

Bien, vemos que la diferencia entre
una muerte “legal”, de esas de las que
no podemos poner ninguna pega
cuando nos acontezca y de la que
incluso podemos llegar a sentirnos

orgullosos y una muerte “sstupida”
capaz de cabrear y sacar de quicio al
mas paciente, es mas bien de calidad
que de cantidad.

Podemos padecer en un juego tantas
formas de muertes como nos apetez-
ca, pero siempre que se nos haya
informado o dejado intuir previamente
que la vamos a empastrar o por lo
menos se nos de una oportunidad de
remediar tan definitivo suceso.

FIN DEL FINAL

iBien! Y con esta alegre discusion
final llegamos al idem de este humilde
Breviario Basico del Aventurero Sagaz
en el que hemos dado una muy super-
ficial mirada a ese complejo mundo de
las aventuras.

A los veteranos, ruego sepan perdo-
nar el reperollo (aunque en el fondo, y
aunque sé que no lo reconoceréis
jamas, mas de uno haya aprendido
también alguna que otra cosita) y que
tengan en cuenta que fué escrito para
darles a todos aquellos que recién se
inician por lo menos un abecé que les
impida ese temido e intempestivo blo-
queo inicial que les haga dejar prema-
turamente, y sin conocer todas sus
bellezas, nuestros magicos mundos.

Ya veremos qué otra cosa se me ocu-
rre en el futuro para seguir torturando
vuestras escualidas meninges.Chao:

ANDRES REFRESCANTE SAMUDIO

CONCURNOTICIAS

AVENTURAS SELECCIONADAS
DE ENTRE LAS 103 ENVIADAS

1- OLIMPO EN GUERRA, de
Eduardo José Villalobos.

2- EL LIBRO NEGRO, de Year Zero

3- EL SENOR DEL DRAGON, del
Grupo Creators Union.

4- DIATMAR, de Santiago Marqués

5- JOHNNY WAYNA, de Pedro
Amador Lépez.

6- MEMORIAS DE UN HOBBIT, de
JSJ Soft.

7- ALERTA OVNI, de Ricardo
Villalba Martinez.

8- JEKYLL VS HIDE, de Morbosoft.

9- EL ANILLO, de Juan Antonio
Paz Salgado.

10- RESCATE, de Ricardo Oyén
Rodriguez.

11- MIDNIGHT, de Carlos Sisi.

12- SHERIFF, de Antonio de Haro.

13- ESPEJOS, de Pedro Rodriguez
Larranaga.

14- LAS MINAS PERDIDAS, de
Alvaro Mangado. |

15- PON UNA TARANTULA EN TU
VIDA, de Leonardo Cocafa Galan.

SEMIFINALISTAS.

JEKYLL VS HIDE, de Morbosoft.

EL ANILLO, de J.A. Paz Salgado.

MEMORIAS DE UN HOBBIT, de
Javier San José.

MIDNIGHT, de Carlos Sisi.

SHERIFF, de Antonio de Haro

JOHNY WAYNA, de Pedro Amador
Lopez.

ESPEJOS, de Pedro Rodriguez
Larranaga.




~ El programa que nos ha enviado Pantolas Soft desde ,
'Valencia, responde a una idea ciertamente avanzada del ,
‘Rula Spectrum. No es que Francisco y Julidn, integrantes del
‘grupo de proqramacion, nos hayan puesto las cosas
excesivamente dificiles a nivel basic, sino que se han
‘esforzado a la hora de elegir un buen tema para aprender: la
fisica en la va.riante del estudio del movimiento.
' Balistica, que asi se denomina la creacién, permitira
‘obtener soluciones a movimientos parabélicos ascendentes y
‘descendentes sin necesidad de cdlculos. Planteado como un
'programa para comprobar resultados y no para copiarlos, @ |
‘balistica necesita un minimo de conocimientos en la materia, I
‘de lo contrario podria verse como un cumnlo de numerOs Yy
'letras sin direccién ni sentido. T
- El funcionamiento del programa precisa adecuar cada paso |
‘que seguiremos a la estructura que presenta, es decir,
‘opcién por opcidén para que no haya resultados incorrectos ni
‘mensajes de error. Mediante la primera posibilidad 11
'introduciremos los valores iniciales correspondientes a la:
‘posicion de los ejes X e Y, la velocidad, el angulo de:
‘lanzamiento, y la aceleracién de la gravedad, que sin signo-
'se toma como diez, pero que podemos ajustar a 9.8 6 9.84.
‘Posteriormente visualizaremos cada uno de los datos, y
‘pasaremos a observar las soluciones tipicas. |
Balistica posee otras opciones que afectan a elementos :
-especificos y que nos ayudardn a resolver mas grados o
‘variables extraordinarias del problema planteado.
Igualmente, el programa tiene un sistema que detecta
pequefias variaciones de los resultados. Cuando oigas un
Beep asegiirate de mirar bien el resultado porque, aunque
‘normalmente estara correcto, puede fallar en cuestion de
décimas y centésimas.
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' Spectrum, somos todoterreno. Valemos lo
y roto que para un descosido, siempre gue las
5 nos favorezcan. Por eso queremos dejarnos de
i Ecnicas, ecuaciones, campos eléctricos y !
' birguenas fisicopornograficas, y vamos a' lo nnestro a lo que
! masnosgnsta que es jugar. =
- El propésito, como sabréis los asiduos a la clase mensual
no es nuevo. Ultimamente hemos intentado que os toméis un
- respiro, eligiendo aquellos programas que abrieran el apetito
- del jugador aprendiz. (Dicese de aquél que quiere aprender
cosas iutiles sin renuciar a la ludopatia que en esos t
- momentos late en lo méas profundo de su ser). Concursos,
- pugnas entre dos contrarios, tests con premio eran hasta-
. ahora lo mds innovador. !
- El programa de este: mesesmasviejoqnelosquelo L
- inventaron. Tomé el relevo de otro juego aiun mds viejo que |
. el propio mundo, las tres en raya, aumentando .
. considerablemente la posibilidad de juego y la capacxdad de
discurrir, que en éste eran ya considerables. En las Cuatro
. en Raya se afiade un elemento mds y se supedita la jugada
' al plano alto, variando el superficial de su predecesor. En
. uno y ofro caso necesitaréis de ingenio, paciencia y sentido
|| de la légica para ganar al adversario, Esto es lo que os
| queremos ensefiar este mes. |
Resefiar por iultimo que con este programa ha ocurrido una
| cosa curiosa, y es que, llegé al mismo tiempo que otro juego
. que también proponia divertirnos con las cuatro en raya.
_ Creemos haber acertado en la eleccién, pero consolaremos al
_ otro raya-programador explicandole que su fastuosa creacién |
. no tenia todo el espacio necesario en nuestras cortas
paginas, amen de pequeﬁos deta]les como el imperativo de
los dos joysticks en la forma de control.
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DISENOS ISOMETRICOS

El programa qne ocupa nnestra seccxén este mes pretende
cubrir un aspecto del disefio grafico que no abordan otros
programas de dibujo existentes para el Spectrum. Se trata de
la perspectiva tridimensional, aquella que permite _
representar figuras con volumen en un cierto grado de
perfeccion.

ALVARO ALONSO, que es el gijonés autor de este
programa, ha elegido la perspectiva isométrica como sistema
de representacion grafica al adecuarse mejor a sus objetivos,
ya que segtin él mismo ha observado, la perspectiva |
caballera deforma las figuras mientras que la diamétrica es
excesivamente comphpada para trasladarla al Spectrum en
len ’e Basic. Mvaro, que es muy cumplidor, buscaba algo
mas asequdlﬂe. ’

Una vez metidos en materia, la mecdnica de creacion es

~relativamente sencilla. Relativa porque es evidente que la
calidad dibujo dependera de nuestras ganas y capacidades, y

“relativamente sencilla porque puede confundir a los nedfitos
en el dibujo mduhensional sx no por su mane;o, si por el
tesﬂtado. 11

La forma de dibujar ofrece dos variantes. La primera
consiste en desplazar un punto parpadeante en la pantalla
mediante el teclado ( seis teclas que se mueven en las
direcciones de los tres ejes). A través de esta opcién se
perfilaran los tres modos basxcos de reahzacxon- movet,
pintar y borrar.

- La segunda forma se basa en la mtroducexon de las =
coordenadas que marcan el origen y extremo de un segmento
( opcién linea 1), o bien sélo las del extremo, tomando como -

origen el punto ‘desplazante ( opci6n linea 2). - !

- El programa admite la posibilidad de trazar
cmcnnferencxas paralelas a los planos XY, ZY y XZ, visionar.
los ejes xsométncos, alterar los valores de papel, borde, tinta
y brillo... Como véis es de lo mas completo, y sinceramente .

,,esperamosquentil:,...‘”
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*Soy uno de los ganadores
del concurso «SEGA» de Micro-
mania, y como ya tengo una, te
brindo la posibilidad de comprar
mi consola «Megadrive» al maodi-
co precio de 35.000 ptas. (esta
sin estrenar). Tel. 64 0346 de
Pontevedra.

*Vendo los juegos total-
mente originales: Cabal, Turbo
Girl, Street Hawk, Quartet, Che-
quered Flag, Pistolero o Survival
de precio a convenir. Me intere-
sa Tetris. Tel. (91) 612 64 06.

*Vendo Spectrum + 3 con
un mes de uso, mesa de ordena-
dor, television en blanco y negro,
joystick, cassette con sus cables,
interface, discos, cintas de jue-
gos, muchos originales con sus
clasificadores correspondientes y
revistas Microhobby desde sus
comienzos. Llamar al tel. (91)
693 61 44 de 8,30 a 10,30.

*compro copiador cinta-
disco para +3 a precio razona-
ble y en buen estado. Llamar de
lunes a jueves de 20 a 21 horas
al tel. (972) 20 56 42.

*Vendo monitor fésforo
verde, perfecto estado, + conec-
tor al ordenador por 15.000 ptas.
Interesados Ilamar al (93)
335 90 28, preguntar por Jesus.

*Aventureros ge cual-
quier raza, sexo o lugar, un ex-
perimentado programador y gra-
fista desea contactar con voso-
tros. Si alguno de vosotros pro-
grama para ordenadores que no
sean Spectrum (preferiblemente)
podemos intentar comprar el
DAAD. Soy de un grupo que es-
ta en ello. Tel. (91) 541 89 73.

*Me gustaria conse

guir Bomb Jack o Bomb Jack I,
pagaria hasta 700 ptas. Interesa-
dos escribir a Antonio Garcia
Gonzélez, C/ Antonio Rodriguez
n.° 9, bajo D. 28044 Madrid.

*VendO monitor 12" B/N
Sinclair 12 MM, entrada RGB o
video compuesto. Muy barato.
Llamar Alberto. Tel. (91)
409 58 31.

*Me gustaria cambiar
los juegos de «Classic Arcadia»
(son 3 juegos) y «Cabal» por el
juego de «New Zealand Story».
Solo usuarios de Spectrum +2
128K. Llamar al (91) 610 41 57.

* iAtEﬂCiOﬂ! iGanga! Por
48 MICROHOBBY

solo 24.000 ptas., vendo ZX
Spectrum 2A 128K, 1 ano, poco
uso, en muy buen estado con
joystick Sinclair, revistas MM y
MH, mas de 25 juegos origina-
les. Llamar fines de semana al
(957) 41 24 09. Andrés.

