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Good Job, O
Congmlu\amns

de Combate Espacial tridimensional.
¢ Uno! jEnemigos por
iNo puedo con ellos!”

“jAguanta, Hunter, estoy en camino ...!"

Ta eres un piloto de una nave de combate, 10 mejor
de lo mejor, pero nadaen tu entrenamiento te preparo
para una accion tan fuerte. {LOS combates espaciales

contra los ases de Kilrathi son mortales, y €l futuro
ta en juego cada vez que vuelas!.

£l Simulador
";Wingleader Uno! V;W‘mg\eade
todos 10s lados!

p dela humanidad es
pisponible en PC
I T e — =n .1\
2N ) / |
\ \‘ A )/j ’ il |\ ¥ |

v 4.

Algo muy extrano ha ocurridoenla ciudad. Han
secuestrado @ \a encantadora mama de nuestros
angelicales heroes, Tom Y Kit. Ahora ella esta encerrada
en latorre Maboots esperando ser rescatada. S010 hay
una cosa que sé puede hacer: Tom y Kit deben ponerse
\os zapatos del Arco lris que les dio el Anciano, ¥
armados con |as varas de Sheesanomo, debeniry
W golpear en |a cabeza de todo lo que sé mueva.
SO Disponible en SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA y ATARI

ti. Debes enfrentarte @ los mas peligrosos
de nuestro entorno: Looten plunder, Duke
Dr. Blight y otros mas

Aire, Agua y Corazon son
Captain Planet. Tu
Eco-coptero te espera.

64, SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA,
ATARIY PC

Ahora te toca a
enemigos

. fuerzas de laTierra, Fuego,
tuyas. Reunelas Y conviéertete en

A Disponible en C-

STORM g
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AMSTRAD PONE A oo
LAVENTAUN o

EV -y e ]

n o L“ c I NAB I o Pc Amstrad viene equipada

de serie con una tarjeta

mstrad, el gigante inglés de los ordenadores de sonido compatible AD
Apersonales, ha sacado a la luz un nuevo y completo LIB que ademés deja
PC que combina los dos conceptos que mas demanda libres dos puertos
el nuevo usuario: el trabajo y la diversion. analdgicos de entrada
Esta nueva maquina, a la que han denominado PC 5286 joystick que trataran de
Ludox, ha sido disenada para funcionar como un PC aprovechar sin duda el tirén espectacular que estén teniendo
compatible con la versatilidad de una auténtica maquina de estos aparatos como aprovechamiento de las horas de ocio.
videojuegos. Este ambivalente equipo se presenta con un pack que incluye
Para que comprobéis lo revolucionario del nuevo Amstrad, os  tres juegos, «F-15 Strike Eagle 2», lo tltimo en simulacion
vamos a contar algunas de sus caracteristicas. El PC 5286 aérea para Pc, «Links», quiza el mejor simulador de Golf del

Ludox incluye una unidad central con procesador 80286 auna  momento, y «Prince of Persia», un programa de exquisita
velocidad de 16 Mhz, 1Mb de memoria Ram y 40 Mb de disco  animacion donde se ponen a prueba la habilidad y estrategia.
duro. Soporta tarjeta grafica VGA con una resolucion maxima  El conjunto asciende a las 199.900 pts y lo tenéis disponible
de 600 x 600 pixels y una paleta de mas de un millén de desde ya.

Bien, vamos a hacer algo que estabamos [ENLOJAY 1 NYL W

necesitando hace mucho tiempo. La Pole de
este mes es para v°s°"°s.£ i habéis sab“‘!o La tnico que nos provoca sonrisas en estos
soportar nuestra compania ‘y que todavia

Pole Position

momentos, es pensar en los nuevos e intere-
santes poyectos que vamos a poner en mar-
cha en nuestra proxima época, que estamos
seguros serd tan excitante

como todas las anteriores.

vais a soportar por mucho tiempo), que no
habéis replicado ante nuestros errores, que
siempre habéis permanecido alli y que vais a
aguantar aun, lo indecible.

’» ’ . ,
Por ser éste un nimero tan especial, lo O I q RIM q
aprovechgrnos para situar en tan vergon- ©
zante posicion a todo lo que haya contribui- Q&£
d:u:"eous':::r‘i,ﬁ::;'ac:ol:l.':‘east:opser'el::‘::‘::l:l 3:5: (o) Este mes estd claro qué es lo que nos
?982 hasta 1992 P ' hace que se nos salten un poco las lagri-
os * S g —— as. Si, ya sa S s un adios
También colocamos en el Farolillo Rojo al 2 mas o1, ya sdbermos.que ne Ssun acles
tiempo, que pasa tan rapido que nuestro definitivo, pero desde luego, vamos a
Spectrum ni se habia dado cuenta. O echar muchisimo de menos el contacto
e que tenfamos con vOsotros mes a mes...
. iEMULADOR DE SPECTRUM incluya tarjetas EGA o VGA. El emulador os brinda-\
PARA P(C! ra la oportunidad de cargar directamente desde cas-
quq una sopresa aehe Cuondo todos penséquos sefte IOS mp|vudab|es |uegos del Spectrum a través del
que el Spectrum era un artefacto anticuado, resulta verto serie del ordenador. !
que son los PC’s méas modernos, precisamente ellos, n cable que incluso i mismo puedes construirte, te
los que ahora se dedican a emularle.Vivir para ver!. cilitar4 enormemente la tarea.
Asi que ya sabéis, si queréis sentir esa sensacién Para conseguir el emulador y jugar Spectrum en Pc,
especial de jugar en un Spectrum desde un ordena- con sus ruiditos y fodo, pregunta en la BBS de
or més potente, solo tenéis que fener un Pc AT Volepcua. | )
\80286 que funcione a 16 6 mas Megaherzios y que iQué fuertel 3no?. )
4 MICROHOBBY
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PACKS PARA EL 92

posibilidades

para conseguirlo
aqui, pero ahora
esfamos seguros

n vista de que las compaiiias desean liquidar

cuanto antes sus existencias de Spectrum y @

sabiendas de que Enero es la fecﬁc preciada para
dar todas las compilaciones posibles, son muy pocas

las casas que se van a vedar sin pock este anito € que muy
mdgico (para algunos). Los primeros en esfrenarse pronto estara
serdn los franceses de Ubi. Ya estd preparado su pack disponible y
«Air Sea Supremacy?, una compilacién magnifica de podréis

simuladores que posiblemente contiene lo mejorcitoen @ quirirlo
tacticas de combate que ha pasado por el Spectrum.
Agarraos porque ahi van los fitulos: «Silent Service»

rapidamente. La
oferta es sin
duda tentadora.
Mas o menos
como la siguiente
que esta misma casa fiene en puertas. Ni mas ni menos
que cinco Dizzys. Ahora que hemos empezado a
conocer mejor a este huevo ser y que incluso nos
hemos quedado més que prendados de sus andanzas,
creemos inevitable hacerse con este pack que para

nuestra sopresa contiene 4 nuevos kgegos de Dizzy,
seguro que igual de apasionantes. Rizando el rizo,
sehe
2ene.

El siguiente en cruzar nuestras fronteras, aunque el
orden es lo de menos, sera la compilacion
cinematogréfica de Elite. De cine en juegos y en

nombre. «Movie Premiere» se llamara el
pack mas espectacular de los Gltimos
tiempos. En él s6lo han tenido espacio los
Olfimos éxitos <1ue han pasado por
nuestras pantallas, fitulos como

«Tortugas Ninja», «Regreso al Futuro 2»

y «Dias de Trueno».

Y lo Gltimo es de Ocean. Una
cardtula preciosa albergaré fres titulos
de lo més luchador. «Addictive to fun
Ninja Collecfion» contaré con

«Double Dragon», «Shadow Warriors» y «Dragon
Ninja», fres juegos auténticamente emblemdticos.

que aborda el combate submarino, «Gunship, alta
tecnologia sobre un helicoptero, «F-15 Strike Eagle», el
caza mas sofisticado a tu servicio, y «Carrier
Command» técnica 3-D para un tanque se
mueve en las fres dimensiones.

Codemasters tiene también
preparado un pack de los
gloriosos. «5 Game Pack Cartoon

ollection» incluira cinco de los
mejores l'uegos que ha dado la
casa inglesa. Estaran Dizzy, CJ's
E|eihont Antics S|ight|y Magic,

l|

’an e en Transilvania y Seymour en
ollywood. En ofro momento no os
podriamos asegurar nada sobre las
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71| BART V.S SPACE... OCEAN

< |/RODLAND: STORM

Lo ERMINATIORE OCEAN

- WWEF OCEAN

. FANTASY WORLD DIZZY; CODEMASTERS

7. CISCOIHEAT

IMAGE WORKS

SMASH TV,

OCEAN

TORTUGAS 2!

IMAGE WORKS

10

EINALSEIGH}

U.S. GOLD

Esta lista ha sido elaborada bajo criterios de calidad impuestos por nuestra redacciéon

Gou WMucka Caral

Eran tiempos en los que
el Spectrum hacia sombra
a cualquier ingenio
informdtico que intentaba
competir con €l. Por muy
bueno que fuera, por
muchos sprites que
manejara, o por muchos
colorines que otorgara a la
pantalla de nuestro TV.
Juegos de leyenda como
The Hobbit, Lords of
Midnight, Match Point,
Avalon, Knight Lore o
Heartland quedaran
patentes en nuestra mente
de simples humanos como
auténticos relatos que han
formado parte de la
mitologia humana de cada
individuo. Pero ahora no
queda casi nada de
aquellos bellos y gentiles
tiempos, sélo cintas de
cassette enmohecidas que
se obstinan en cargar,
aumentando mds si cabe
nuestra depresion
softwariana. Ahora
mandan los 16 bits en
todas sus versiones. Ya
nadie quiere a nuestro
Speccy. por mucha gloria
que demostrara en la
década pasada. Y no
queremos recordar que
permitié a muchos
enriquecerse a su costa,
aunque ahora, tan solo
Ocean y algunas casas de
budget mantengan
honrosamente el tipo.
¢(Cuanto durard esto?,
poco, quizd un anito o dos
mads, coleando como pez
moribundo pero vestido
con sus mejores galas. Ese
ordenador que hizo
sombra a todo los demds,
acabard en algtin remoto
armario de incomprensiones
varias, que sepultard en el
olvido a la mds grande
creacion de todos los
tiempos. Disponte magna
creacion a formar parte de
esa oscura zona a la que
relegaste tiempo atrds a los
demads ordenadores. Hasta
siempre, compaiero. Te
despedimos no sin
derramar una pequena
lagrima de silicio que
deseamos llene tu pequena
memoria RAM

Marcos Garcia.