*Compro por2.500 ptas.
uno de los tres programas de di-
bujo, The Art Studio, Artist o Leo-
nardo. También compro lapiz 6p-
tico con instrucciones por 2.500
ptas. Vendo los juegos: Gunship,
Castle Master, Bomber, por
2.000 ptas. Tel. (96) 536 03 88.

*Vendo zx Spectrum plus
48K mas impresora térmica Ti-
mex 2040 mas Kepstom. Precio:
15.000 ptas. Te. (952) 29 93 73.
Daniel.

*EStOY interesado en conse-

guir fotocopia de los 10 prime-
ros capitulos del curso de Cédi-
go Mdquina de Microhobby. Pre-
ferible que vivan en Getafe o sus
alrededores. Borja de 12,30 a 2.
Tel. (91) 696 03 51.

*Nos gustaria inter-

cambiar pokes, cargadores, ma-
pas, etc. Interesados llamar al tel.
(91) 79847 43 (Jesus) O
797 88 96 (Juan Carlos).

*BUSCO copiador aparecido
en el n.° 207 en cinta por falta
de C.U.C.M. pago 200 ptas. Lla-
mar de 8,45 a 10,00 de la noche
al (952) 25 31 84. Juan Antonio.

*Compro wutiface 3 en

buen estado, precio a convenir.
Llamar mediodias de 1 a 2. Tel.
(943) 81 46 78.

*Vendo Spectrum 48K con
un joystick y bastantes juegos.
Precio 10.000-15.000. Ultimar el
precio. Tel. (922) 33 12 86.

*Vendo impresora Ploter 4

colores. 40/80 columnas, centor-
nics, precio 10.000 ptas. Vendo
por poseer varios. Te. (977)
39 18 46.

*Si algU|en ha tecleado
el programa Poke-Game del n.°
202 y le funciona se lo compro
precio a convenir. Tel. (956)
66 29 69. Juan Pablo.

*Compro ordenador «ZX
81», en buen estado de funcio-
namiento y fotocopias del ma-
nual de la unidad de disco «Inves-
disk 200» (Timex). Escribir a Fran-
cisco Martinez Quesada. C/ Em-

peratriz Eugenia, 12-14, 5.° B.
18002 Granada.

*Deseo comprar un Trans-
tape 3 o cualquier otro pokeador
e intercambiar juegos para el
Spectrum 48K. Tel. (928)
8117 20.

. iAtenC|°n! Compra un
lapiz 6ptico completo en buen
estado para tu Spectrum 48K por
solo 1.875 ptas. También lo cam-
bio por otro periférico. Interesa-
dos llamar al (91) 605 21 84.

*Spectrum 48K o,
grabadora, muchos juegos, nue-
vo sin usar. 26.000 ptas. Intere-
sados escribir o venir directamen-
te a: Francisco Amorin Rodri-
guez. C/ Vélez Rubio 14, 4.° B.
Manoteras, 28033 Madrid.

*Vendo pistola dptica pa-
ra Spectrum con 6 juegos para la
misma, ademas regalo los jue-
gos: Altered Beast, Hard Driving,
Intocables, 5 Aniversario Dinamic
y Indy the last crusade. Origina-
les. Tel. 23 85 26.

*Vendo (o siguientes jue-
gos: Head Over Heels, Arkos,
Stormlord, Ghouls'n’ghost, Caul-
dron 2, Turbo Out Run, Ninja
Warriors al precio de 5.000 ptas.
originales. jEstan en muy buen
estado. Tel. 23 85 26 de Almeria.

*Desearia gue me envia-
seis programas para un +2 de
128K de dibujos, gréficos, etc.
Yo a cambio también os manda-
ré programas de dibujos y musi-
ca. Tel. 30 14 92 de Tarragona.

*Busco las siguientes utili-
dades: Artist Il, Startext, Tasword,
Tascalc, Masterfile. Las cambio
por juegos a elegir. Interesados
escribir a Olivar de Rivero, C/
Afliccion n.° 3. Jerez de la Fra.
Cadiz.

*Compro juegos para
Spectrum + 2, Knight Force, Bar-
barian | y Il, Satan, el Poder Os-
curo. Soélo originales. Vendo o
cambio por los anteriores: Tus-
ker, Rex Hard, Cyberbig, Habilit,
Frontiers, Ulises y War in Middle
Earth. Francisco Javier Zaballa Pé-
rez. C/ Zamora n.° 3, 6.° B.
09003 Burgos.

*COMPro procesador de

textos y programas culturales y
traductor de idiomas para el
Spectrum + 2A Sinclair. Miguel
Santisteban. C/ Vencejo 12, 1.°

F. 47012 Valladolid.
*Por cambio e cqui-

po, se vende + 3, sélo un ano de
uso al precio de 20.000 ptas.
Con todo su embalaje, regalo re-
vistas, juegos originales de disco
y cassette y joystick Telemach
200. Tel. 76 26 84 de Murcia.
Juan.

*CoOmpro spectrum en
buen estado por 5.000 ptas. Lla-
mar de 18:00 a 19:00 h. Tel.
(943) 39 59 20.

*iOportunidad! ven.
do ZX Spectrum + de muy poco
uso con interface para dos joys-
ticks, cassette, cables, fuente de
alimentacion, juegos originales,
utilidades y revistas Microhobby
y Micromania, todo por solo
17.950 ptas. Manuel Cordeiro
Sabor. C/ Beltranes 1, 2.9, 15.
Los Realejos. Sta. Curz de Tene-
rife 38417.

*COmPI’O teclado profe-
sional para Spectrum (Indescomp
o Saga-1, mejor el Saga-1) por
5.000 ptas. También quiero inter-
cambiar utilidades, juegos... (bus-
co el Gens y el Mons). Interesa-
dos llamar o escribir a: José Mar-
tinez. C/ Sagrado Corazén 22-2.
Godella (Valencia) 46110. Tel.
(96) 363 77 31.

*POkeadOl' vendo barato
800 ptas. mas cinta. Preguntar
por Jose, Carlos y Jose, respecti-
vamente, a los tels. 479 09 10,
463 02 60, 479 03 06. LLamar
horas de cena. Sélo Madrid.

*ComPrO copiador cinta-
disco para plus + 3. Llamar al
telf. (972) 20 56 42. Dejar precio
y teléfono en el contestador
automatico. Solo Catalufa.

*Deseo contactar con al-
guien que tenga el P.A.W. para
comprarlo con instrucciones en
castellano. Escribir a: Miguel An-
gel Garcia Moreno. C/ Correde-
ra de San Marcos, 24 - 2.° A. Li-
nares 23700 (Jaén).

4
*Desearia mantener co-
rrespondencia con chicos y chi-
cas usuarios de Spectrum + 2.
No me importa la edad ni la na-
cionalidad, prometo contestar.
Marcos A. Roman. C/ Hermanos
Pinzon 17 - 4.° 2. Moéstoles Ma-
drid.

*Desearia contactar con

alguien (a ser posible de Ponte-
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vedra) que tenga un copidn
disco-disco y el Art Studio para
el +3. También busco el famo-
so pokeador automatico. Tel.
(986) 86 33 45.

*COMPpro interface Wafa-

drive por 13.000 con varios car-
tuchos, regalaria muchos juegos,
para Spectrum 64 K o para PC.
Escribir a llamar al tel. (976)
88 50 86.

*Deseariamos m.

biar juegos (Vendetta y Hammer-
fist o Dro Italia 90) o dinero en
efectivo (hasta 1.000 ptas.) por
el antiguo juego Tirano (o en el
pack en que se encuentra). Lla-
mar de lunes a viernes a partir de
las 8 P.M. (preguntar por Jordi).
Tel. (977) 64 25 78.

*Desearia contactar con
usuarios del + 3. Estoy muy inte-
resado en programas de utilida-
des (procesadores de textos, ar-
chivo, base de datos, hoja de cal-
culo, diseno, musica) en disco,
(96) 355 74 46, 19 horas.

*Vendo Spectrum ZX +2A

en perfecto estado con un Gun
Stick + 5 juegos para el Gun Stick
+2 jostick + 27 juegos ultima
moda + 6 cintas «Microhobby»
con sus respectivas revistas + Mi-
cromanias del 9-34. Precio a
acordar. Tel. 39 03 09 de Mala-

ga.
*CoOmPpro Telemach 200

en buenas condiciones por un
precio de 1.900 ptas. de la mar-
ca Spectrum. Tel. (96)
242 20 68. Pepe, de £ . 7,30 ho-
ras.

*Vendo ,genador Spec-

trum + 2, estropeado (sélo la pie-
za donde se conecta el cable TV)
C/ Rosales n.° 10. La Alberca
(Murcia). Julio Alcaraz Pozo. Si
eres residente en Murcia, pues
aun mejor. Tel. (968) 84 22 84.

*iAtenCién! Desearia

contactar con usuarios de +3y
+ 2. Para cambiar tokes, pokes,
juegos, mapas etc... Interesados
escribir a: Juan San Honorio Del-
gado. C/ Teide, 78, 4.°, 3.2. Hos-
pitalet (Barcelona).

*Se vende 2 microdrives,

interface 1, manual de uso y 3
cartuchos, por 10.000 ptas. Jesus
Montero del Pino. C/ La Mone-
da, 15. Marchena (Sevilla). Tel.
(95) 484 36 24.

*Desearia contactar e in-
tercambiar pokes y trucos con
gente usuarios de spectrum. Es-
cribirme a: José M.? Gutiérrez
Garcia. C/ Zamarola, 53, 8°.
48003 Bilbao (Vizcaya). Prometo
contestar a todos los que me es-
criban.

*ComPrO programa Kit-
Basic publicado en el nimero
125 de MH, que esté grabado en
cinta. Pago cinta y gastos de en-
vio. Escribir a: Victor Manuel
Marquez Pérez. C/ Palmeras, Blo.
4, 2.° C. 04230 Muercal de Al-
meria (Almeria).

*Vendo el P.AW. por
2.500 ptas y el disenador grafi-
co Melbourne Draw por 2.000
ptas.; puedo rebajar un poco el
precio. Interesados llamar al tel.
(956) 66 87 79. Preguntar por
Miguel, de 7 a 9 de la tarde.
Compro Diccionario de Pokes | y
Il a 500 ptas cada uno. Si tienes
solo 1 no importa.

*iAtencion! vendo 7x
Spectrum +2 + 85 juegos + 2
joysticks. Precio a convenir. Inte-
resados llamar en horas comida
al teléfono (93) 253 73 06. Pre-
guntar por Carlos.

*iEhu tu! me gustaria reci-
bir toda clase de informacion so-
bre los siguientes juegos: Jabato,
Cozumel, Gremlins |, (y a ser po-
sible los pokes de los juegos ya
nombrados) tel. (91) 437 72 52.
Roberto.

. ioye!: si tienes el curso de
C/M. Microhobby, te lo compro
por 3.000 ptas. (Pago gastos de
envio). (Sélo original). Jaime M.
Gomez Sainz. C/ Conde Torrece-
deira, 11, 4.° U. 36200 Vigo
(Pontevedra).

*Compfo el juego «The
Hobbit» conversacional, en in-
glés, grabado y original a un pre-
cio muy elevado, mejor si eres de
Madrid. Tel. (91) 200 75 99. Ra-
fael.

*ComPTO Interface serie
RS 232 o Interface I. Juan Angel
Rojo. C/ Justo Cantén Salazar,
34, 1.° A. 09240 Briviesca (Bur-
gos).

*Vendo Spectrum  +2,
Joystick, manuales y mas de 200
juegos. Todo por 20.000 ptas.
Llamar a partir de las 6 PM. Ur-
ge. Tel. (983) 27 34 47. Vallado-
lid.

*Desearia contactar con

usuarios de Spectrum de toda Es-
pafa para intercambiar mapas,
pokes, trucos, etc. No te lo pien-
ses y escribe a: Juan Diego Nar-
bona Ledn. Avd. Espana, 1, 3.°,
6.° B. 11701 Ceuta.

*BUSCO cartearme con chi-

cos/cas que no superen los 15
anos de edad para cambiar da-
tos y anecdotas sobre Spectrum,
preferiblemente 128K. Mi orde-
nador es Spectrum + 2A. (Tam-
bién cambio juegos). Roberto
Carlos Exposito Gonzalez. C/ Icer-
ce, 5. 38530 Candelaria (Teneri-
fe).

*iAtencion! mpro
Spectrum + 3, con poco uso +
Joysticks (no importan con o sin
juegos) con todos sus cables y
con manual de instrucciones. Lla-
mar de 15a 17 y de 22 en ade-
lante para consultar precio. Pre-
guntar por José. Tel. (91)
730 44 42.

*iAlucinante! endoel
programa Art Studio y una cinta
con mas de 50 cargadores, los
dos por 1.000 ptas. Escribir a:
Klub Yokotiko. PI. Chopos, 11,
2.°,2.%.08207 Sabadell (Barce-
lona).

*Rega|0 «Ballbreaker Il»
(original) a quien me pase una
copia del Gens 3 y Mons 3. Apu-
rate y llama a Toni de 3 a 6 tar-
de al tel. (986) 47 09 38. Vigo.

* Desea rla compar el jue.
go del Bom Jack por 200 ptas.
Félix Amado Matas. C/ Rafael Lu-
zengui 12-6.° D. 06004 Badajoz.

*Urgente ecesito un

Spectrum +2 que incluya un
montén de juegos y revistas Mi-
crohobby. También manual de
funcionamiento. Escribir o Llamar
al 26 07 30. José Javier Sierso.
Plaza los Castanos, 3.°, 5.° B.
31010 Baranain (Navarra).

*iAssembler! ccs3>

+ Mons 3.2 + Instrucciones en
castellano. Todo por 1.000 ptas.
Enrique Gil Frades. C/ Hortensia
n.° 7,4.° B. 28093 Getafe (Ma-
drid). Tel. (91) 681 54 96. Tardes.

*Ul'ge comprar aventuras
conversacionales como el Hobbit,
Mega Corp, AD, etc. También
me gustaria comprar alguna
aventura inglesa. Puedes sacarte
hasta 350 pelas. Llamad al (91)
711 06 31. Antonio.

*EStOY interesado en com-

prar los juegos The New Zealand
Story, Super Mario Bros y Mor-
tadelo | y Il. «Grabaciones origi-
nales». Escribe a David Olcese
Manso. C/ Francisco Mendizabal
n.° 5, 1.° B. 47014 Valladolid.

*Vendo o conectores,
con el cable montado, para los
interfaces Midi, RS-232 y Aux del
Spectrum +2, +2Ay +3a 175
ptas. c/u mas 75 ptas de gastos
de envio. Joaquin Rebollo Alca-
Ia. Urb. San Diego, 41, 8.° D.
41008 Sevilla. Tel. (95)
436 88 52.

*Me urge comprar en
disco, si fuera posible, los progra-
mas Artist Il o Art studio y Mel-
bourne Draw. Pago contrareem-
bolso. Tel. (942) 88 16 98.

*CoOMPro unidad de disco

de 3" de ordenador +3yAms-
trad que estén averiados. Intere-
sados contactar con Toni de 2 a
5 tardes. Tel. (93) 780 74 15.

*Estoy realizando un estu-
dio sobre las protecciones tanto
a nivel Basic como C.M. Todo
aquél que pueda, que quiera
aportar o recibir informacion de
este tipo que escriba a: Alfonso
Lazaro Téllez. C/ Lituania 6, 4.°
D. 28030 Madrid.

*Desearia comprar cintas
de la coleccidon Load'n’Run de
Spectrum. Para contactar llamar
al (93) 351 23 25de 6,30 a 8,00
de la tarde. Antonio.

*Querldos amigos: cam-
bio «Tom & Jerry» y «Maze Ma-
nia» (originales) por «Golden
Axe» 0 «P-47» también origina-
les. Ordenador ZX Spectrum + 2.
Tel. (971) 41 93 34. Jose Ma-
nuel, de 15:00 a 16:30 h.

*Compro o cambio en-
sambladores Gens y Mons 3, to-
do negociable, interesados: José
Francisco Mojada Rodriguez. Ba-
rriada Cayetano Roldan, bloque
12-4.° A. San Fernando. 11100
Cadiz; o bien llamar al (956)
88 23 66.

*Desearia crtearme con
chicos/as que sean aficionados a
las aventuras conversacionales
para resolverlas juntamente.
Contestaré a todo aquél que me
escriba  (Aventura-pontela-
ponsela). José M.? Purroy Dau-
rell. C/ Mallor n.® 90, 4.° 1.2,
25100 Almacellas (Lérida).
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BUZON DE SOFTWARE

Te ofrecemos todas las
ayudas que puedas ne-
cesitar para tus juegos
favoritos, del mismo mo-
do que admitimos tus
consejos, ayudas, po-
kes, cargadores, etc.

Si deseas participar en
este BUZON DE SOFT-
WARE, recorta y envia el
cupoén adjunto, seialan-
do con una cruz el apar-
tado en particular de la
revista al que va dirigido.

[] TOKES Y POKES [ SE LO CONTAMOS A... (] EL VIEJO ARCHIVERO

Si deseas insertar un
anuncion gratuito en la
seccion ‘“‘Ocasiones”,
rellena con letras ma-
{l’lsculas este cupon.

a publicacion de los
anuncios se hara por or-
den de recepcion.

OCASIONES

NOMDIB ...vucuniensonsmmsnssossissasmsssssaas i iueimiassssrassisiass esntsoissssedamssonsiuossessinsass sonusbuusssssamaisirbvastasdsad
APBIIIAOS: ..cersnseerseassssasssonsasssssamsnssssssnsinsssssssisrnssnsssssssiansoasssssvasavsnsnbsusnssisepassinsasinssssssisssivsseissnia
DOMICHIO! .o.voerssnsscsonsessssassmssisssinsmmnsaansiiss suss raskossiiaesssntasssassseassnsusiorssemeiossssRoonssp el sh s iRV
LOCAHAAM .o.-vosseensnsanonssnsnsmerssuassissssipipaassnsisnions ProvINCIA. cssaisssmsssimssvisaersssssssssstssassissss
C. POStal ..ceeeereeeeeeccneecnneensensanssanssnseneenne TOIBFONO -ivicvavmvinsiiniiisiinsissdiisiisssisisonsssness

MICROHOBBY resuelve
tus dudas PERSONAL-
MENTE. Envianos tu pre-
gunta en el cupon adjun-
to. Si la respuesta puede
ser del interés de otros
lectores sera publicada
en la revista.

Por favor, no utilizar es-
te espacio para temas
ajenos al consultorio.
Os agradeceriamos que
os abstuvierais de for-
mularnos preguntas cu-
ya contestacion pueda
ser encontrada facil-
mente en manuales, li-
bros, etc...

CONSULTORIO

APCIIIAOS ..ecueneeneereeenenennsssessisissisasissssescsssatsnssenssssassssesssssansnssssssseassassssssassnsssstssssssstasssssensasannans
DOMICHIO icrnriimm s im i s ot siuns o S S e mE PV RS Rs RIS a5 ST S0 Soneoaamanass
Localldad s simimenimsswmmais ProvInGIa «susssssssisiussosssasavsivisssaomsssisassasssassy
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PREDATOR 2

...La caza continua. El depredador
que costd tantos disgustos a Arnie
Schwarzenegger regresa a la civiliza-
cién de 1997. A una ciudad en la que
pasa de todo. Pero el monstruo no
viene solo, la droga colombianay ja-
maicana le acompanan.

La pelicula ha sido convertida al
ordenador por Image Works. De las
cuatro endiabladas fases de las que
consta el juego, la compafiia inglesa
se ha decidido por la primera para
avanzarnos algo del producto. En
ella, la misma que ofrecemos en es-
ta demo, el escenario elegido han si-
do las calles drogadictas de Los An-
geles.

Adoptaremos un papel de cazador,
al estilo Prohibition, con la misién de
cargarnos el mayor numero de trafi-
cantes. Un punto de mira que circu-
la por toda la zona, que va scrollean-
do suavemente, determinara los blan-
cos pertinentes. Mucha carga de vio-
lencia, en suma, que sintiéndolo mu-
cho sélo disfrutaréis los poseedores
de un Spectrum 128 K.
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NIGHT SHIFT

NIGHTSHIFT

La bestia era un artilugio infernal. Acha-
cosa, irreverente e insufriblemente lamen-
tosa, la maquina que producia juguetes
suponia un incordio. Por eso nadie que-
ria vigilarla, y menos en turnos de noche.
Podia ser la locura. Sirenas sonando, tor-
nillos que se sueltan, la energia que no
existe, ¢una bicicleta?, (qué hago yo con
una bicicleta?.

Por lo visto no se le han caido los ani-
llos a Lucasfilm por bajarse al carro del
Spectrum. Podréis comprender rapida-
mente lo que decimos cuando carguéis
una demo que jtiene dos fases enteritas!
de Nightshift, los dos primeros niveles, pa-
ra que os familiaricéis con las tacticas de
vigilancia nocturna.

Aunque en el programa completo se
nos da la posibilidad de elegir entre Fred
y Fiona, como obreros asalariados, en la
demo jugara el hombre —asi porque si—.
Sus deberes consistiran en iniciar, man-
tener y controlar la produccion del torpe
engendro. Cosa de bobos. Bueno, al prin-
cipio es muy facil, pero recordar que el
juego completo consta nada menos que
de 30 fases, y, como supondréis, la cosa
se complica ligeramente...
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SWITCHBLADE

Mira que son puntillosos estos
programadores de Gremlin. Para
que te queden unas enormes ga-
nas de jugar con Switchblade, y
nunca llegues a pensar que lo has
descubierto todo, pués nada, te de-
jan al minimo de energia nada mas
salir por la puerta. A partir de ahi,
con el depdsito evidentemente va-
cio, tendras que afinar de manera
desmesurada el tacto de la jugada.
Cualquier bichillo que te haga fren-
te en estos momentos, arruinara tu
carrera.

La solucién al problema esta en
practicar todo lo posible, si bien las
sorpresas estaran a la orden en to-
do momento, de tal modo que
cuando creas superada una situa-
cioén, caeras de lleno en otra.

Ya sabes, a practicar todo lo po-
sible, que el magnifico juego com-
pleto lo podréis encontrar muy
pronto en las tiendas.

Sl

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

sres

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

CAMELOT WARRIORS

Se puede decir con todas las letras, y
con el maximo de orgullo para Dinamic,
que Camelot Warriors es uno de los me-
jores juegos que la compania espafnola ha
realizado. Inundado por la magia, la ima-
ginacion y la fantasia, el guerrero de la es-
pada inmensa nacio sobre una estrella. Lo
tenia todo. Fue, posiblemente, el juego
que sento el concepto Dinamic, de cali-
dad y estética, sobre el que habia que ba-
sarse para proximas realizaciones. Pre-
sentacion, ya veréis, graficos, movimien-
tos, decorados alucinantes y creatividad
por doquier, son rasgos que la casa es-
panola ha venido incluyendo en sus pro-
gramas, y que ya despuntaron, por vez pri-
mera, en CAMELOT WARRIORS.