MICROHOBBY §



¢DE QUIEN?: Obra y gracia de
Mindscape.

REALIZADO POR: El maravilloso equipo
de Coach House.

(DE QUE VA?2: Basado en los naturistas guiones
de una serie americana de television, el argumento 1\
del Capitdn Planet nos introduce de lleno en un mundo totalmente contaminado en el que  *
ain debe haber sitio para el aire puro. El superhéroe y sus planeteers se encargaran de lim-
piar la faz de la tierra de basuras y malos aires téxicos que cuatro villanos estdn propagan-
do a través de sus depauperadas industrias. Todas las fuerzas universales, fuego, tierra, agua
y aire ayudardn al dltimo y ecoldgico aventurero de Mindscape.

(CUANDO?: Ya mismo podrd volar el héroe por encima tuyo.

{QUE PROMETE?: Pureza, plataformas y algtin que otro toque de videoaventura limpia y
ecologica. Serd como el Luzil en persona humana y con capa, y se preocupard de uno de los
males que mds ha concienciado a la sociedad americana, y bueno, digamos mundial.
PECULIARIDADES: Captain Planet es protagonista de una campana de marketing que )
ademds de juegos trae consigo un montén de videos y television. Es una prueba mas de -
que el software puede ser tan incisivo como los medios de comunicacién mds extendi-

dos. Ya ayudaron a Etiopia, idem con el hambre y ahora pretende ser un revulsivo que haga que nos demos cuenta
de la trascendencia del tema. Tendremos todas las versiones y serd distribuido por Dro Software.

PAPERBOY 2: VUELVE EL MITO

<DE QUIEN?: Segundo de los renacimientos de Mindscape.
REALIZADO POR: Su esforzado equipo de programacion.
(DE QUE VA?: Elrepartidor de periddicos estd otra vez en
la ciudad. Cuidado con las puertas y ventanas porque los dia-
rios van a volar.de nuevo. Ahora se ha apuntado una bella
muchacha para demostrar a quien se sienta aludido que en el
software del futuro tampoco hay discriminacion. La bici sigue
siendo la misma y la ruta también aunque, claro, las llamadas
han aumentado y los vecinos odiosos también. Chico, solo
queda que te cojas la BMX por banda.

-CUANDO?: Pronto, pronto, viene, viene.

+QUE PROMETE?: Segundas partes huelen siempre raro.
Pero mds raro era que un exitazo de la talla de PaperBoy no
tuviera esperada continuacion. A nosotros nos tienta un mon-
ton.

PECULIARIDADES: Conversion de una maquina de
Capcom con licencia 1991. Se esperan alegria y buenos ali-
mentos, ya nos entendéis, en el trabajo. O lo que es lo mismo,
ja ver si se exceden un poquito!.

SPACE CRUSADE: RAICES CONOCIDAS

&DE QUIEN?: ; Es qué no lo habéis notado todavia?...

REALIZADO POR: Paul Hiley. Autor del c6digo Spectrum y Amstrad.
(DE QUE VA?: Nueva, pero no por ello menos emocionante, conversion
a computer de un juego de tablero que ha dado mucho que hablar en las
tierras anglosajonas, pero que, aqui, por lo visto, no es demasiado conoci-
do. Pura linea Heroquest, como bien os estaréis imaginando. En la aventu-
ra icénica de Gremlin regiremos
los destinos de cinco cruzados es-
paciales, divididos en un cuerpo
de comandancia y cuatro mucha-
chos normalitos. El territorio se
llama nave espacial y los alienige-
nas juegan en el bando contrario. Seleccionada la mision y el correspon- .
diente grupo de hombres empieza la partida. La ceguera de la batalla segu-

ro que no os impedird ver la estructura laberintica de la nave ni los ments
desplegables tipo Hero que aparecen por doquier.

+CUANDO?: Mucho antes de lo que pensdis.

(QUE PROMETE?: Bueno, eso dependera de los recuerdos que os traiga

el, llamésmole original, de este juego. Si os gusté Heroquest os encantard \
Space Crusade, porque no sélo tiene las mismas bases sino que aumenta el componente estrategico y mentiquico ‘
(de menus). w
PECULIARIDADES: Aparte de la perspectiva tridimensional y de los iconos a lo Lemming, este Space Crusade

podria ser la consagracion de Gremlin como conversora de «boardgames».

"
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ULTIMOS DIZZYS: DIZZYMANIA

‘DE QUIEN?: Y lo podemos decir bien alto, Codemasters.
REALIZADO POR: Casi resulta obvio, pero si os empefidis,
basten los Oliver Twins.

(DE QUE VA?: Cinco, ni mds ni menos que ¢inco nuevos
Dizzys llegaran en un abrir y cerrar de ojos a vuestros ordenado-
res. Quizd, por ser el mds innovador, deberfamos centrarnos en
Panic Dizzy, uno de los tltimos quehaceres del huevo. Para des-
marcarse un poco de lo habitual, que es esa aventura vidiosa a la
que atin no estamos demasiado acostumbrados, se ha disenado a
un Dizzy puzzlero que se mueve a caballo entre el Klax y el
Tetris en un intento de aumentar al maximo la adiccion.
(CUANDO?: El Pack est4 al salir, asi que no cremos que Dizzy
tarde mucho en aparecer por aqui.

(QUE PROMETE?: Habitualmente, los Dizzys traen consigo
mucha mads adiccién de la que se pueda aguantar. Suponemos
que serd el caso. Y no sé6lo hablamos de Panic Dizzy, sino tam-
bién de Spellbound Dizzy, Dizzy Down the rapids o, en fin, toda
la avalancha ovoidal que se nos viene encima. Aunque la verdad

es que Dizzy, mds que prometer, garantiza...

— :
4 4 L-- ‘ NEIGHBOURS: AMABLES VECINOS
=== -«]V &DE QUIEN?: Si os dijera Zeppelin, ;valdria?.
4 g‘ﬁ oo \ REALIZADO POR: Un muy buen equipo de
J s programacion que esperamos conocer mds fondo
__ gf a partir de ahora.
> - | (DE QUE VA?: «Vecinos»,seguin nuestra traduccion
TSI s liberal e hispdnica, es una serie de television muy po-
W St
R st RAE - ? pular en Inglaterra que versa sobre los cotilleos, renci-
L / ] b, llas e intringulis que suelen darse entre esta especie
sl W humana en permanente convivencia. El programa de

los Zeppelin, basado en esta teleserie de origen austra-
liano, nos da la oportunidad de recorrer las calles de Erinsborough sobre un monopatin a toda veloci-
dad y en competencia directa con los monstruitos de los correspon-
dientes vecinos.

(CUANDO?: Como suponemos que esa serie tan apacible no llegard
de momento a nuestras pantallas, tendremos que conformarnos con re-
cibir el juego, eso si de importacion, con los brazos de par en par.
{QUE PROMETE?: Bueno, tiene todo el sabor fresco de lo nuevo
completamente a estrenar y la apariencia deseable de los primeros
Spectrums. La velocidad y la perspectiva tridimensional son el recurso
alo actual, aunque con estas cosas siempre nos llevamos a engano por-
que resulta que lo bueno es y serd lo de antes.

TITANIC BLINKY: FANTASMAS CON HISTORIA

<DE QUIEN?: Hombre, «another» Zeppelin.
REALIZADO POR: Idem.

¢DE QUE VA?: Blinky, que es un arriesgado héroe de la misma y divertida talla que
Dizzy, se ve enfrascado esta vez en una aventura de corte histérico y monetario. Digamos
que hay un lord inglés danzando por el mundo en busca de los tesoros que deberia escon-
der el barco que se hundi6 por culpa de un Iceberg. Apostillemos el dato con otro atin mds
espeluznante: en el Titanic hay fantasmas, y son ( [

mas danzantes que el propio ricachdn. Las cosas I
se estdn poniendo mds que evidentes. ;A quién ‘
recurrir?.

(CUANDO?: Suponemos que formard parte de
la nueva onda expansiva que nos va a llegar des-

+

+

de Inglaterra. FE ! i
¢QUE PROMETE?: Blinky es un personaje % ‘ e 1o MR
muy conocido en las islas por sus destacados pa- S ; = 9.5 oy Y
peles en programas budget de estilo aventurero. FQ SPA(0) NN .-’.i‘-

Es el mds fiero competidor de Dizzy.
PECULIARIDADES: Recurrir al Titanic y a su
misticismo es sin duda una gran idea. Ademds, §
sabéis que lo de los fantasmas da mucho juego.

PREPARADOS,
LSTOS ...

* Empezamos con malos presagios
lo columna de este mes. No habra
perdon para el programador de
Domark que, en su delirio, y después
de casi concluir la version
«Thunderjaws» de Spectrum, desapa-
recio del planeta sin dejar una mqui-
ta huella para que pudiera pagarnos
en bytes fodos nuestros desve?os.

* Y paciencia con lo de U.S. Gold.
Todo retrasado para los febreros y
programas que, de seguir asi la rece-
sion spectrum, ni siquiera van a ver
la luz. Otra coso, el que tuviera espe-
ranzas con el Padrino, que se los va-
ya quitando de encima porque solo
saldrd, sino estd ya en la ccﬁle, para
los 16 bits.

*Sequro que a mds de uno le sor-
prendio muy agradablemente la en-
frevista que mantuvimos con el sefor
Miles, creador a todos los efectos del
esperado Sam. Para el que no se lo
(rea vamos a conﬁrmuﬂo de nuevo:
el Sam estard en Febrero con el que
quiera tenerlo. Podra asimismo reco-
ger todos los titulos que van saliendo
a la venta en el mercado inglés, co-
mo Hexagonia o Impatience, lo dlfi-
mo de dos casas britanicas volcadas
por entero al SAM. Pero es tan solo
un ejemplo.....

oGremlin esta a punto de editar un
ruquete de software educativo que
levard el nombre de «The Shoe
People», que para la gente pequeiia
vendria a significar algo asi comola
gente del zapato o dequ bota, o0 vo-
mos.... Los susodichos personajes
adoptan caracteres humanos y su
maximo empenio es hacer que los
chavales se diviertan aprendiendo.
En Espania, de momento, no lo po-
dran hacer porque Dro, que es Ya dis-
tribuidora de Gremlin, no fiene in-
tencion de publicarlo.

etencion a la exclusiva. Sabemos
de muy buenas fintas que los rumo-
res que nos soplaron aires sobre la
nueva bomba de TOPO, giraban en
torno a los fichajes. Y nada de traer-
se a famosos esparioles, hay que ti-
rar la casa por la ventana y contratar
a gente suficientemente conocida a
nivel mundial. Como nosotros.