Seremos transformados en aguerridos
caballeros medievales que, embuidos en
la carcasa de caballero de la Corte del Rey
Arturo, debemos encontrar cuatro objetos
que inexplicablemente han viajado desde
el futuro. La regresién de los cuerpos. Los
objetos en cuestion son la Voz de otro
mundo, el Espejo de la Sabiduria, el Eli-
xir de la Vida y el Fuego que no quema.
Claro que hay que descifrar el enigma.

e

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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 correspon-
diente.

Para cargar los juegos teclea LOAD “**,
pon en marcha el cassette y el Ero rama
se cargard automaticamente. Si algo va
mal regobina la cintay prueba con un vo-
lumen diferente.
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~ UNANUEVAVISION
DEL MUNDO

:SE APARECE

LA VIRGEN?

Un andlisis original y riguro-
so que descarta la supersti-
cion, pero también el dogma-
tismo materialista, ante un fe-
némeno que, al parecer, se
viene produciendo fuera de la
subjetividad de quienes lo vi-
ven. Todas las respuestas alos
grandes interrogantes que
provocan las apariciones ma-
rianas con festimonios de pri-

mera mano.

ASESINOS BAJO
HIPNOSIS

En contra de lo que suele
creerse, una persona someti-
da a determinados progra-
mas de hipnotismo puede
perder su voluntad y llegar a
cometer asesinatos. Ano Ce-
ro revela el contenido de esos
programas, y sus escalofrian-
tes resultados, hasta ahora
mantenidos en el mas estric-
to secreto.

ASI SE CURA
A DISTANCIA

La radiénica es un método he-
terodoxo que combina la pa-
rapsicologia y la electrénica
para realizar curaciones a
distancia. 3Qué hay de cier-
to en ello? aHas'o qué punto
esta disciplina podria reem-
plazar a las tradicionales téc-
nicas cientificas?

HIPERESPACIO, UN
ATAJO HACIA OTROS
MUNDOS

Los escritores de ciencia-
ficcion inventaron el hiperes-
pacio para trasladar a sus he-
roes a las estrellas. Ahora, la
sorpresa es que el hiperespa-
cio puede sei real, segun las
teorias que preven la existen-
cia de «tUneles» entre univer-
sOs.

LOS NERVIOS INVISIBLES
DEL PLANETA

3Circulan corrientes de ener-
gia que forman una especie
de «sistema nervioso» sobre la
superficie terrestre? zErcn co-
nocidas en la prehistoria, y

or ello marcadas con men-

ires y tomulos? La teoria de
los Leys desentrafia una in-
cognita que nos afecta a to-
dos.

Y ADEMAS...

El increible universo facial.
Primeras fotos de la «bestia
alada» de Puerto Rico.

La Sabana Santa de Turin
puede ser auténtica.

Todo sobre los estados alte-
rados de conciencia.

Una
{inica VIDEO+LIBRO Em
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1-El saludo ® 2- En la tienda (‘ D o
® 3.
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12 SITUACIONES  unafiesta ® 6- En el restaurante ® > = m
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¢ ®| Sistema rapido de captacion y memorizacion del | =3 :
idioma inglés, de eficacia ya demostrada, dota- | &= @
do de un ritmo perfecto, pensado y adecuado pa- 2
ra todas las edades.

Si lo deseas puedes hacer tu pedido por teléfono (91) 734 65 00 de 9,00 h. a 14,30
h.y de 16,00 h. a 18,30 h. de lunes a viernes o por Fax (91) 372 08 86.

Recorta, copia o fotocopia este cupén y envialo a: HOBBY PRESS, S.A.
Apartado de Correos 400. 28080 (Alcobendas) Madrid.

D Deseo recibir en mi domicilio el video y libro de

: - D Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A
I inglés al precio de 4.995 ptas. Y
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Nombre ..........cccuu. Fecha de nacimiento .................. D Contra resmbolso
APBIIHOS iR e E
pellidos Tarjeta de crédito
oL — n.e 0000 0000 OOO0 0000
' Localidad ..........ccoevrmrunnens Provincia D Visa [:] Master Card D American Express

Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Gastos de envio: 100 ptas. Si tu forma de pago elegi-
da es contra reembolso se cobraran 50 ptas. mas.

Teléfono

l C. Postal

(Para agilizar tu envio es importante que indiques el codigo postal)
l Formas de pago:

I D Talén bancario adjunto a nombre de Hobby Press S.A. Fecha y firma
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EL PLANETA ROJO
UN EXTRANO VIDEO TE
DEVUELVE EL NOMBRE Y
LA PERSONALIDAD. LA
RESPUESTA AL RESTO DE

LAS PREGUNTAS ESTA EN
L llsoooes MARTE, UN PLANETA
i T SUMIDO EN EL CAOS.

"4”;”¥2.<;,ucuo::mm.

¢(QUIEN ES QUAID?
NUESTRO HEROE ESTA HECHO UN
LIO. AUN NO SABE EXACTAMENTE
QUIEN ES, PERO S| ESTA SEGURO DE

QUIENES SON SUS ENEMIGOS.
: EL TAXISTA LOCO
=R _ LOCALIZA EL DEPOSITO
Gfda ' ABANDONADO. HAY ALLI
mE,  moTE) UN OBJETO QUE TE
- SNl PRTER = | AYUDARA A DESCUBRIR

E_ g TUIDENTIDAD...
Fo == | ABROCHATE EL
o — | CINTURON.




DESAFIO TOTAL
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St —— MARTE ES UN "GRUYERE"
! TU FLIRTEO CON LOS
A DICTADORES DE MARTE VA DE
ﬁae‘g_j MAL EN PEOR. PRONTO TE DAS
Y CUENTA DE QUE TU CAMINO

ESTA EN LA REVOLUCION.
BAJO EL SUELO DE MARTE

.F%’m— EXISTE UNA COMPLEJA RED DE
ANIER) gl TUNELES EN LA QUE SE
A==t ESCONDEN LOS OPRIMIDOS, :
s e ARMADOS Y ORGANIZADOS. SO00#
EDIDDDD) v
"QUATO"
SEXO Y CHICAS MUTANTES. EN
3 LA ZONA CORRUPTA DE MARTE,

LOS DESARRAPADOS MUEREN
POR FALTA DE OXIGENO. QUATO,
LIDER DE LOS
REVOLUCIONARIOS, SABE EL
SECRETO...
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on un escalofriante

crujir de articulacio-

nes, el vetusto y apoli-
llado viejo ha conseguido
arrastrar su escualido casca-
rén hasta la ventana para re-
cibir algin timido rayito de
sol y empaparse de las ener-
gias suficientes para aguan-
tar otro I6brego ano.

Por las abovedadas altu-
ras del castillo retumban lo-
camente las desenfrenadas
notas de un disonante Re-
quiem, eructado por la estri-
dente garganta del Yiepp,
mientras, aprovechado el
buen clima, se dedica a la
magna tarea de lavarse un
parpado.

Y aprovechando tan alegre
acontecimiento y el que to-
das las mascotas, morlocks,
basiliscos y hasta Smaug, el
fiero dragén, han salido de
excursién campestre, la don-
cella Hebilla ha decidido
asear su aposento y, con ex-
quisito cuidado, casi amoro-
samente, se dedica a barrer
los diversos huesecillos de
sus anteriores admiradores.

Pero mafnana, pasado ya
este Unico dia de Primavera-
Verano que tenemos en los

Carpatos, todo volvera a la
normalidad, al trabajo coti-
diano de ayudar a los aluci-
nados aventureros espafo-
les.

COZUMEIL

D. Ignacio Romero Reque-
na, de Tomares, Sevilla.

1- ¢Qué ayuda nos puede
proporcionar el tabernero? El
tabernero puede servirte las
bebidas, y pegarte un tiro si
intentas salir de la taberna
sin pagar. No es un tipo de
fiar.

2- ¢ Qué significan las pa-
labras escritas en la pizarra?
Las palabras emborronadas
son el nombre de una diosa.
Llevandole el sobre que te da
el cura al maestro, conoce-
ras el nombre de esa diosa.

3- (Cémo puedo coger el
mapa sin que me eche? El
mapa no hay forma de coger-
lo, asi que no pierdas el tiem-
po.
4- ;Hay alguna manera de
dialogar con el profesor? Si
examinas la puerta veras que
hay que llamar antes de en-
trar, después de haber llama-
do a la puerta, veras como el
profesor serd mas amable.

5- ¢He de comprar el ves-
tido? Si, el vestido debes
comprarlo y regalarselo a
Zyanya para que te acompa-
fe.

D. Eduardo Ros Carbonell,
de Rafelbufiol, Valencia, pre-
gunta: ;Cémo se abre el ba-
rril? El barril se abre con la
barra que hallaras en un aula
de la escuela.

D. Raul Mari Titus, de
Arenys de Mar, Barcelona.

1- ¢Cémo se consigue sa-
car al loro de la jaula? El bo-
rracho te da el loro a cambio
de un anillo que encuentras
en la primera parte, entonces
ya podras abrir la jaula.

2- ;Cémo puedo gritar el
nombre de la diosa? Ver con-
testacion mas abajo.

3- ¢Cémo puedo subir a la
Yucatana? Para poder subir
a la barca tienes que haber-
la comprado y mostrarle el
contrato al remero.

Jorge Salazar Duran, de
Montcada Raixac, de Barce-
lona, aparte de pedirnos que
no le tratemos de don, nos
dice: Ya he abierto el barril,
pero por mas que intento co-
ger el paquete que hay den-
tro, el ordenador me contes-

ta «<no esta a tu alcancen,
¢qué tengo que hacer? El pa-
quete se tiene que sacar del
barril.

D. Fco. Javier Salguero
Castaio, de Sevilla.

1- ¢A quién hay que dirigir-
se para decir la clave y entrar
en el templo? Ver contesta-
cién mas abajo.

2- ¢ Para qué sirven el loro
y el cascabel? El loro aparte
de cagarte, te ayuda para
que unos ladrones no se
apoderen del dinero que tan-

1 el Carpateo
llegé ese bello
los fieros

"PRIMAVERA
EN TR ANSILVANIA

to te ha costado ganar. El
cascabel, es para entretener
a cierto mono pisanguero.

3- ({Cémo se entra en la ha-
cienda de Big Turk sin pa-
gar? Contestando a las pre-
guntas que el matén te haga
sobre la figurita de jade que
encuentras en el templo.

4- ;Qué hay que dar al due-
Ao para te alquile la barca?
La barca sera tuya cuando le
pagues a su duefio el dinero
que él considere justo.

D. Jorge Gil Segu, de Bar-
celona, esperamos que per-
done el retraso en contestar-
le, y que hayamos llegado a
tiempo para que pueda leer,
él mismo, las respuestas a
Sus preguntas:

1- ¢Coémo consigo el calza-
do? Las botas te las propor-
ciona el profesor. Si le pides
ayuda te dara una pequefa
conferencia sobre lo benefi-
cioso que es para la salud el
comer frutas no grasas. Llé-
vale una.

2- (Qué tengo que hacer
para tener compaiia? Ayu-
dar a Zyanya a escapar de
las garras del tabernero. Pri-
mero tienes que negarte a
pagarle el dinero que te pide
y pedirle que vaya contigo.

3- (Qué tengo que com-
prar? Las cosas necesarias
son: las cerillas, el quinqué,
la botella para el petréleo, el
vestido, y los frutos.

4- ;Como ser amigo del
cura? Tienes que llevarle un
bastén que habia perdido y
dar una limosna a la iglesia.

5- ¢Cémo se consigue, ir-
te con Zyanya, sin que te ma-
te el tabernero? No vuelvas
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~ aentrar con ella a la taberna,
dile que te espere fuera,
pues si el tabernero sospe-
cha algo, te liquidara.

6- ¢ Qué hago en el Cedral?
En el Cedral tienes que rega-
tear con Big Turk para ven-
derle una figurita de jade a
un precio razonable, y luego
con el dinero ir a ver al due-
fo del barco para comprarse-
lo.

7- ¢De qué apuros te saca
Kuill? Kuill pone el dinero a
salvo para que no acabe en
manos de los ladrones.

8- ;Cémo se cambian los
objetos? No sé a qué objetos
te refieres, los del mercado
tienes que comprarlos.

9- ;Quién tiene la llave de
sacristia? La llave de la sa-
cristia la tiene el cura, no po-
dras entrar hasta que él no te
invite a hacerlo.

10- ¢Para qué sirve la Yu-
catana? Para abandonar la
islay poner rumbo a las cos-
tas del Yucatan, que es ha-
cia donde te dirigias antes
de naufragar.

D. Angel Deacal Agudo, de
S.S. de los Reyes, Madrid.

1- El comando de ayuda no
funciona nunca, diciéndome
que no es necesario ¢es nor-
mal? Si. Al parecer los auto-
res de ésta aventura han
considerado que seria dema-
siado sencilla con éste co-
mando.

2- No sé cémo preguntar
¢se pone interrogacién? No
es necesario.

3- ¢(Cual es el procedimien-
to exacto para acceder al
templo? Ver abajo.

D. José Luis Diez Martinez,
de Madrid; D. José Antonio
Jiménez Gallardo, de Quart
de Poblet, Valencia; D. Oscar
Tejero, de Pamplona, Nava-
rra; D. Eduardo M. Alvarez
Andreo, de La Elipa, Madrid;
D. José Fco. Armas Jorge, de
Tenerife; y D. José Antonio
Jiménez Rodriguez, de Mala-
ga. Se hayan a las puertas
del templo, pero el campo de
fuerza no desaparece ni di-
ciendo el nombre de la dio-
sa.

Como ya hemos advertido
anteriormente hay algunas
copias de spectrum que han
salido dafadas, normalmen-
te se tendria que acceder al
templo con: Ix Chell, o decir
«Ix Chell», pero en caso de
no funcionar también se pue-
de acceder con: decir «sur».

D. Jaime Maestro Ruiz, de
Cheste, Valencia, nos dice:
Me he enterado que algunas
copias han salido dafadas,
la mia esta entre ellas ¢hay

alguna otra parte del juego
gue funcione mal, ademas
de lo del templo?

Puedes tener alguna ven-
taja, ya que normalmente no
se debe poder salir de la ta-
berna sin pagar, o con el va-
so0; segun algunas cartas
que nos han llegado en estas
copias dafadas se puede ha-
cer, pero no es nada que im-
pida acabar el juego.

ROBIN OF SHERWOOD

D. Marco Antonio Moreno
Fernandez, de Talavera de la
Reina, Toledo, pregunta: 1-
¢Como se sale de la carcel?
Tienes que subirte encima
de otro prisionero, pero co-
mo por lo visto la comida de-
ja mucho que desear, tu
compafero se halla muy dé-
bil por lo que no debes entre-
tenerte mucho o tu sufrido
soporte se caera y tl con él.

Examina larejay espera a
que pase un guardian, aga-
rrale una pata «grab ankle»,
y estrangulale cuando caiga.
Después, examina al recién
incorporado en el reino de
los muertos y coge su espa-
da, quita el pasador a la reja
«undo bolt», abrela y escapa
con «go grating».

2- Objetivo final del juego.
Debes de buscar a Herne, el
cazador, en los bosques de
Sherwood; él te informara
sobre tu mision. En cuanto al
objetivo: tienes que llevar
seis piedras-tesoros al Circu-
lo magico de Rhiannon.

EL HOBBIT

D. Carlos Friihbak Moreno,
de Burgos, pregunta: 1- ;Co6-
mo se atraviesa la Forest
Road, sin que los ojos te ma-
ten?

No hay ninguna necesidad
de enfrentarse a las criaturas
con palidos ojos bulbosos
que habitan esta parte de la
Forest Road; pero si te quie-

res dar el gustazo de torear-
los sin que te maten, retroce-
de presto hacia la direccion
desde la cual viniste, enton-
ces ponte el anillo, espera
dos veces y luego continua
tu camino.

2- En el Elvish Clearing y
en The alvalling’s halls, ¢c6-
mo se abre y se atraviesa
The magic door? Para pasar
por la puerta magica hay que
ponerse el anillo. Luego exa-
mina la puerta, te dara un
mensaje. Ahora lo tinico que
tienes que hacer es quedar-
te por alli esperando unas
dos o tres veces hasta que
pase algo que te deje la puer-
ta abierta. Cuando lo esté,
tienes sélo una movida (ha-
cia el NE) antes de que la
puerta se cierre.

3- Cuando milagrosamen-
te me captura el elfo y a par-
tir de aqui llego al Lago Lar-
go, ¢cuando mato al dragén,
antes o después de robarle
el tesoro? Intentar robarle el
tesoro a cualquier dragén
que se precie puede tener fu-
nestas consecuencias. Ob-

vio que hay que fria
primero.

4- En La ciudad
Bard me da la fle
CO, (,COMO se p
en el arco? Inte
y debilucho™H
un pode
matar { ﬂ
Maria Luisa! la conversnén v
msténtanea en Bilbohambur- =
guesa esta asegurada. Nece
sitas que lo haga el propio
Bard. Primero debes conven- :
cerlo para que vaya con
tarea no muy facil, ya que
hay que darle las dlrecci ne
en la forma de: Say to Bard
«North», etc. Si todo falla
puedes llevartelo como
fuera un objeto:
Luego, debe est '
ma habitacion que el drag
(el lugar mas adecuado es
donde el bisho duerme)
cuando: Say to bard «shoot
dragon». Si el pufietero rehu-
sa, o no te hace caso, es
tiempo de Bilbohamburgue-
sa otra vez, entonces trata de
escapar hacia el el Smooth
Staight Passage, que esté al
Este, y luego vuelve a pedir- |
selo a Bard. Si el arquerore-
husa de nuevo, algo has he-
cho que lo ha cabreado.

5- ¢ Puede subir Thorin al
barril en el Forest River? Hay
que evitar cualquier clase de
navegacion por el Forest Ri-
ver so pena de acabar en
una humeda tumba. El cami-
no desde el Long Lake es ha-
cia el Norte, hacia el Strong
River. Por otra parte, a partir
de aqui Thorin es un verda-
dero incordio. Déjaio en paz.

6- ¢ Sirven para algo los ca-
daveres? (aparte de Elrond)
No, los fiambres no tienen
ninguna utilidad.

7- ¢(Es correcto matar a
Gollum? Lo mejor es no mo-
lestarle.

8- ¢ Sirve para algo contes-
tar a las 3 adivinanzas? No,
para nada.

9- ¢ Puede Gandalf utilizar
la magia? De magia, nada
monada. Pero es muy fuerte
y te puede llevar cosas muy
pesadas o pelear contra ru-
dos oponentes.
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NAVY SEALS

5 \4 NAVY SEALS o
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Lo breve, si breve, dos veces bre-
ve. Pokes para el genial juego de
Ocean:

PRIMERA PARTE

POKE 37805,0 - VIDAS INFINITAS

POKE 25223.,0 - TIEMPO INFINITO _

POKE 38293,24 - NO SE COLGARA

POKE 46433,0:

POKE 46712,0:

POKE 46951,0 - MUNICION INFINITA

SEGUNDA PARTE

POKE 53048,0 - VIDAS INFINITAS

POKE 42060.,0:

POKE 44444,0 - ENERGIA INFINITA

POKE 25221,0 - TIEMPO INFINITO
Pero si ain queréis mas, teclear

CLUBBING SEASON en la tabla de

records y después ENTER. jPlacer

supremo!

MIDNIGHT RESISTANCE

=
i

60 MICROHOBBY

Lo que los chicos de Microhobby
no poddis hacer, de verdad que
no lo puede hacer nadie. A pun-
donor, ganas de colaborar y es-
fuerzo no os gana ni el mejor cola-
borador de YOUR SINCLAIR, SIN-
CLAIR USER o C & VG. Eso esta vis-
to y demostrado. Pero como no
hay mejor muestra que un botdn,
aqui tenéis los pokes de uno de los
altimos y mas brillantes juegos de
OCEAN. David Gutierrez también
nos manda el cargador, aungue
seguro que sabia que ya lo habia-
mos dado en la revista. Es el ené-
simo premio para fi.

POKE 31767, N-1 - N= NUMERO
DE VIDAS

POKE 36633,0 - VIDAS INFINTAS

POKE 40152, - SUPER-ARMA INFINITA

POKE 40364,0:

POKE 40462,201 - INMUNIDAD (EX-
CEPTO 1.° VIDA)

DICK TRACY

Dickmania, Tracymania, Antonio-
mania, Dos Santosmania.

POKE 29328, E:

POKE 29591 E:

POKE 28059.E - E= ENERGIA

POKE 29482,24:

POKE 29483,4 - ENERGIA INFINITA

POKE 31376, F - F= ULTIMA FASE
ANTES DE CAR-
GAR

TURRICAN

De codmo obtener 99 vidas de un
modo fa&cil, sencillo y rapido, en el
juego Turrican de Rainbow Arts. Por
David Cortabarria, de San Sebas-
tian, Guipuzcoa y el Pais Vasco.

«... y después alguien me conge-
16. Cuando estaba en la primera
fase, preparado ya para iniciar la
matanza de bestias, el dedo de mi
amo presiond la “H"” del teclado
de su Spectrum. En ese estado sen-
i cdmo el mismo apéndice de la
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mano pulsaba simultdneamente
las teclas “"N”, "O" y “V". Desapa-
reci de la pantalla, pero pude ob-
servar que el programa reclama-
ba la carga de la primera fase. Mi
amo siguid las instrucciones y pa-
ra cuando yo me encontré de nue-
vo en el mismo lugar, el marcador
indicaba que tenia 99 vidas. Lasti-
ma, me hubiera llevado 100 com-
pletar la aventura.»

LINE OF FIRE

" _GAME OUER-

Antonio Dos Santos es uno de
nuestros colaboradores/destripa-
dores mas eficaces. No hace falta
ni siquiera pedirle que averigue los
pokes de tal o cual juego, ni los
avatares de «idem» ccccargado-
res (perdonad, hoy me siento un
poco Claudio). El los trae hasta
aqui. Estos son algunos:

POKE 40650,0:

POKE 40722,0 - VIDAS INFINITAS

POKE 42973,0 - BOMBAS INFINITAS

POKE 38933.N+1 - N= ULTIMO NI-
VEL

SHADOW OF THE BEAST

No vamos a desvelar nada, no
queremos acabar con el suspen-
se creado, pero el programa de
Gremlin que Antonio Dos Santos ha
«facilitado» gentilmente, dard mu-
cho que hablar en eso que serda la



entrega de premios a los mejores
programas. A los que han proba-
do el cargador ya se les ha cerra-
do la boca, tanto hablar, tanto ha-
blar, porque se han sumergido
profundamente en eso que al-
guien llamé el deleite de la adic-
cion. Los pokes sélo vienen a re-
dondear una labor perfecta, a la
que nuestras ayudas no le han res-
tado un apice de fantasia.