*Y ofro de educativos. Europress
software acaba de sacar un paguete
gue se llama algo asi como «FUN

(HOOL» y que va dirigido a pe(l]ues
con edades comprendidas entre los 2
y siete afios. Sequiremos i



19 FOR n=0 TO 1S
20 READ f: POKE USR
3@ NE

XT n
G2 DATA 60,66,129,153,153, 129,
1a§° DATA £2,66,129,129,129,123,

PLOT 127,

AR,

g6t CIRCLE 131,80,20
70. DRAU 10,0,2

70 PRINT AT 11,15."§ a

30 LET a$=INKEVS$ IF as="" THE
M S8 IR 3% SUB 130
100 I SUB 140
i1 1 SUB 150
2  Rokog o !
L5 e
“1se@ 11,15, "E A": FOR
=0 TO 2@: NEXT i’ &b To 70 3

D. Jaime Alemany, o va
usted para atleta

olimpio o tiene
intensiva obsesion
por el tiempo. De lo
contrario no nos
explicamos como se
le ha ocurrido la idea
de que el Spectrum
aprenda a medir cudnto se tarda en...
Efectivamente, su cronémetro es simple,
barato y corto. Lo suficiente para que
nuestro amigo pueda medir qué tiempo
empleamos en copiar los listados de
Microhobby. exactamente, sin trampa ni
carton y qué tiempo usamos para
quejarnos de lo largo de los listados y
demds actitudes. No tienes mds que

10 LET m=0: LET s=0: LET d=0

20 PRINT AT 11,13:;"00:00:0": P
LOT 100,75: DRAW 60,0: DRAW 0,17
: DRAW -60,0: DRAW 0,-17

30 IF INKEY$<>'"r" THEN GO TO 3
0

40 BEEP .05,40

50 LET d=d+1

60 IF d=10 THEN LET s=s+1: LET
d=0

70 IF s=60 THEN LET s=0: LET m
=m+1

80 IF m=10 THEN LET m=0

90 PRINT AT 11,13;m;":"

100 IF 8<10 THEN PRINT AT 11,15
;"o";‘}":"

110 IF s>=10 THEN PRINT AT 11,1
i e

120 PRINT AT 11,18;d

130 IF INKEY$="r" THEN BEEP .05
,40: PAUSE 2: GO TO 150

140 FOR q=0 TO 1: NEXT gq: GO TO
50

150 IF INKEY$="r" THEN BEEP .05
,40: GO TO 501

pulsar la tecla R para empezar y repetir la
operacion en el momento justo en que
acabes. Todo un alarde de exactitud.

CARAS
SIMPATICAS

D. José Marfa Lara, tiene el gusto de
escribirnos desde Sevilla. No sé hasta
que punto le va a sentar bien a su
profesora de religion el que le dedique
usted uno de sus dos trucos. Me parece a

8 MICROHOBBY

mi que no hay que preocuparse mucho.
Después de todo, las dos orondas caras
que ocupardn tu pantalla y tu atencién
durante los instantes precisos, no sélo
son simpadticas, sino que irradian
felicidad. En una, la que guiia los ojos al
son de las teclas «G», «F» y «H»,
descubriremos la faceta burlona y risuefia
de la profe de religion de José Maria.
Primero un ojo, luego el otro y para que
veamos sus habilidades, y en dltimo
lugar, los dos a una. Sigue asi, chico, que
la asignatura es practicamente tuya.
Y en la otra, la que
f mueve las nifas de mis
ojos al son de las teclas
cursoras, ya me
entendéis, se nota
cierta pipiolez y
no menos gracia que
también vamos a
achacar a la profe del
alumno aventajado. No es
por insistir pero lo que tiene a

18 FQR n=d To 39
20 READ f- POKE USR "A"+n,f
30 NEXT n
s tQ ORTR 60,66,129,177,177,123,
ssé oPFTR 60,86,129,141, 141,128,
566 oPATR 60,88,129,183,153, 129,
ss’ oDRTR 60,56,129,129,153,153,
esé oPFTH ©5@,66,153,153,129, 129,
40 CIRCLE 131,80,20: PLOT 127,
7@. DRAU 2,
Mg Tt R ae R T
NTBO F5 138 i
12 SUB 180
13 SCE 190
14 SUE 200
15 g SUE 210
160 IF 8-"9" THEN G0 T
170 GO T
188 PRINT AT 11,15, "8 B": GO TC
132 PRINT AT 11,1S;"8 8" 63 T¢
202 PRINT AT 11,1S;"2 2" 60 TO
21@ PRINT AT 11,1S;"2 g 30 70

suerte realizar este
careto es insinuar
miradas hacia todos
los lados del
horizonte. Una
tecla, una
mirada.

Que no se me

olvide deciros que las teclas subrayadas
debéis introducirlas en modo grafico. Las
letrillas A,B.D, etc que aparecen con tal
avio pertenecen a los gréificos que luego
se mueven.

MEZCLAS DE
PIXEL

D. José Luis
Garrigos, muy interesante
su truco de cien mil colores. Lastima que
solo lleguemos a discernirlos en casos
extremos. Si hubiera querido usted hacer
el pixel donde se reproducen los colores
un tanto mas hermoso admirarfamos con
mas brillantez, y ni decir que nitidez,
todos sus hallazgos. En todo caso nos
han encantado. No tenemos mds que
definir un color de tinta, otro de papel y
un tltimo que necesitamos para la
mezcla. Y luego habrd quien afirme con

REM 991 START SOFTWARE
0 OSE LUIS QRRRIGOS
SE: OE URLENCIA

NOMERE =~ MLCHOS COLORES
BER n?-ga-ro'zs RERQ B POKE
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todo descaro que el Spectrum sélo puede
manejar una gama limitadisima de
colores.

Ademids, es corto como el solo, limpio
y fécil.

PALABRAS
AMPLIADISIMAS

D. José Maria Lara, usted de nuevo.
Bien, esta vez no ha sacado a relucir el
tema de los profesores. Su nuevo truco
pone y repone textos breves con cierto
grosor y tamano -el primero a elegir-.
Muchos han sido sin duda los truquillos
de palabras que han pasado por estas
pdginas. Unos eran mds espectaculares,
otros mds brillantes, algunos demasiado
largos y los menos, rotundos. Sus

T T
Jrﬁgu‘NPSEN BRBEBRA (1281 3%6cT%,
3@ LET EL=7 LET F=37 il
42 ZRAMN-2 vo Bk Ress i
80 IF POINT (N FL!= THKN PLOT
N,F DRAU J,@: PLOT N,F-1 gnnu
Ji@ PLOT N,F-2: DRAW .,
i |
80 LET FL=FL-1: LET F=F-3 IF
FL:@ THEN PAUSE @: CLS  RUN
90 GO TO S@




palabras ampliadas tienen quizd el don de
lo préctico, sencillo y qtil, sin hablar de
la escuetez, que es una palabra que no sé
si existe. pero que de ser asi le viene a

usted al pelo.

MICROHOBBY
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MIXT SOFT

Mixt Soft. equipo de programacién con
residencia en Gijon -Asturias-. Nos
estabamos preguntando qué era de
ustedes tras la celebracion exitosa de la
publicacion de su programa Ares en ésta
su revista. La llegada de estos
espléndidos trucos hexadecimales nos
han sacado de dudas.

El primero, al que ellos denominan
MIXTDUMP 8 BITS, nombre que no
estamos dispuestos a modificar, consiste
en un volcado de impresora de 8 bits.
Para ello es necesario que la impresora
tenga Modo de imagen de bits
compatible Epson. densidad normal
(ESC “K™ n n). Para utilizar la rutina
debemos seleccionar previamente una
interlinea de 24/180 pulgadas, que se
puede poner con: LPRINT CHRS
27+73"+CHRS 24 En el caso del +3,
tenemos que haber dado anteriormente la
orden FORMAT LPRINT “U". La rutina

no maneja ningtn interface de impresora
en concreto, sino que se limita a sacar los
datos por el canal 3.

Durante los primeros segundos de
prueba, la verdad es que no parece que
ocurra nada. La rutina prepara primero
una pantalla lista para imprimir en un
buffer de 6144 bytes a partir de la
direccion 49152 y luego llena el buffer
de la impresora. Para activarla teclea
RANDOMIZE USR 40000.

El segundo listado se autodenomina
MIXTDUMP-24 BITS. Su
funcionamiento es una réplica del
anterior, con la salvedad de que la
impresora que debemos conectar sea de
24 agujas y tenga Modo de imagen de
bits de 24 agujas, densidad triple

3 g
LN S5 11~

compatible Epson (ESC *#" modo nn).
Para activarla, Randomize USR 40000.
Los dos tltimos listados que MIXT nos
envia toman la pantalla como punto de
referencia. El primero de ellos es
MIXTFX-1 y prometen estos chicos que
es uno de los trucos mds alucinantes de
cuantos han pasado por esta redaccion.

F3AF32919C3E0832929C
21000322169D0E002100
C022079DC5CDI39CC10C 1300
79FE2QCC7E9C1108002A 960
©79D1922079D2A169D2B 651
22169D7DB420DFCDE79C 1365
FBC93A919CC60832919C 1368
3A929CC60832929COEQQ 932
C9000816801E08DD213D 712
10 9D3A919C47CD1BID7EA2 1264
11 DD7700DD23043A929CB8 1144
12 2Q0EFCB1A1D20E6213D9D 1042
13 06CO7EFE00C4189D7723 1109
14 10F606C02A079DDD213D 981

1191
296

DO NOON&EWN -

15 9DCS5CDD69CC12310F8CY 1622
16 36000608CB16DD7EQQ4E 718
17 B177DD231@F4C93EQ3CD 1283
18 01162100C01618010001 296
19 CDOSSD7ED7230B78B120 1087
20 F83EODD7157A20EBCS00 1149
21 403E1BD73E4BD73EQ0OD7 997
22 3EQ1D7C900003EQ1CIC5 940
23 D5F5264078E6078467CB 1355
24 38CB38CB3878E6188467 1183
25 78E6070FQFCBOF816FF1 1086
26 D1C1C900000000000000 603

DUNIP: 40000
N. BYTES: 254

F3AF32849C3E1832859C 1181
06000EQ02150C322FA9C 768
C5CD869CC10C79FE20CC 1508
719C1118002AFA9C1922 817
FASC10E8CDDASCFBC93A 1743
849CC61832849C3A859C 1195
C61832859COE00C90018 800
16801E08DD21319D3A84 838
9C47CDOFID7EA2DD7700 1232
10 DD23043A859CB82QEFCB 1265
11 1A1D20E621319D06CO7E 880

CONOOTEWN -

12 FEQOC40C9D772310F606 1041
13 CO2AFASCDD21319DC5CD 1502
14 C99CC12310F8C9360006 1110
15 ©8CB16DD7EQ@4EB177DD 1175
16 2310F4C93EQ3CD011621 822

17 50C31608010003CDFCIC 922

18 7ED7230B78B120F83E@D 1039
19 D7157A20EBC900403E1B 979

20 D73E2AD73E27D73E00D7 1127
21 3E01D7C93EQ1CI9C5D5F5 1398
22 264078E6078467CB38CB 1156
23 38CB3878E618846778E6 1274
24 070FQFCBOF816FF1D1C1 1138
25 C9000000000000000000 201

DUNIP: 40000
NEBYL1ES: 243

Se trata de utilizar las dos pantallas de
los 128 K para conseguir mover ,
mediante interrupciones, una franja de
una sobre la otra con una incrible
suavidad y. lo que es mds sorprendente,
un color en alta resolucion.

Para comprobarlo con vuestros propios
ojitos debéis hacer un DUMP del listado
3 de la forma habitual y cargar una
pantallita de ésas que tenéis por ahi.

Hacéis entonces RANDOMIZE USR
48977, para pasar la pantalla a la pagina
7 de la memoria. Cargdis otra pantalla,
que servird de fondo, y tecledis
RANDOMIZE USR 49005. El borde es
negro y la franja deslizante azul, pero si
queréis cambiar, no tenéis mas que ...

POKE 48920, Color borde superior

POKE 48942, Color de la franja movil

POKE 48964, Color borde inferior

LLa rutina no es reubicable, de forma
que la direccion inicial tiene que ser
siempre la 48871. En cualquier momento
se puede ver la pantalla que hemos
almacenado en la pagina 7 haciendo
POKE 23388,24:PAUSE 0.

El Gltimo truco es bastante parecido al
anterior, tanto, que la manera de hacerlo
funcionar y los pokes, son iguales.

1 3EBEED47EDSEC93E3FED 1454
2 47ED563E10325C5B@1FD 959

3 7FED79C901BFFBF5C5D5 1784
4 ESDDESFDE5@1FD7F3A5C 1692
5 5BCBYF325C5BED793E00 1106
6 D3FE11F4011B7BB220FB 1338
7 3A5C5BCBDF325C5BED79 1258
8 3EQ1D3FE11B4001B7AB3 1053
9 20FB3ASC5BCBY9F325C5B 1119
10 ED793E@OD3FEFDE1DDE1 1809
11 E1DIC1F1ED4DF33E1701 1511
12 FD7FED792100401100C0 1044
13 ©1001BEDBO3E1001FD7F 900

14 ED79FBCYCDE7BE21FBO1 1721
15 11090006BE76221CBF19 618

16 10F9CDEEBEC900000000 1099
DUNIP: 48871

N BY TES: 160

1 3EBEED47EDSEC93E3FED 1454
2 47ED563E10325C5BO1FD 959

3 7FED79C901BFFBF5C5D5 1784
4 ESDDESFDE5@1FD7F3A5C 1692
5 5BCBYF325C5BED793E00 1106
6 D3FE1137051B7BB220FB 1153
7 3A5C5BCBDF325C5BED79 1258
8 3EQOD3FE1104001B7AB3 876

9 20FB3A5C5BCBI9F325C5B 1119
10 ED793EQ@OD3FEFDE1DDE1 1809
11 E1IDIC1F1ED4DF33E1701 1511
12 FD7FED792100401100C0 1044
13 ©1001BEDBO3E1001FD7F 900

14 ED79FBCY9CDE7BE01B206 1621

15 21E0011109003E5F221C 503

16 BFED4332BF76221CBFED 1344
17 4332BF19E5C5E1011200 1003
18 ED42E5C1E13D2@ESCDEE 1719
19 BEC90000000000000000 391

DUNIP: 48871
SNBSS
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LOS

BUSCADORES

PO&ES

Por Pedro J. Rodriguez

a hemos adelantado

en parrafos anterio-

res el concepto de

registro, y hemos
explicado que se trata de una
especie de celdilla de memo-
ria que, situada dentro de la
pastilla del procesador, puede
almacenar un byte facilimente
accesible por el Z80. Los re-
gistros son en cierto modo los
unicos elementos directamen-
te manejables por el procesa-
dor, ya que practicamente to-
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Empezamos con...

REGISTROS

En los primeros capitulos de esta serie hemos
explicado lo que es un poke, y para ello nos
hemos sumergido en las interioridades del

Spectrum. Hoy le toca el turno a los registros.

da comunicacion con

la memoria y los peri-

féricos se realiza a

través de los regis-

tros. Poniendo un
ejemplo sencillo, si el Z80
quiere escribir un valor en una
direccion de memoria, primero
escribe dicho valor en un re-
gistro y luego trasvasa el con-
tenido del registro a la memo-
ria. Y al revés, si desea leer
de la memoria el byte conteni-
do en una direccion determi-
nada siempre es enviado a un
registro.

REGISTROS SIMPLES
-Registro A (acumulador).

Es el registro mas importante
del Z80 ya que gran parte de
sus instrucciones operan ex-
clusivamente con él y no con
ningun otro.

-Registro F (registro de
flags o indicadores).

Es el unico registro del Z80
que no es manejado en su to-
talidad como un byte, sino
unicamente bit a bit. Forma
con el acumulador un supues-
to registro de 16 bits llamado
AF que sdlo tiene sentido a la
hora de introducir ambos re-
gistros en la pila o intercam-
biarlos con sus equivalentes
alternativos. Hablaremos de él
y de los registros alternativos

mas adelante.

-Registros generales.

Son los registros B, C, D, E,
H y L. Pueden formar regis-
tros dobles agrupados en pa-
rejas (BC, DE y HL). A excep-
cion de B, que actua como
contador en los bucles forma-
dos por la instruccion DJNZ,
no hay ninguna diferencia a
nivel de funcionalidad entre
ellos cuando son tratados co-
mo registros simples, pero la
cosa cambia cuando se les
trata como registros dobles.

El registro doble HL actua
como acumulador de 16 bits
del mismo modo que A era el
acumulador de 8 bits, y por




tanto actua como primer ope-
rando en todas las sumas vy
restas de 16 bits. Asimismo,
HL es el registro doble ideal
para apuntar a la memoria ya
que muchas instrucciones so-
lamente operan con él. En las
instrucciones de transferencia
y busqueda HL apunta al co-
mienzo de los datos a mane-
jar. Su nombre nos ayuda a
recordar el orden de los regis-
tros simples cuando forman
un registro doble ya que sus
inicial es corresponden a
“high” y “low”, es decir, “alto” y
“bajo”.

BC y DE son registros bas-
tante generales. Sin embargo,
BC puede ser utilizado en mu-
chas instrucciones para direc-
cionar un periférico. En las
instrucciones de transferencia
DE indica el destino y BC el
numero de bytes. Podemos
recordar esta labor de BC, pre
sente en muchas instruccio-
nes de manejo de bloques, si
interpretamos sus iniciales co-
mo las de “bytes counter”, es
decir, “contador de bytes”.
Finalmente el sistema operati-
vo del Spectrum hace que el
resultado de la funcion USR
sea precisamente el conteni-
do del registro BC en el mo-
mento de retornar de la rutina
llamada.

El acumulador, el registro de
flags y los registros generales
disponen de un segundo jue-
go llamado registros alternati-
vos que reciben los mismos
nombres con el anadido de un
apostrofe que se lee “prima”
(H" se lee “hache prima”). Los
registros alternativos no son
manejados nunca por el pro-
gramador, pero existen ins-
trucciones encargadas de in-
tercambiar el contenido de los
registros normales con los al-
ternativos, los cuales incre-
mentan por tanto la capacidad
de almacenamiento simulta-
neo del procesador y se utili-
zan generalmente para alma-
cenar temporalmente datos

importantes. El registro HL' es
utilizado por el sistema opera-
tivo para apuntar al siguiente
literal de la pila del calculador,
por lo que cualquier subrutina
nuestra que lo altere y preten-

que el Z80 puede recibir inte-
rrupciones no enmascarables
y enmascarables, y responder
a estas ultimas de tres formas
diferentes. En el dltimo de di-
chos modos, llamado modo 2,

da retornar al basic debe res-
taurarle el valor 10072 antes
de retornar.

-Registro R (refresh, re-
fresco).

El Spectrum utiliza memoria
RAM dinamica, la cual se dife-
rencia de la estatica en que
debe ser leida y vuelta a es-
cribir constantemente, pues
en caso contrario sus conteni-
dos se perderan. Este proce-
S0, que se denomina refresco
de memoria, lo realiza el pro-

el Z80 identifica la direccion
de memoria a la que se salta-
ra en cada interrupcién utili-
zando el registro |.

=L. REGISTRO DE
FLAGS
Como ya hemos senalado,
el registro F no es tratado co-
mo un byte, sino manejado a
nivel de bit. Para ello cuatro
de sus ocho bits pueden ser
alterados en funcion de la ins-
truccion que acaba de ser eje-

Exusten dos clases prlncipales de registros,

hablamos principalmente del primer grupo.

pio Z80 ayudandose de su re-
gistro R, un registro de sola-
mente siete bits que varia
constantemente para apuntar
a la pagina de memoria que
debe ser refrescada en cada
ciclo. No tiene mucho interés
para el programador, aunque
ha sido utilizado para la pro-
teccion del software y la gene-
racion de numeros aleatorios.

-Registro | (interrupt, inte-
rrupcion).

Aunque el tema de las inte-
rrupciones es demasiado
complejo para esta seccion,
podemos decir simplemente

cutada, permitiendo al Z80 re-
alizar saltos condicionales con
los que tomar decisiones du-
rante el curso de un programa
y reciben el nombre de indica-
dores (la traduccion correcta
en este caso de la palabra
“flag” no es bandera sino indi-
cador). Estos bits son:

Z (zero, cero). Se pone a
uno si el resultado de la ultima
operacion aritmética es cero.