POKE 33220,0 - VIDAS INFINITAS

POKE 33209,24 - VIDAS INFINITAS
POKE 29880,V - V= N.° DE VIDAS
POKE 41893,E - E= N.° VIDAS EX-
TRAS POR GOLPEAR AL TOTEM
POKE 40458.E - E= N.° VIDAS EX-
TRAS POR COGER LA POCIMA
POKE 33197.0 - INMUNIDAD A ENE-
MIGOS MORTIFEROS
POKE 33197.201 - INMUNIDAD A
ENEMIGOS PEQUENOS
POKE 40514,24 - TODAS LAS VIDAS
EXTRAS QUE QUIERAS

ROBOCOP 2

En un par de milenios, a lo sumo,
llegara el dia en que los especta-
culares filmes de los que se extraen
no menos potentes videojuegos ,
puedan alterarse a voluntad, de
manera que los pokes de Robocop
2, como los que os damos ahora,
sirvan para hacer una pelicula a tu
medida. Juan Carlos Rodriguez, de
Tenerife, piensa lo mismo.

POKE 38763.0:

POKE 38765,0 - VIDAS INFINITAS

POKE 39367.0 - TIEMPO INFINITO

POKE 30707.0:

POKE 30715,0 - ENEMIGOS NO DIS-

PARAN

POKE 30448,201 - ENEMIGOS IN-
MOVILES

POKES PARA LOS MASOQUISTAS:

POKE 30013,0:

POKE 30018,0 - ENEMIGOS INMU-

NES
POKE 39368.0 - TIEMPO CORRE
MAS APRISA

LIGHT CORRIDOR

(
(

Primer aviso: los lectores pacien-
tes, jugones y habilidosos se abs-
tengan de seguir leyendo.

Este truco viene de parte de
nuestra redaccion. Con él podréis
escapar facilmente del tunel este-
lar que ha disenado Infogrames.

Segundo aviso: jPor favor, no pa-
séis de aqui, leed otro trucol.

Sin mas esfuerzo que el de te-
clear un codigo en el lugar ade-
cuado, conseguiremos abrir las
puertas del infierno rectangular.

Tercer aviso: Es el ultimo.

Para lograr la peripecia, teclear
9932 en el lugar reservado para
los cédigos de fases, y saltad di-
rectamente al altimo nivel.

Ya os habiamos advertido.

DESAFIO TOTAL

UL LIRS

Si a Schwarzenegger se le hubie-
ran puesto las cosas tan faciles co-
mo en el juego que también pro-
tagoniza, ni habria habido desa-
fio, ni total, ni pelicula, ni videojue-
go.
Simplemente habria pasado por
el rojo mundo de Marte sin pena
ni gloria, y quiz& ni siquiera habria
visto a las mutantes de tres pechos,
ni a las ninas deformadas adivi-
nas.

El truco consiste en lo siguiente:
haz la puntuacién suficiente como
para aparecer en la tabla de los
records. Una vez alli, teclea: THE
END IS NIGH.

A partir de este momento podras
pasar de fase con sélo pulsar EN-
TER.

Un auténtido delirio.

RICK DANGEROUS

Iliifi

QL UL U O R {

Después de publicar dos carga-
dores, uno para la versiéon inglesa
y otro para la espanola, después
de que haya salido a la venta la
segunda parte, después, en defi-
nitiva, de que la aventura de Rick
esté mucho mas que resuelta, no
vamos a daros mas la murga con
facilidades limite de las que no se
puede aqprovechar ni el juego.
Aunque sabemos que a mds de
uno les vendrian de perilla todas
estas ventqjas.

Pero no, hemos preferido mostra-
ros el asunto de otro modo, mas
extrano, curioso e increible: a tra-
vés de los pokes que el asiduo An-
tonio Dos Santos nos ha proporcio-
nado.

Ninguno de ellos es recomenda-
ble, pues los resultados son escan-
dalosos, asi que vosotros veréis lo
que haceéis.

POKE 61694,0 - ENEMIGOS INMO-
VILES

POKE 60503,0 - NO APARECE RICK

POKE 60563,0 - DINAMITA MOJADA

POKE 4370 1,23 - RICK HABLA CHINO

MICROHOBBY 61
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Interrumpimos nuestra lista de pokes
para leer una noticia de Oltima hora: El
conficto en el Golfo Pérsico ya tiene so-
lucion y estd aqui.

Rescate en el Golfo:

Si queréis hacer que nuestro protago-
nistra, Rick, sea invulnerable, no tenéis
mas que pulsar simultaneamente las te-
clas (letras) que forman el nombre de
ROSA. ;Quién sera?. Ademas, la bom-
ba no explotara si pulsais JAQUEMATE.
\)u“ M. \/AKR.!M) U XREL

(CADIZ)

Pokes de pelicula.

Cazafantasmas Il:
10 CLEAR 29999: LET R=170: LET
SUM=0: FOR N=60000 TO

\0
0&%,;“05

60089: READ A: POKE N,A: LET
SUM=SUM+A: NEXT N: |IF SUM
N+ 9675 THEN PRINT «ERROR EN
DATAS»: STOP

20 PRINT «PRIMERA FASE»"

30 LET AS=«VIDAS INFINITAS»: LET
N=60048: GO SUB R

40 LET AS=«ARMAS INFINITAS»: LET
N=60052: GO SUB R: IF NOT A
THEN POKE 60055,0: POKE
60058,0 50 LET AS=C°CORAIJE
INFINITO®: LET N=60061: GO
SUB R

60 PRINT «SEGUNDA FASE»"’

70 LET AS=«VIDAS INFINITAS»: LET
N=60068: GO SUB R

80 LET AS=«ENERGIA INFINITA»: LET
N=60071: GO SUB R

90 LET AS=«TIEMPO INFINITO»: LET
N=60076: GO SUB R

100 PRINT «TERCERA FASE»"’

T11OLET AS=«VIDAS INFINITAS»: LET
N=60083: GO SUB R

120 LET AS=C°TIEMPO INFINITO®: LET
N=60086: GO SUB R

130 PRINT «INSERTA CINTA ORIGI-
NAL...»; FORN=1TO 200: NEXT
N: INK @: CLEAR

140 LOAD """ SCREENS: LOAD " CO-
DE 32768: LOAD """ CODE 40000:
RANDOMIZE USR 60000

150 PRINT AS;«2»; FLASH 1; «C»; CHRS
8;

160 POKE 23658,8: LET AS=INKEYS: IF
AS N’ «S» AND AS N’ «N» THEN
GO TO 160

170LET A=(AS=959): PRINT «Sl» AND
A; «NO» AND NOT A: IF NOT A

THEN POKE N,0

180 FOR N=1TO 45: NEXT N: RETURN

190 DATA 243,33,0,128,17,0,91, 1,0,
5,237,176,33,140,234,17,104, 91,
1,46, 0,237,176

200DATA 33,104,91,34,215,92,33,
125,91,34,244,92,33,140,91,34,7,
93,.195,123,92

210DATA 62,167,50,112,188,175,50,
86,193,50,216,193,50,48,194,50,
151, 194,195,0,96

220 DATA 175,50,242,199,50,69,218,
62,201,50,111,211,195,0,96

230 DATA 175,50,133,192,50,118,210,
195,0,97.

Batman:

Si quieres pasar sencillamente de fase,
sélo tienes que pulsar simultaneamente
las teclas «C», «I», «K» y «<M». Se pueden
pulsar en cualquier nivel una vez que ya
estas jugando.

Indiana Jones & The Last Cruzade:
POKE 43076,167:

POKE 43236,167 Inf. vidas.

POKE 40290,167 Inf. energia.

POKE 39181,0  Inf. latigo.

POKE 41475,201:

POKE 41451,0:

POKE 41525,0:

POKE 41606,0:

POKE 41641,0  Inf. tiempo.

AA

Antidiccionario de Informatica: POKES
«FOSSA DEI LEONI»: Pokes de origen
italiano, exactamente de Milan, que se
utilizan como claro y eficaz antidoto con-
tra los pokes «Ultra Sur».

Black Tiger:

10 POKE VAL «23624», SIN Pl: POKE
VAL «23693», SIN PI: CLEAR VAL
«24999»: LET L=PEEK VAL «23631»
+ VAL «256» * PEEK VAL «23632»
+ VAL «5»: LET K=PEEK L: POKE
L, VAL «111»

20 LOAD """ SCREENS: LOAD """ CO-
DE VAL «30000»: FOR A=VAL
«25000» TO VAL «250 12»: READ X:
POKE A,X: NEXT A: RANDOMIZE
USR VAL «235000»

30 LOAD """ CODE VAL «25000»:
RANDOMIZE USR VAL «25000»:
LOAD " CODE VAL «250005»:
LOAD """ CODE VAL «25996»: PO-
KE L,K: GO SUB 100: RANDOMI-
ZE USR VAL «25000»

40 DATA 243,33,48,117,17,0,64,1,

0,27,237,176,201 100 INPUT «VI-
DAS INFINITAS (S/N)»; LINE AS: IF
AS =«S» THEN POKE 46042,0 110
INPUT «TIEMPO INFINITO (S/N)»;
LINE BS: IF BS=«S» THEN POKE
48969,0 120 RETURN

Viaje Al Centro De La Tierra:

Para conseguir vidas infinitas y comen-
zar con los tres personajes en todas las
fases, teclea POFAVO cuando el prograo-
ma te pida la clave de acceso a cada ni-
vel.

E-Motion:

10 CLEAR 25000: POKE 23417,84

20 FOR X=1TO 3: LOAD """ CODE:
POKE 23739,111: NEXT X

30 IF PEEK 26000 =0 THEN GO TO
60

40 POKE 50821,1: POKE 28414,0: PO-
KE 34602,0

50 RUN USR 25700

206700

| 60 POKE 57447,1: POKE 36268,0: PO-
KE 40460,0
70 RUN USR 33160
Ademas de esto existen unas teclas que
| consiguen efectos prodigiosos:
R- Pasa de fase.
T- Retrocede de fase.
F- Aumenta 10 fases.
G- Retrocede 10 fases.
V- Quita una vida.

NA

Refranero Informatico: «Poke que vue-
la, a la cazuela».
Plotting:

POKE 47757,n  n=tiempo en minu-
tos.
| POKE 37625,0  Bloques fantasmas.
POKE 26817,255 Sorpresa...
Lorna:
CLAVES: FASE 2: LOLI. FASE 3: PA-
| NINGA. FASE 4: BLACK. FASE 5:
CROWN.
‘ POKE 59632,0:
POKE 59633,0  Inf. vidas.
J POKE 55673,v+1 v=num. de vidas.

POKE 59927,0  Inf. balas.
DANIEL JULIAN JULIAN
(BARCELONA)

Antidiccionario de Informatica: PSOE:
Pokes Subversivos Organizados Espafio-
les.

Game Over:



PARTE 1:

POKE 39273,201 Inf. energia.
POKE 39334,0  Inf. vidas.
PARTE 2:

POKE 32529,185 Inf. energia.
POKE 36495,0  Inmune a todo.

POKE 38692,0  Inf. vidas.

Goody:

POKE 46163,201 Salen todos los per-
sonajes.

Ademas, si pulsamos «G», «O», «D»,
«Y» cuando nos encontremos en el menu
de opciones, podremos disfrutar de vidas
infinitas.