C (carry, acarreo). Se pone
a uno si la ultima operacion
aritmética desborda el rango
permitido, 255 si se trataba de
una operacion de 8 bits y

65535 si se trataba de una
operacion de 16 bits.

S (sign, signo). Se conside-
ran numeros positivos aque-
llos que tienen el bit mas alto
a cero y negativos los que lo
tienen a uno. Este flag indica
el signo del resultado de la ul-
tima operacion aritmética.
Recordemos que los bits se
numeran de derecha a iz-
quierda a partir de cero, por lo
que el bit de signo es el bit 7
en un numero de 8 bits y el bit
15 en un ndmero de 16 bits.

P/V (parity/overflow, pari-
dad/desbordamiento). Este
indicador tiene una doble fun-
cion dependiendo de la ultima
instruccién ejecutada. Si ac-
tua como indicador de pari-
dad, se pone a uno si el valor
procedente de la ultima ope-
racion aritmética tiene un nu-
mero par de ceros y unos, y a
cero en caso contrario. Si ac-
tia como indicador de desbor-
damiento se pone a uno si la
ultima operacion aritmética ha
hecho que el resultado pase
de negativo a positivo o vice-
versa y a cero si se ha mante-
nido el signo.

Hay dos indicadores mas
que, inaccesibles para el pro-
gramador, son utilizados por
el Z80 para trabajar en BCD
(“binary coded decimal”, “deci-
mal codificado en binario”).

El flag H (halfcarry, semiaca-
rreo) actua como el flag C pe-
ro manejando solamente los
cuatro bits mas bajos, y el flag
N senala si la ultima opera-
cion fue una suma o una res-
ta. Aprovechemos para sena-
lar que al conjunto de cuatro
bits que forman cualquiera de
las dos mitades de un byte se
le denomina nibble.

Quedan aun dos flags que ni
siquiera tienen nombre. Al pa-
recer ayudan al Z80 en opera-
ciones internas, pero carecen
totalmente de interés para el
programador. Y aqui lo deja-
mos por este mes. El proximo
veremos los registros dobles.
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Ni siquiera el alucinante paisaje gélido de tan
abruptas cumbres borrascosas podia enfriar la calida
esperanza que anidaba en los ansiosos corazoncitos:
deformes de la apocaliptica caterva de monstruitos,
habitantes de estas zonas, que esperaban sus regalitos.

ero la verdad es que
hay que tener un valor
sobrenatural y mucha
moral para atreverse a
desafiar a los desatados ele-
mentos invernales y rondar
por entre nevados picachos,
gargantas heladas y yertos
paramos donde sélo ulula el
viento racheado, repartiendo
aguinaldos en la cortante ma-
drugada.

No obstante, por esos aridos
senderos venian los Reyes
Magos. Si senor! Ningin en-
gendrito se iba a quedar sin su
obsequio este afio. Aunque do-
lieran los entumecidos huesos
y se quedaran rigidas las arti-
culaciones.

Asi pués, aqui vienen los
Reyes: Un largo, escudlido y
narigudo Melchor marcha a la
cabeza, detras garbea un
Gaspar de amaneradisimos
meneos y cierra la real cara-
vana un espdstico, babeante y
algo desteiiido Baltasar.

Aunque para un observador
mas atento, estos reyes de pa-
cotilla no son otros que el

\M ?A ,

Viejo Archivero, la ondulante
Hebilla y el nefasto Yiepp es-

nes para el puiietero folklore

engorrosa de hacer de Reyes:
Magos. {Nobleza obliga!

; COZUMEL Il -
D.Antonio Laiz Nistal,
de Mansillas de las Mulas,,

/ Leodn, pregunta:

1- Después de bajar -’-;f )

" cro la loseta se cierra, cojc

estatua, pero no consigo abrir
la loseta. ;Como lo hago?.
Cuando entras al sepulcro, la
diosa tiene los ojos cerrados.
Luego, cuando se cierra la lo-
seta, los abre. Ademas, si exa-
minas la loseta veras una imy
gen de Ix Chell dormida, o sec
que la cosa es muy sencilla:
ciérrale los ojos a la momia y'
la loseta se abrird.

2- ;Zyanya sélo me sirve pa-
ra darme el elixir en el sepul- |
cro? Solamente no, pues sin su
ayuda nunca podrias desena- |
morarte de la diosa y
quedarias sentenciado a vi-
vir eternamente junto a ella,
sin poder finalizar tu aventura.

D.Javier A.Barrera
Mora, de Sevilla.

1- ¢Qué es lo que hay que
conseguirien el templo? Una

mientras cojean amargamente  valiosa estaflilla de jade.
polvoreado con carbén. Todos por el nevado paisaije. 2- ;Cé \ . consigo?

semicongelados, con un ca- Y es que, como lo exige la Bajando al sépulchlidonde se'
breo de mucho cuidado y ento-  tradicién, técale al sefior della  encuentra el cu xi% rupto
de la diosa. CuandBice

nando tremebundas maldicio-  regién y a sus huestes la labo O
% ’ , y ‘\




,l
. verla com@urealmente es, en-
contraras la estatuilla.

3- ¢Como puédo comprar
una Yucatana? Vendiéndole a
Big Turk la estatuilla de jade a
un buen precio.

4- ;Para qué sirve el casca-
bel? Para darselo a Maccaccus
Cognazus, el pisanguero mono

" de Big Turk, y asi os deje ne-
gociar tranquilos.
D.Santiago David
Gallardo Herrero, de
Malaga.

1- Después de ver a la diosa,
iqué tengo que hacer para po-
der pasar al Cedral?, por mas
que lo intento no consigo ale-

" jarme de Ix Chell.
"En el camino de regreso des-
de el templo irds encontrando
unos collares, hasta cinco; pe-
ro sélo uno es el que te ayuda-
rd a olvidar para siempre tu
amor por Ix chell. Péntelos,
" uno a uno, y caliéntalos hasta
s con el verdadero co-
3 aconsejo hacer un RS

" que pudiera pasar.

AVENTURA
ESPACIAL 11
D.PabloManas
tuendu, de Barcelona, tiene
problemas en derrotar a la se-
gunda oleada de VESUCOS
por lo que nos pregunta: ;Cual
es la clave de acceso? La clave
es: Canes Venatici. jQué no
sirva de precedente! D. Jaime
Pérez Rubio, de Madrid, pre-

gunta:
1= En la superficie de la OA,
as de la UA-PP, ;se pue-
de encontrar algo mas de utili-
~ dad? «Pés» no.

21¢Cémo puedo salvar a XI-
(A+ y DINUS de ahogarse en
la habitacion de los ELCABS?
Los encargados de salvar a sus
DPOYOS en apuros son
TO y NIMBUS. Deben ac-
fUGr en equipo, pero no pue-
des _eniretenerte, pues mieniras, la
abitacién sigue llenandose de
agua y pueden llegar dema-
siado tarde para salvar a sus
companieros.

Bintes, mas que nada por Io ‘

)k

"

3- ;Se puede usar el EMIMA?
¢Como? ;Para qué sirve la
MATETRA? La que mejor puede
usar el EMIMA es XI-KA+, pues
tiene muy buena mano con los
ROBOTITOS. Se controla el
EMIMA por medio de la MATE-
TRA, pero lo tiene que hacer
un experto en la materia: DI-

4- ;Tiene alguna utilidad el
ELPREPU? Se ufiliza para pre-
sionar el PRETOTON que se
halla en las localidades de
desagiie. Pero debes utilizarlo
desde la habitacién contigua;
ésto hara que se vacie la habi-
tacion de los ELCABS. Pero cui-
dado, debéis salir presto de
alli, porque es donde desem-
bocara la tromba de agua.

D.Yago Garcia, de
Murcia, nos cuenta: Llego has-

hallan en la misma situacion;
pasamos a contestarles ‘antes
de que lleve a cabo una ma-
tanza: Primero debéis dejar a
DINUS encargado de manejar
el TERMOR; XI- KA+ debe es-
perar arriba con los SEMI-
BOMBONES; luego hay que
hacer que baje PIRITO solo, y
una vez que haya detectado
los circuitos, que baje NIMBUS.
Mientras el RAFOTON se en-
carga de PIRITO (para ello de-
bes de hacer que baje antes),
NIMBUS puede dedicarse a
desactivar los circuitos.
Finalmente debes hacer que
DINUS abra la UA-VID con el
TERMOR para que XI-KA+ pue-
da dejar dentro los BOMBO-
NES, y después utilizando su
LASER acabe con el maldito
CELO.

D.Javier A. Barrera
Moya, de Sevilla.

1- ;Cémo puedo destruir el
CELO? Utilizo a DINUS con el
TERMOR pero nunca consigo
abrir la UA-VTD. Mas arriba
tienes como destruirlo, pero
debes de saber que para que
DINUS pueda abrir la UA-VTD,

‘4 COPO-

cuitos del CICUCELO, ;como
puedo evitar que me lo maten
a las 3 movidas? Como D.
Carlos Zubieta, de
Pamplona y D.David
Saavedra, de Madrid, se

o M~-'~M.

NIMBUS debe de haber desco-
nectado los circuitos. Ademas
las UAS se abren y cierran
aleatoriamente, por lo que de-
bes seguir intentandolo hasta
que se abra la UA-VTD.

2- ;Para qué sirve el RIN? Es
un red herring y no sirve para
nada.

3- ;El TERMOR, solo lo puede
utilizar DINUS? Si, él es el Uni-
co que ha realizado un curso
intensivo de termorutilizacion.

LA AVENTURA
ORIGINAL lI

D.David Arraras
Lépez, de Irin, Guipuzcoa,
pregunta:

1- ;Cémo se protege el ja-
rrén chino para que no se
rompa?

Dejandolo delicadamente so-
bre la almohada.

2- ;Como puedo llegar a la
maquina que recarga la pila?
En la localidad de la Enorme
Fisura debes usar la varita pa-
ra hacer aparecer un magico
puente de cristal, cruzarlo, y
desde alli: N/N/S/E/O y BA-
JAR. Después para salir: SU-
BIR/S/E/N/BAJAR y SUR.

3- ;Como me libro del dra-
gon? Atacale y veras como el
dragén cobardica se va co-
rriendo.

4- ;Tras haber ahuyentado a
la serpiente, la jaula y el péja-
ro tienen alguna ufilidad?

Una vez ha cumplido su co-
metido el pajarito vuelve a su
estancia y ya no tiene ninguna

utilidad.

JABATO i

D.EmiliolJ.Lépexz
Benitez, de Sevilla.

1- Por mucho que lo intento
no consigo coger la cria de
vampiro de la petaca, ;cémo
lo hago? Sécala de la petaca.

D.PabloManas
Cuenda, de Barcelona.

1- ;Cémo se va desde
Alejandria hasta Egipto?
Tienes que conseguir que el
traficante de Alejandria te guie
hasta las piramides.
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LOS MPLOS
SAGRAROS |
D.Sergio ‘Beato
Sanchez, de Mostoles,
Madrid, tiene problemas en
pasar la trampa para antro-
poides despistados y nos pre-
gunta:
| 1- ;:Cémo puedo pasar de la
trampa para felinos? Tienes
que cavar y bajar al foso, pero
procura bajar con las manos
vacias. Alli encontraras unas
estacas. Coge una y lanzala
fuera. Luego sube con las ma-
nos vacias.
" D.lgnacio de Ramén
. Vigueras, de Madrid.
~'1- ;Dénde esta el hacha?
Debes de hacerla to con tus
manitas. Para ello necesitas: la
hachuela, el palo y una liana.
Con estos 3 objetos ya puedes
fabricarte una.
b 2- ;Cudl es la entrada a las
ancias? A las estancias se
8 desde la plazoleta.

“con la espiral? No tiene ningu

na utilidad, solamente es ur}d'
ayuda que te da una idea de

i¥como son las estancias.

4- Funcion del palo, red, lia-

{na, mono despellejado y ha-
chuela.

Con el palo, una liana y la
‘hachuelq, te fabricas un ha-
cha. La red solamente tiene uti-
lidad en Spectrum y Amstrad.
on el mono despellejado pue-
[des coger la cuenta de Imix
que hay en el altar, excepto en
| Spectrum y Amstrad en los que
,'.4,’): LQ I° l'ed.

..D. Alvaro Morillas
' Correa, de Madrid.

Cémo se transforman las
bletas en cuentas y dénde?
Las tabletas se transforman al
dejarlas en el suelo de las es-
ugias, pero debes dejar cada
una en la estancia adecuada
@ que se lleve a cabo la
ansig acion.

- :Cémo puedo cortar el ér-
bol para hacerme la balsa con
la hachuela? Para poder cor-

tar los troncos necesitas un ha-

3- ¢Para qué sirve el bloque f '

cha, la hachuela no es lo sufi-
cientemente fuerte.

D.KarmeleGaray
Echevarria, de Vitoria.

1- ;Cémo puedo pasar el
Cenote? Suponemos que ya
tienes una balsa de 3 troncos
atados con lianas. Debes tirar-
la al agua del fondo del ceno-
te, pero para que no se la lleve
la corriente debes amarrarla
con ofra liana. A esa liana se
le atara en el otro extremo
ofro tronco (el cuarto) que se
debe dejar en la estancia ante-

Lt particda?

rior para que se quede atasca-
do en el agujero. Asi ya
podras bajar sin que la balsa
desaparezca entre las aguas
hasta que tu te hayes subido
en ella.

D.Javier A. Barrera
Mora, de Sevilla.

1- ;Cémo puedo hacer una
cerbatana? Al meter la pia en
la caiia, ésta cae al suelo; pa-
ra que éso no ocurra tienes
que clavarla en la fruta.

2- ;Para qué sirve el bloque
de piedra en espiral de la sala
del templo? Ya lo hemos

como son

3- ;Cémo puedo cortar los

cerezos o cocoteros? No tienes

la herramienta suficiente para
poder cortarlos.
4- ;Puedo coger las cerezas

o cocos? Si examinas el suelo

de la localidad donde estd el
arbol encontraras el fruto pa-
recido a cerezas. Los cocos so-
lamente estan al alcance de los
monos.

5- ;Cémo puedo echar a la
banda de monos, no hay mas
salida que esa? Matando al je-
fe de la banda con la cerbata-
na.

D. José Luis Giménez Abad,
de Méstoles, Madrid.

1- Tengo 8 cuentas, ;qué ta-
bleta me falta y dénde esta?
Te falta la tableta de MULUC,

que aparece aleatoriamente en
cualquier selva de las escias.

2- ;Dénde puedo conseguir
los troncos para construir la
balsa? Tienes que cortar los
troncos del érbol de madera
de balsa que hay en la locali-
dad donde esta la trampa pa-
ra felinos.

.-

i HAa skl W
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3- ;Para qué sirve el palo?
Con el palo, la hachuela y una
liana tienes que hacer el hacha
que utilizaras para cortar los
troncos de la balsa.

4- ;Tienen alguna utilidad las
vasijas que hay en el templo

en la sala del altar?
Solamente son un elemento
decorativo. Tambien los mayas
tenian derecho a tener sus ca-
chivaches.

LOS TEMPLOS
SAGRADOS IiI
D.César Gutierrez

Sahagun, de Leén.

1- Me gustaria mucho una
ayudita para salir del estan-
que del principio.

Para poder salir de la laguna
de Macanxoc tienes que haber
tecleado la clave correcta, silo
haces comenzarés la segunda
parte subido en una inestable
balsa de troncos, que te servi-
ré de apoyo para poder pasar
a la orilla de la laguna.

Si no tecleas la clave correc- ‘
ta, que es la que aparece al fi-
nalizar la primera parte, co-
menzards la aventura
nadando en el agua, y no ten-
dras salvacién. Asi pues, la
ayudita serd teclear la clave.

2- ;Qué tengo que hacer en
la segunda parte? Tienes que
ingenidrtelas para abrir el pa-
so hacia el Sabke Sagrado que
te conducira a la mitica
Chichén Itzq, lugar donde se
desarrolla la tercera parte de
la trilogia.

D.Carlos Zubieta, de
Pamplona. Nos pregunta:
¢Qué tecleo nada mas empe-
zar para llegar a algin sitio
con la balsa? Tienes que baja
de la balsa, y empujarla hac
la orilla. ‘

D.Alfredo Arcos
Barraca, de Bilbao, Vizcaya.
1-;Cémo puedo coger la es-
calera? Sigue intentandolo y
verés como a la tercera va la
vencida.

ANDRE



~ TODAS LAS NOVEDADES
* DIVERTIDOS REPORTAIES

05 MEJORES TRUEOS
Y IWAPAS TOTALE
REINIDOS PARA T

EN EL NUMERO DE ENERO:
Conoce a fondo todos los juegos de coches para todas las consolas.
Alucina a tope con los mapas de Sonic y Mario 3. )
Entérate de cuales son las novedades mas flipantes del momento: Toe Jam & Earl, Star Wars, Turrican,
Wrestlemania, Robocop...
Y enréllate con todo lo que necesitas para pasartelo bomba con tu consola.



SURITH CONTROL:

Con el programa que os ofrecemos en estas paginas queremos solucionar uno de los
problemas que se plantean con mayor frecuencia a la hora de programar un juego en
lenguaje Basic. Nos estamos refiriendo al hecho de que los graficos que solemos utilizar
se terminan moviendo de una manera muy brusca y bastante lenta debido a la falta de
instrucciones apropiadas que los manejen.

amos a empezar definiendo, Estd formado por distintas imdgenes, que Un sprite necesita una serie de

no de una forma muy impresas una detrds de otra confieren al comandos con los que realizar

rigurosa, el concepto de sprite un efecto de animacién. Ademas operaciones de creacién, definiendo sus

sprite para aquellos de hay que tener en cuenta que si dos sprites  caracteristicas; comandos de activacion,
vosotros que no sepdis lo que es. Se trata  se cruzan en la pantalla uno de ellos debe  que lo impriman en pantalla en unas
de un bloque grifico con un tamano pasar por encima del otro, es decir, se coordenadas concretas: de movimiento,
determinado que se mueve por la pantalla  debe imprimir primero el que queda por para cambiar la posicion del sprite en
sin borrar lo que haya impreso en ella. debajo y después el que pasa por encima.  cualquier direccién; de desactivacion,
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que lo borren de la pantalla; y también de | == =
deteccién de choques con otros sprites. | Direccion Contenido
EL PROGRAMA | IX+0: Estado. Un sprite puede estar en tres estados diferentes que
Algunas de estas posibilidades han sido se indican con un nimero de () a 2 y que son: no inicializado
recogidas en nuestro programa dentro de (0), inicializado (1) y activo (2).
las limitaciones que tiene el Spectrum y IX+1: Coordenada X actual. ‘
su Basic. Sprite Control permite definir IX+2: Coordenada Y actual. ‘
hasta 16 sprites con unas dimensiones IX+3: Altura en pixels. |
maximas de 24 puntos de alto por 32 IX+4: Anchura en pixels.
puntos de ancho. es decir, de 3 x 4 IX+5: Niimero de fases de animacion. ‘
caracteres. El nimero de fases que IX+6,7: Direccién del grafico de la primera fase. |
constituyen la animacién del sprite no IX+8: Ancho en caracteres. Es calculado por el programa y ‘
puede ser superior a 255. Se puede almacenado para trabajar de una forma mas rapida.
imprimir en cualquier posicion de la IX+9: Fase actual. ‘
pantalla, incluidas las dos lineas IX+10,11: Longitud del buffer del sprite. Indica al programa cuantos |
inferiores, pero teniendo en cuenta que datos del fondo de la pantalla han sido almacenados para ;
los sprites no pueden salirse por los después poder restaurar el contenido de la misma. }
bordes. IX+12,13: Direccion de la méscara. Se almacena para que al imprimir sea|
Se han anadido cuatro rutinas de | mas rapido poder respetar el fondo de la pantalla.
movimiento, una para cada direccion. | X+14,15: Direccién de pantalla. Contiene la direccion de la memoria de
Cada uno de estos movimientos puede pantalla en la que est4 la esquina superior izquierda del sprite.
estar dotado de diferentes velocidades IX+16: Rotaciones. Indica el nimero de veces que hay rotar el grifico
que van desde 1 a 8 y que representan el original para que quede correctamente impreso en la
nimero de pixels que se mueve el sprite coordenada X actual.
en la direccion indicada. Si como IX+17: Longitud del grafico de fase. Se utiliza para saltar los datos
resultado del movimiento alguna parte correspondientes a una fase y buscar los de la fase actual.
del sprite quedara fuera de la pantalla, el IX+18 ...151: Buffer donde se almacenan los datos del fondo de la pantalla
desplazamiento no se llevaria a cabo. que seran recuperados cuando se mueva el sprite o se borre de
Al inicializar el sprite hay que indicar la la pantalla.

direccion de memoria donde estan
almacenados los datos que lo componen.
Para cada fase se deben guardar los datos
del grifico en si y a continuacion los de
la mdscara. Tanto para el grifico como
para la mdscara la forma en que se deben
almacenar es por scans completos, es
decir, si por ejemplo tenemos un grafico
de 16 x 16 puntos (2 x 2 caracteres)

primero se guarda el dato de la fila uno
del primer cardcter, después el de esa
misma fila del segundo cardcter, luego la
segunda fila del primer cardcter, la
segunda fila del segundo carécter, la
tercera fila del primer cardcter, ... y asi
hasta completar las 16 filas. Esto se debe

A.BERMUDEZ-MICROHOEEY CDEMOSTRACI
imMDE SPRITE CONWTROL DEMOSTRACIO
2E SPRITE CONTROL CDEMOSTRACION
SPRITE COWNTROL CEMOSTRACION

(R
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SPRITE CONTROL DEMOSTRACION DE
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Figura 1.Contenido de la tabla de cada sprite.

hacer con todas las fases colocdndolas
una a continuacion de otra.