Soviet:

10 CLEAR 65295

20 RESTORE: LET N=8159

30 FOR X=65296 TO 65376

40 READ A: POKE X,A: LET N=N-A

50 N@EXT X60IFNN’2THEN GO TO
9

70 PRINT «CARGA EL JUEGO»

80 RANDOMIZE USR 65296

90 PRINT «ERROR EN DATAS»

100DATA 17,17,0,221,33,0,250

110DATA 175,55,250,2,8,221,33

120 DATA 0,250,42,83,92,205,115

130 DATA 8,62,41,50,156,93,20 1

140 DATA 58,69,94,254,3,32,8,33

150 DATA 78,255,34,69,94,24,16

160 DATA 62,252,50,240,95,33,87

170 DATA 255,17,3,252,1,20,0

180 DATA 237,176,195,0,91,175

190 DATA 50,101,210,50,190,244

200DATA 24,7,175,50,62,215,50

210DATA 199,244,195,3,91
JUAN CARLOS RUED/

(PRINCIP )E ASTURIAS)

Pokes Frente Norte: Pokes ultra radica-

les que se situan en el fondo ram de nues-

tro Spectrum con objeto de incordiar a los

pokes visitantes de los juegos petardos. Son

muy violentos.

Barbarian (Psygnosis):

10 BORDER 0: PAPER 0: INK 7

20 CLS: CLEAR 24999

30 LOAD """ CODE

40 POKE 39830,232: POKE 39831,253

50 FOR F: 65000 TO 65011

60 READ A: POKE F, A: NEXT F

70 DATA 175, 50, 104, 146, 198, 195,
50

80 DATA 105, 146, 195, 102, 237

90 RANDOMIZE USR 39680

Mad Mix Game:

10 BORDER @: PAPER 0: INK 0:CLEAR
24575

20

30
40
50

FOR A= 61366 TO 61366+ 32:
READ B: POKE A, B:NEXT A
LOAD “*** CODE 1

RANDOMIZE USR 61366

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

DATA 55, 205, 85, 5, 175, 50, 3, 96,
195, 0, 96

60

z('s

Todo Dinamic. Sélo Dinamic, y nada
mas que Dinamic. 3 Habré dicho yo que
son Dinamic?.

Satan:

1 REM Satén 48 K 2 RESTORE: POKE
61695, 0

3 CLEAR 30000: LET N= 0

4 FOR X= 61000 TO 61068

5 READ A: POKE X, A: LET N= NA

6 NEXT X: IF NN’ 7959 THEN PRINT
""DATAS MAL":STOP

7 PRINT “CARGA LA CINTA ORIGI-
NAL":MERGE"""": RUN 10

45 MERGE """": LOAD “*** CODE

| 46 IF PEEK 61695=0 THEN RANDOMI-

ZE USR 61041
Astro Marine Corps (A.M.C.):

Para disfrutar de vidas y tiempo infinito
en este juego de DINAMIC, tendréis que
introducir la palabra ““CREEP” en la tabla
de records, una vez hayadis terminado la
partida.

Freddy Hardest ( fase 1):

POKE 63481,201:
POKE 63585,201
POKE 61305,N  N= vidas
POKE 53248,201 Sin enemigos
POKE 64011,167 Vidas infinitas
Freddy Hardest (fase 2):
POKE 61455,201 Inmunidad
POKE 52168,N  N= vidas
POKE 61607,167 Vidas infinitas

Inmunidad

Freddy Hardest en Manhattan Sur:

|

POKE 59005,0
POKE 60386,201
POKE 57502,5
POKE 58742,201
POKE 57780,201

Vidas infinitas

Juego rapido
Manhattan de noche
Sin enemigos

Freddy invisible

Refranero Informatico: «El fin de un
juego, justifica un poke».

| Black Tiger:

_._'Il! ¥

NE=l (1

10 BORDER SIN PI:POKE VAL
“23624"', SIN PI:POKE VAL
723693, SIN PI:CLEAR VAL
“24999"":LET L= PEEK VAL

“23631"" VAL “'256"" * PEEK VAL
“23632"" + VAL "5": LET K=PEEK
L:POKE L ,VAL 111"
LOAD “*** SCREENS:LOAD “*** CO-
DE VAL “30000°": FOR A= VAL
250000 TO VAL 250 12": READ
X: POKE A, X: NEXT A: RANDOMI-
ZE USR VAL "250000"
LOAD “** CODE VAL ""25000":
RANDOMIZE USR VAL 25000
LOAD “*** CODE VAL ""25000":
LOAD """ CODE VAL ""25996: PO-
LE L, K: GOSUB 100:RANDOMIZE
USR VAL 25000
40 DATA 243, 33, 48, 117, 17, 0 64,
1,0, 27,237,176, 201

20

30

‘ 100INPUT ““VIDAS INFINITAS 2 (S/N)*";

LINE AS: IF AS="S"" THEN POKE
46042,0

110INPUT ““TIEMPO INFINITO 2
(S/N)”“; LINEBS: IFBS= ""S”" THEN
POKE 48969,0

120RETURN

P-47:

Cuando hayamos acabado la partida de
avioncitos, y confiando en que nuestra
puntacién haya sido la suficiente como pa-
ra incluir nuestro nombre en la tabla de re-
cords, en lugar de poner a Juanito o a Pe-
pito, teclea la palabra ZEBEDEE, y obten-
drds unas sabrosas vidas infinitas.

Antidiccionario de Informatica:
Diego Armando POKADONA:

Poke deportista al que se le acusa de
haberse introducido en los listados de jue-
gos como Samantha Fox y Ke Rulen los
Petas.

La Espada Sagrada

(SOLAMENTE PLUS 3):

FASES 1y 2 (Introducirlos en el menu de
la pag. 1 de RAM):

POKE 55318,0:
POKE 56792,0
POKE 55224,167:
POKE 57394,167 Inf. agua.

FASE 3 (Introducirlos en el menu de la
pag. 4 de RAM):

POKE 59097,0:

Inf. vidas.

POKE 60573,0 Inf. vidas.
POKE 59000,167:
POKE 61085,0  Inf. energia.



ANTONIO VILLENA MARTIN
(MADRID)

Para caminar por la Luna hacen falta
pokes...

Moonwalker:

10 CLEAR 64449: LET R=190: LET
SUM=0: FOR N=23296 TO 23388:
READ A: POKE N,A: LET SUM=
SUM+A: NEXT N: IF SUM < =
9989 THEN PRINT «ERROR EN LOS
DATA»: STOP

20 PRINT «PRIMERA FASE»"’

30 LET AS=«VIDAS INFINITAS»: LET
N=23344: GO SUB R

40 LET AS=«TIEMPO INFINITO»: LET
N=23349: GO SUB R

50 PRINT ‘«SEGUNDA FASE»"’

60 LET AS=«VIDAS INFINITAS»: LET

250 DATA 225,58,120,187,195,200,
187

Head Over Heels:

POKE 44349,0  Cabeza mas veloz.

POKE 44496,0  Cambiar la longitud

de salto.

N= Cambiar salto

(10-50)

Coger 99 de todo.

Coger objetos sin

bolsa.

POKE 44541,246 Cualquiera coge

objetos.
POKE 43338,0:
POKE 43346,0

POKE 44498,N

POKE 36670 ,0
POKE 44534,55

Dispara con la ca-
beza.
Inf. disparo y velo-
cidad.

POKE 36679,0

SCUHE

{

JORDI BUFI CABALLERO
(BARCELONA)

Antidiccionario de Informdtica: DISPO-
KETA: Lugar de reunién donde los pokes
beben y mueven los decimales. (Remiti-
do por J. B. C.)

Vixen:

10 CLEAR 29183

20 INPUT «FASE A CARGAR (1/2/3)2»;
A

30 LOAD “*** SCREENS

40 LOAD " CODE

50 POKE 23658,8

60 CLS: PRINT «PARA EL CASSETTE»:

PAUSE 200

70 INPUT «TIEMPO INFINITO 2»; AS

80 INPUT «VIDAS INFINITAS 2»; BS

90 IF AS=«S» AND A=1 THEN POKE

N=23354: GOSUB R

70 LET AS=«TIEMPO INFINITO»: LET
N=23359: GO SUB R

80 PRINT "«TERCERA FASE»"’

90 LET AS=«VIDAS INFINITAS»: LET
N=23364: GO SUB R

10OLET AS=«ENERGIA INFINITA»: LET
N=23369: GO SUB R

T1OLET AS=«BALAS INFINITAS»: LET
N=23374: GO SUB R

120 PRINT "« CUARTA FASE»"’

130LET AS=«VIDAS INFINITAS»: LET
N=23377: GO SUB R

140 LET AS=ENERGIA INFINITA»: LET
N=23381: GO SUB R

150 PRINT «INSERTA LA CINTA ORIGI-
NAL»: PAUSE

150: INK 0: CLEAR

160 LOAD " CODE 64450: RANDO-
MiZE USR 23296 170 PRINT AS;«2»;
FLASH 1; «C»; CHRS 8;

180 POKE 23658,8: LET AS=INKEYS: IF
AS <> «S» AND AS <> «N»
THEN GO TO

180

190LET A=(AS=«S»): PRINT «Sl» AND
A; «NO» AND NOT A: IF NOT A
THEN POKE N,0

200FOR N=1TO 40: NEXT N: RETURN

210DATA 33,9,91,34,222,251,195,194,
251

220DATA 62,195,33,28,91,50,197,
187,34,198,187,62,2,50,164,224,
195,0, 97

230DATA 229,33,0,0,58,64,156,254,
15,40,17,167,40,24,254,22,40,33

240DATA 34,93,204,62,167,50,154,
204,24,30,34,44,248,62,167,50,
109, 248,24,20,34,62,110,62,201,
50,45,103,62,167,50,189,109,34,
122,156, 175,50,100,156

64 MICROHOBBY

POKE 47180,201 Inmunidad.
POKE 38320,201 Los bloques no de-

saparecen.
POKE 36679,0  Todo ilimitado.
POKE 43559,0

Inf. vidas.
JORGE GARCIA MORENO
(MADRID)

No te preocupes, ni Rambo fue capaz
de hacerlo sin pokes. Estos son los que
utilizé él:

Rambo IlI:

10 CLEAR 49151

20 PRINT «INSERTA LA CINTA ORIGI-
EJ/EL»: PAUSE 100: POKE 23624,0:

LS.

30 LET D=PEEK 23631 + 256 * PEEK
23632 + 5: LET O=PEEK D: POKE
D,111: LOAD “*** SCREENS:LOAD
" CODE:POKE D,0

40 POKE 60190,0: REM CONTINUAR
SIEMPRE AL MORIR

50 REM POKE 63126,0: Inmunidad pa-
ra la tercera fase introducido con
transfer

60 RANDOMIZE USR VAL 49152

70 CLEAR: SAVE «<RAMBO. BAS» LINE
10: VERIFY "’

Chase H.Q .:

10 CLEAR 24575

20 INK 3: PAPER 5: BORDER 5: CLS

30 PRINT «-INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL--»

40 FOR F=42480 TO 42486: READ A:
POKE F,A: NEXT F

50 LOAD “"** CODE: POKE 42560,195:
POKE 42561,240: POKE
42562,165: RANDOMIZE USR 4

60 9D]ATA 2496 175,50,10,129,195, 0,

51789,0

100IF AS=«S» AND A < > 1THEN PO-
KE 51794,0

1101F BS=«S» THEN POKE 57541,0 120
PRINT «PON EN MARCHA EL CAS-
SETTE» 130 LOAD “* SCREENS

140 RANDOMIZE USR 51456

DOMINGO GARCIA
(ASTURIAS)

Antidiccionario de Informadtica: Poke-
rético: Pokes que sélo funcionan con los
strip-poker y juegos similares.
Thundercats:

POKE 34680,195 Elimina objetos.
POKE 31474,20 1 Juego sin enemigos.
POKE 29333,0:

POKE 29334,0:

POKE 29335,0:

POKE 29746,0:

POKE 29889,1:

POKE 29921,0:

POKE 30438,2:

POKE 30439,0:

POKE 30440,0:

POKE 30484,2:

POKE 30485,0:

POKE 30486,0:

POKE 30571,2:

POKE 30572,0:

POKE 30573,0:

POKE 32752, 0:

POKE 341070 Llevar siempre la
nave.

POKE 34504,195 No desaparecen las
baldosas.
POKE 29228,N L\l= Numero de vi-
as
POKE 31384,154:
POKE 31385,122 Inf. oportunidades.
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POKE 25477,195 Pasar de fase sin
jugar.

POKE 29492,255 In?. vidas extras.

POKE 31403,0:

POKE 31404,195 Inf. vidas.

Batman (The movie):

10 BORDER 3: POKE 23624,3: POKE
23693, SIN Pl: CLEAR 29999: LET
L= PEEK 23631 + 256 * PEEK
23632 + 5: LET K=PEEK L: POKE
L

20 LOAD “*** SCREENS: LOAD " CO-
DE 30000

30 FOR A=40000 TO 40042: READ
X: POKE A,X: NEXT A

40 POKE L,K: RANDOMIZE USR
40000

50 DATA 243,237,94,33,48,117,17,

0,91,1,0,39,237,176,62,201,50,
68,97, 62,050,138,97,62,52,50,
141,97,62,0,50,195,255,50,196,
225,50,197,225,195,0,129

VICTORIANO MARQUEZ
(SEVILLA)

Refranero Informatico: «Al poke lo que
es del poke»
Shadow Warriors:
POKE 55145,0:
POKE 55146,0:
POKE 55147,0:
POKE 55960,0:
POKE 55961,0:
POKE 55962,0
POKE 62008,24:
POKE 62141,0
POKE 55954,24:
POKE 59974,0

LUIS MARIA RODRIGUEZ
(BILBAO)

Estos coches estan locos, locos, locos...

Crazy Cars:

10 FOR F=65400 TO 65466

20 READ A: POKE F,A: NEXT F

30 DATA 33,0,64,17,1,64,1,255,26,
54,0,237,176,221,33,0,64,17,0,
27,62,0,55,205,86,5,221,33,0,96,
17,0,155,62,0,55,205,86,5

40 DATA 62,102,50,128,97

50 DATA 62,183,50,236,114

60 DATA 62,200,50,237,114

70 DATA 62,61,50,238,114

80 DATA 62,39,50,239,114,195,0,96

90 INPUT «VIDAS INFINITAS 2 (S/N)»

Inf. vidas.
Inf. créditos.

Inf. energia.

/AS
1001F AS=«S» OR A$ =«s» THEN POKE

65445,0: POKE 65450,0: POKE
65455,0

110INPUT «TIEMPO INICIAL (EL PRO-
GRAMA LOTRADUCE A FORMATO
HEX BCD - MAX =" 99 )», A

120 POKE 65440,A

130 INPUT «TIEMPO HEXADECIMAL 2

(S/Ng», A$

1401F AS =«S» OR AS =«s» THEN POKE
65460,0

150 LET A=USR 65400

ALVARO ALOS MIRALLES
(VALENCIA)

Antidiccionario de Informatica: V.I.P.:
Very Important Pokes. Programa concur-
so presentado por Emilio Pokegén.

lkari Warriors:
POKE 39919,34 Inf. balas.
POKE 40078,34 Inf. granadas.

POKE 39611,24 Inmunidad.
POKE 41178,N N= Numero de vi-
das (1-144).

Ghosts’n Goblins:
POKE 35127,0:
POKE 35128,0
POKE 35140,8
POKE 35127,0
POKE 35129,0:
POKE 35130,0
POKE 36057,0:
POKE 36058,0:
POKE 36059,0:
POKE 36060,0

FCO. JAVIER FRANQUERA
(VALENCIA)

Antidiccionario de Informdtica: LOS 40
PRINCIPALES: Programa dedicado a la
confeccién de una lista en la que figuran
los 40 mejores pokes del mes. Datos su-
ministrados por Microhobby (Multidifu-
sién).

Nonamed:

POKE 33144,201 Facilita el juego.
POKE 36879,0:
POKE 36880,0:
POKE 36881,0:
POKE 36882,0:
POKE 36883,0:
POKE 36884,0:
POKE 36885,0
POKE 33094,0:
POKE 33096,0:
POKE 33098,0

POKE 33715,0

Inf. armadura.
Coraza.
Facilita el juego.

Repone armadura.

Inf. vidas.

Inmunidad.

Sélo te mata el dra-
gon.
Inf. vidas.

Kokotoni Wilf:

POKE 28901,201 Atraviesa todo.

POKE 42730,201 Inmoviliza objetos.

POKE 42214,N N= Nomero de vi-
das (1-88).

POKE 29199,201 Objetos méviles no
matan.

Rock’n Roller:

Para disfrutar de vidas infinitas en es-
te juego de Topo Soft tendréis que pul-
sar simultaneamente las teclas «H», «E»,
«L» y «P» cuando aparezcan los créditos
del programa.

LUIS DANIEL DELGADO
(ISLAS CANARIAS)

Refranero Informatico: ““Si poke veo,
poke quiero.”’

Vindicator:

PRIMERA FASE:

POKE 33448,0:

POKE 34064,0 Inf. vidas.
POKE 34050,167 Inf. oxigeno.
SEGUNDA FASE:

POKE 34139,0:

POKE 34203,0 Inf. vidas.
POKE 35470,0:

POKE 35523,0  Inf. municién.
TERCERA FASE:

POKE 35055,10 Inf. vidas.
POKE 34334,201 Inf. tiempo.
POKE 35044,201 Inmunidad.

IKER ZABALA BAYONA
(VIZCAYA)

Pokes bestiales...
Shadow of the Beast:
POKE 33220,0:
POKE 33256,0:
POKE 33257,0:
POKE 37854,0  Inmunidad (excepto
a los monstruos
més frandes).

Para los usuarios de SPECTUM +3:

POKE 33220,0 Inmunidad.
Lorna:

POKE 59632,0:

POKE 59633,0 Inf. vidas.

POKE 55673,V+1V=Nuomero de vi-

das.
POKE 59927,0  Inf. vidas.
CLAVES:
FASE 2: LOLI. FASE 3: PANINGA. FA-
SE 4: BLACK. FASE 5: CROWN.
Rick Dangerous:

POKE 58356,0 Inf. vidas.
POKE 64166,0  Inf. bombas.
POKE 64075,0 Inf. balas.
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IVAN GARCIA RODRIGUEZ
(ASTURIAS)

iMenos mal!... Por un momento pensé
que nadie iba a pedir claves:
Mortadelo y Filemén:

Los mas besugos.
Jabato:

INEXES LOXICO.
Capitan Trueno:

270653

DESCONOCIDO

Enviamos un mensaje emocionado. Es-
peramos que le sirva a alguien.
E-Motion:

10 CLEAR 25000: POKE 23417,84

20 FOR X=1TO 3: LOAD “* CODE:
POKE 23739,111: NEXT X

30 IFﬂPEEK 26000 =0 THEN GO TO
6

40 POKE 50821,1: POKE 28414,0: PO-
KE 34602,0

50 RUN USR 25700

60 POKE 57447,1: POKE 36268,0: PO-
KE 40460,0

70 RUN USR 33160

Dan Dare IlI:

POKE 34364,N 31=N6mero de vi-
as.

POKE 58494,0  Inf. vidas.

POKE 34655,0  Inf. fuel.

POKE 52036,0  Inf. municién (AM-
MO).

POKE 52087,167 Inf. bombas
(BOUNCING).

POKE 37263,167 Inf. bombas
(SMART).

POKE 34052,0 Todo gratis (excep-

to blast off).
POKE 32532,0:
POKE 53077,201 Inf. energia.
Amo Del Mundo:

Para disfrutar del doble de vidas en es-
te juego de Positive tendreis que pulsar
las letras que componen la palabra
«CROM>» cuando, tras cargar la panta-
lla de presentacién, ésta comienza a ple-
garse sobre el centro.

Altered Beast:

Si quieres pasar de nivel facilmente no
tienes mds que pulsar a la vez todas las
teclas de tu Spectrum. El ordenador te
gediré que cargues las fases y sélo de-

es repetir este proceso hasta que llegues
al dltimo nivel.

JUAN CARLOS
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MH-210

MH-210

RECIBE
HOBBY

NDIENTE PARA USUARICS DE ORDENADORES SINCLAIR Y COMPATIBLES

EN CASA

D eseo suscribirme a la revista MICROHOBBY por un afio (11
numeros), al precio de 4.800 ptas. Esta suscripcion me da derecho
a recibir un joystick totalmente gratis (Oferta vélida solo para Es-

pana).

Nombre Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

C. Postal Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)

Formas de pago

[] Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
[ ] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A., n.°

Enviar giros al Aptdo. Correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid)
[1Contra reembolso (supone 225 pts. mds de gastos de envio y es
valido solo para Espaiia).

[ Tarjeta de créditon.° U0 OOO0 0000 OOOO
Visa [ Master Card [] American Express []
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

[] Modelo de ordenador Spectrum

Fecha y firma

Si lo deseas puedes suscribirte por telefono (91) 734 65 00

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS,
Y TAPAS

[ ] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes numeros atrasados
de MICROHOBBY, al precio de:

Del 1 al 181: 125 ptas. (pedido minimo 10 ejemplares)

N.° 190: 495 ptas. N.° 192, 194, 195: 550 ptas.

Resto a 395 ptas.

(Se encuentran agotados los numeros: 1, 2, 6, 94, 95, 96 y 97)

[ ] Deseo recibir en mi domicilio las tapas para conservar MICRO-
HOBBY, al precio de 950 ptas. (No necesita encuadernacion).

Nombre Fecha de Nacimiento
Apellidos

Domicilio

Localidad Provincia

C. Postal Teléfono

(Para agilizar tu envio, es importante que indiques el codigo postal)

Formas de pago
[] Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.

[] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n.°

‘Enviar giros al Aptdo. Correos 226. 28100 Alcobendas (Madrid)
[ ] Contra reembolso (supone 225 ptas. mas de gastos de envio y
es valido solo para Espana).
] Tarjeta de créditon.c U 00 0000 0000 OOOO
Visa [] Master Card [ American Express [ ]
(Solo para pedidos superiores a 1.000 ptas.)
Fecha de caducidad de la tarjeta

Nombre del titular (si es distinto)
Fecha y firma




Esta suscripcién incluye 11 noume-
ros al afo, (8 nomeros norma-
les, mas 3 nUmeros extras con
doble cinta) al precio de 4.800
ptas. En el caso de aumento
del precio de venta o de ma-
yor cantidad de nomeros ex-
tras, el suscriptor no se vera
afectado por ello durante la
vigencia de su suscripcién.

i )

Rellena el cupén de la solapa o bien lldmanos al teléfono 91/7346500 de 9,00 h. a 14,30 h.
y de 16,00 h. a 18,30 de lunes a viernes.
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