La mdscara debe estar formada por
grificos que tengan a uno los puntos a
través de los que queremos que se vea el
fondo, y a cero aquéllos en los que se
verd el grafico del sprite.

La deteccién de choques se realiza con
una rutina que tiene como entrada el
nimero asignado a dos sprites y
determina si estdn en contacto o no. La
comprobacion se hace a partir de las
coordenadas actuales de los dos sprites y
de sus datos de altura y anchura, de
forma que se considera que han chocado
cuando el rectangulo de dimensiones alto
x ancho del primer sprite tiene en comun
algin punto con el rectdngulo alto x
ancho del segundo sprite, con lo que
puede ocurrir que la rutina indique que
han chocado aunque los grificos no lo
hayan hecho porque no estén definidos
ocupando por completo sus rectangulos
respectivos.

Para cada sprite el programa utiliza una
tabla de datos que tiene una longitud de
152 bytes. Estas tablas se encuentran a
partir de la direccién 62.936, es decir, los
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— UTILIDADES

152 datos del primer sprite estdn a partir
de la 62.936, los del segundo sprite a
partir de la 62.936+152=63.088, etc. El
contenido de cada una de las 152
posiciones podéis encontrarlo enlafigura 1.

UTILIZACION

El programa tiene una rutina que debe
ser ejecutada nada mas cargarlo o bien
cuando se quieran eliminar todas las
definiciones de los sprites inicializados.

Esta rutina se encarga de poner a cero
(no inicializado) el primer dato de la
tabla de cada uno de los sprites.

Se han implementado cinco comandos

Antes de meteros con Sprite
Control os recomendamos
que probéis la demo. Para
cargarla debéis ejecutar el

listado demo y a
continuacion los dos bloques
de bytes por este orden:
primero el principal (el que
pertenece al programa en si)
y a continuacion el que
hemos asignado como
bloque demo, algo mas
reducido pero igual de
interesante que el anterior.

Cédigo

a

h

Texto y significado

Sprite inexistente.

El nimero de sprite que se ha
indicado no esta entre 1y 16.

Sprite activo.

Se ha intentado inicializar un sprite que
esta presente en pantalla.

Demasiado alto.

La altura del sprite es superior a 24
puntos.

Sin altura.

Se ha puesto cero como altura.
Demasiado ancho.

La anchura es superior a 32 puntos.
Sin anchura.

La anchura indicada es cero.
Demasiadas fases.

El nimero de fases es superior a 255.
Sprite sin fases.

El niimero de fases es cero.

No inicializado.

Se ha intentado activar un sprite no
inicializado.

Fuera de pantalla.

El sprite no se puede imprimir
completamente en las coordenadas
dadas.

Fase inexistente.

La fase es cero o mayor que el nimero
de fases.

Sprite no activo.

Se ha hecho referencia a un sprite que
no esta en pantalla.

Movimiento incorrecto.

El tipo de movimiento no estd entre 1y
4.

Velocidad incorrecta.

La velocidad es cero o mayor de ocho.

Situacién
Inicializar, activar,
mover, desactivar,

choque.
Inicializar.

Inicializar.

Inicializar.
Inicializar.
Inicializar.
Inicializar.
Inicializar.

Activar.

Activar.

Activar, mover.
Mover, desactivar,
choque.

Mover.

Mover.

Figura 2. Mensajes de error.
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que permiten la definiciéon y manejo de
los sprites. Aqui tenéis su cometido y
modo de utilizacién:

- Inicializar: sirve para crear un sprite.
Para utilizarla: RANDOMIZE FN
I(N,ALLAn,F,D) donde N es el nimero
del sprite (de 1 a 16), Al es la altura en
pixels, An es la anchura en pixels, F es el
nimero de fases y D es la direccién
donde comienzan los datos del sprite.

- Activar: se utiliza para imprimir el
sprite en pantalla. RANDOMIZE FN
A(N.X,Y.F) donde N es el nimero del
sprite, X es la coordenada X, Y es la
coordenada Y (siendo el cero la parte alta
de la pantalla y 190 la dltima fila de la
parte baja, al revés que en Basic), y Fel
numero de fase que se desea imprimir.

- Mover: permite mover el sprite por la
pantalla. RANDOMIZE FN M(N.T,V F)
donde N es el nimero del sprite, T es el
tipo de movimiento: izquierda (1),
derecha (2), arriba (3) o abajo (4), V es la
velocidad de 1 a 8, y F es el nimero de
fase a la que pasard.

- Desactivar: se utiliza para borrar el
sprite de la pantalla. RANDOMIZE FN
D(N) donde N es el niimero del sprite.

- Choque: devuelve 1 si los sprites han
chocado y 0 si no lo han hecho. LET
C=FN C(N1,N2) donde N1 es nimero
del primer sprite y N2 es el del segundo
sprite. La variable C contendra el
resultado que indica si hay choque o no.

Para que no se produzca un mal
funcionamiento del programa debido al
uso incorrecto de estos comandos hemos
incluido un control de errores que
indicard con un mensaje lo que ha fallado
y tras la pulsacion de una tecla nos dird,
con un mensaje OK del sistema, en que
linea ha sucedido dicho error. Los
posibles mensajes de error asi como los
motivos que los pueden provocar los
podéis encontrar en la figura 2.

EJEMPLO

Para finalizar os recomendamos que
probéis el programa de demostracién que
hemos reproducido y que analicéis las
técnicas que en €l se usan y también la
forma de utilizacion de los distintos
comandos y su utilidad. Es lo
suficientemente grafico como para
aprovecharse sabiamente de él. Por eso
esperamos que pronto sedis capaces de
realizar programas mucho mas
espectaculares que esta simple
demostracion.
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a nueva version del

compresor de fi-

cheros, aparecido

por vez primera en
el numero 176 de
Microhobby, no esta do-
tada en absoluto de me-
joras tan espectaculares
como las introducidas en
el Editor de Sectores, in-
cluido en nuestra ultima
revista.

Sin embargo, su listado
binario de 3682 bytes en-
cierra un buen namero
de innovaciones que le
hacen mas atractivo que
su predecesor.

Tres son las innovacio-
nes realmente sustancia-
les que acompanan a esta
nueva version. La prime-
ra, la mas trivial pero no
por ello menos interesan-
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ion estuvo deshnado el pasado nimero a la

vision de uno de los pr

te, consiste en la incorpo-
racion de un juego de ca-
racteres mas agradable y
la modificaciéon de las ru-
tinas de error para que
impriman un mensaje
completo y no un cédigo.

La segunda consiste en
la aparicion de una ven-

ramas que pasé por

para los usuarios del +3. El editor de
iba.una serle de dos capltulos dedicados en

queda

ampliacion de aspectos que

CQ ma{mn nuestras necesidades.

tana que nos permite
cambiar el nombre de un
fichero comprimido antes
del salvarlo, sabiendo
que esta nueva version
destruye todo fichero
que encuentra con el mis-
mo nombre. Y la tercera,
la mas importante, es la

R

[CORER

Comienzo::
Longitud::

Comienzo:¢
Longitud::

. ASM 1K COMER
SIN 3K

SECT Nombre:COMFR.BIN

Wh Wi

BAS 1
COMFR1 .QSMLO
ASMZS8
BIN 8]

[

915
682
9166
682

incorporacion de un com-
presor de pantallas.

Efectivamente, si el fi-
chero binario que desea-
mos comprimir consta
exactamente de 6912 by-
tes, el programa supone
que se trata de una pan-
talla de presentacion y
procede a comprimirla
creando un fichero que
se carga y ejecuta en la
direccion 32768.

El nuevo compresor ad-
mite ficheros de cédigo
magquina que carguen por
encima de la direccién
24000, si bien los 52 by-
tes anadidos para la des-
compresiéon originaran
problemas si manejamos
programas que carguen
en direcciones excesiva-
mente bajas.
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CONSULTORIO

CONEXION A VIDEO

Quisiera que me dijérais
doénde conseguir algun apa-
rato para poder grabar des-
de el ordenador al video. De
momento me apaiio conec-
tando la salida del Spectrum
al video, pero grabo con mu-
chas interferencias.

José Fco. CONESA-Valencia

B E] video y el Spectrum
emiten a la misma frecuencia
por lo que es bastante nor-
mal que se produzcan algu-
nas interferencias. La prime-
ra solucioén que se nos ocu-
rre a tu problema es variar la
frecuencia de emision de
cualquiera de los dos apara-
tos mediate el tornillo que
llevan en el sintonizador. La
segunda posiblidad, mds efi-
caz si cabe, es utilizar la en-
trada Video de tu aparato
grabador. Para ello coloca
una salida de video al Spec-
trum y conecta ésta a la en-
trada de video.

MULTITAREA CON
INKEY$

Cuando hago uso de la or-
den LET x$=INKEY$, me
gustarfa saber qué es lo que
tengo que hacer para que
mientras el ordenador espe-
ra a que pulsemos una tecla
pueda realizarse otra accién
aparte y simultdnea. Por
ejemplo, que suenen varias
notas repetidamente.

Victor LOPEZ-Granada

B La sentencia INKEY$ no
espera la pulsacion de una
tecla, sino que nos da el ¢6-
digo de la tecla que esta pul-
sada en ese momento o ce-
ro si no hay ninguna. La me-
dida normal consiste en co-
locar una sentencia IF ..
THEN que repita la funcién
INKEYS$ hasta que ésta sea
distinta de cero. Entre estas
dos lineas podemos colocar
los comandos para sacar so-
nido o lo que queramos. Pe-
ro ojo, debes tener en cuen-
ta que la comprobacion de la
tecla sélo se realiza mientras
se ejecuta el Inkey$ y no en
las otras sentencias. Puedes
usar un truco para evitar es-
ta situacion. Emplea una va-
riable del sistema en lugar
de INKEYS$. Podemos decir-
te que en la direccion 23560

24 MICROHOBBY

se almacena siempre el valor
de la ultima tecla pulsada.
Basta con inicializar este va-
lor a cero y comprobar con
el cambio de numero que
una tecla ha sido pulsada y
ademas cual.

IMPRESORA GP-508
POR RS§232

Tengo una impresora
GP-50S que se conexiona a
través del slot trasero de mi
Spectrum +2. ¢Habria algu-
na forma de conectarla a tra-
vés de la salida para RS232?.
S1 se necesitase interface,
¢seria dificil construirlo?.

Domingo BLANCO-Madrid

B E] interface es imprescin-
dible pues en el slot las se-
fales estan en paralelo mien-
tras que en el RS232 estdn en
serie. Aunque casi todo es
posible, no creemos que
merezca la pena realizarlo.
Nuestro consejo es que ven-
da la impresora y se compre
una adecuada y con miras al
futuro. Naturalmente es una
opinién mds. Serd su econo-
mia o ganas las que le hagan
construirse el interface o ad-
quirir una de las cada vez
mas asequibles impresoras.

GAMA DE GRISES
EN LA IMPRESORA

¢Cébmo puedo hacer un
hard-copy de la pantalla en
mayor resolucion, es decir,
que de cada punto de la pan-
talla salga uno en la impreso-
ra de distinta intensidad de
color —de acuerdo al mo-
delo—, en lugar de una agru-
pacién de cuatro muy juntos
(Comando Copy del BA-
SIC)?. ¢Porqué las ordenes
hacia la impresora no funcio-
nan en modo 48K?. ;Han pu-
blicado algin procesador de
textos?. (En qué nimero?
Pedro GARCIA-Asturias

B Las Impresoras matricia-
les funcionan por impacto,
es decir, disponen de una hi-
lera de agujas verticalmente
dispuestas que van golpean-
do la cinta impregnada en
tinta. La intensidad del im-
pacto es fija y no la podemos
variar por software. Al me-
nos nosotros no conocemos
ninguna impresora que lo

haga. Por lo tanto, la tnica
forma de simular diferentes
tonalidades creemos que es
a través de matrices de pun-
tos.

Respecto a tu segunda
pregunta, podemos decirte
que los programas que ma-
nejan la impresora estdan en
las Roms, y sélo son accesi-
bles desde el modo 128 K.
Por iltimo, para satisfacer tu
curiosidad te diremos que
Microhobby ha publicado
en sus numeros 212y 213 un
magnifico editor de textos.

REDIRECCIONAR
RUTINAS EN CM

Tengo el editor de Basic
que publicdsteis en vuestra
revista numeros atrds. Creo
que es bastante bueno y ya
me he acostumbrado a traba-
jar con él. Al mismo tiempo
estoy desarrollando un pro-
grama que utiliza la rutina de
impresién en ventanas publi-
cada en el nimero 203. En
ambos casos exiten rutinas
en cédigo maquina que pa-
ra mi desgracia se solapany
borran de la memoria. He in-
tentado redireccionar las ru-
tinas pero he obtenido idén-
ticos resultados. ;Qué ocu-
rre?, ;es qué esas rutinas no
son redireccionables?, ;qué
es lo que hago mal?.

Jesis OTERO-La Corufia

W Entendemos por rutinas
redireccionables aquéllas
que se pueden ejecutar en
cualquier direccién de me-
moria sin necesidad de mo-
dificar su cédigo. Se trata de
rutinas poco extendidas que
ademds deben haber sido
escritas con ese proposito.
En el caso que nos ocupa,
las dos rutinas deben cargar-
se en posiciones fijas de la
memoria. Pero no te pongas
nervioso porque hay un so-
lucién aunque un tanto inco-
moda para tu problema. So-
lo tienes que desensamblar
el programa con una utilidad
al uso y luego volverlo a en-
samblar en una nueva direc-
cion. ¢Sencillo?, ¢no?. Pues
prepdrate, porque el proble-
ma viene cuando le tenga-
mos que decir al desensam-
blador las posiciones exac-
tas donde se encuentran los
datos. Si el programador fue
cuidadoso, la zona de pro-

grama estara diferenciada
de la zona de datos, en cam-
bio, si no lo fue, estaran mez-
clados y su busqueda puede
ser todo un calvario.

FACULTAD DE
INFORMATICA

Dentro de muy poco tiem-
PO VOy a comenzar a estudiar
la carrera de informatica y
me gustaria que me explica-
ran de qué va, aunque sea
por encima. Y una curiosi-
dad ;qué ordenador me re-
comiendan para esta carre-
ra?

Roberto C. EXPOSITO-Tenerife

B Antes de nada queremos
recomendarte que pienses
bien lo que vas hacer, por-
que la carrera de informati-
ca es de ésas en las que en-
tras todo ilusionado y luego
no sabes si vas a salir bien o
por la misma puerta del ma-
nicomo. Sirva la broma para
explicarte que se trata de
una carrera muy dura en la
que el sacrificio estard a la
orden de dia.

Y después de ponértelo
tan complicado, vamos a
contestar a tu pregunta. El te-
mario, aparte de las asigna-
turas generales de primero,
versa sobre la programacion
de todo tipo de ordenadores
en cualquier lenguaje. Tiene
dos partes bien diferencia-
das. Una primera que es teo-
rica donde se «machacan»
los fundamentos de la pro-
gramacion, y otra prdctica
donde se programan varios
tipos de ordenadores.

Si somos mds osados y
ademds te recomendamos
un ordenador con el cual
puedas desenvolverte ade-
cuadamente por alli y hacer
tus pinitos, apostariamos por
el PC. Un ordenador versa-
til, manejable, multifuncion
y, Ultimamente, muy extendi-
do.

MEMORIA VACIA

Deseo que me resuelvan la
siguiente duda. Una vez te-
cleado el programa «UN DE-
SENSAMBLADOR A TU DIS-
POSICION» y después de
hacer algunas pruebas con
un bloque en C.M., di la or-
den SIN NINGUN PROGRA-




MA EN MEMORIA SAVE
«nombre» CODE 0,16384 y el
programa que salié lo grabé
en cinta. Posteriormente y
conayuda del desensambla-
dor vi el citado programa en
pantalla sin tener ni la mas
remota idea de qué rayos ha-
bia salido. ¢(Serd la Rom?.
Oscar LOPEZ-Badalona

B Muy bien, has descubier-
to la ROM del ordenador.
Ese el programa que se eje-
cuta nada mas encender el
Spectrum. Puedes empezar
a desensamblar desde la po-
sicién cero y verds la se-
cuencia de instrucciones ini-
ciales que ejecuta el ordena-
dor. Si sabes un poco de
c.m. podrds ver como lo pri-
mero que hace es rellenar
toda la memoria con ceros,
Dpor eso se pone toda la pan-
talla en color negro. Luego
comienza a crear todas las
variables del sistema y un
largo etcétera hasta mostrar
el mensaje inicial. Animo y
sigue investigando, veras co-
mo poco a poco la caja ne-
gra dejara de tener secretos
para ti.

COLORES Y PACIENCIA

Me compré la revista Mi-
crohobby del mes pasado, y
me quedé perplejo al ver los
graficos que hacen por ahi.
¢Cdémo es posible que no se
les monten los colores unos
encima de otros?

En el manual del ordena-
dor pone que cada byte de
la memoria es una instruc-
cién para el ordenador.

Querria que me explicaran
ésto. Ademads me gustaria sa-
ber qué significa el 191 del
Poke 46790, 191 (es un ejem-
plo al azar).

Antonio PERALES-Co6rdoba

M Tanto si te refieres a los
programas de nuestros efi-
cientes colaboradores como
si lo haces a los programado-
res de las companias cuyo
trabajo comentamos pode-
mos decirte lo mismo. En
ningun caso hay trampa o
cartén. Todo lo hacen la pa-
ciencia, el trabajo, la profe-
sionalidad y los conocimien-
tos que han venido de la ex-
periencia. A veces nosotros
nos quedamos mas sopren-
didos que vosotros con la re-
solucion casi perfecta de

una pantalla complicada. La
magia del Spectrum. Practi-
ca y aprende, verds que co-
mo tu también puedes ha-
cerlo.

Respecto a la segunda pre-
gunta, podemos responder-
te que, efectivamente, cada
byte en pantalla es una ins-
truccion para el ordenador,
aunqgue a veces una instruc-
cién ocupa mas de un byte.

En el caso de la pregunta
del poke, para ser exactos
nos referimosa la del 191, te
explicaremos que cuando el
ordenador ve tal nimero,
debe colocar un bita 1 en un
registro interno. Por supues-
to que ésto asi sélo no hace
nada, pero colocada junto a
otras muchas forman un pro-
grama completo.

PROGRAMA DE
ASTRONOMIA

Soy un chica de la Corufia
que tiene poco idea de infor-
matica y que quiere haceros
una pregunta. Hace algun
tiempo compré un nimero
atrasado de vuestra revista
(concretamente el n. 163), en
el cual venia un programa de
astronomia que, como a mi
me gusta bastante todo éso,
decidi copiar. El problema
con el que me encuentro es
que no sé cémo introducir el
listado 2. ;Podriais darme al-
gunos consejos?.

C. M.? ALVAREZ-La Corufia

B Ante todo decirte que es-
peramos que sigas compran-
do la revista y haciendo pre-
guntas. No hay muchas chi-
cas que se animen a pregun-
tar en nuestro consultorio. Y
éso esta muy mal porque sa-
bemos que Microhobby
cuenta con muchas féminas
entre sus lectores asiduos,
pese a que el porcentaje sea
bajito.

Dejémonos de rollos y va-
mos al grano. El listado al
que te refieres debes intro-
ducirlo mediante el CARGA-
DOR UNIVERSAL DE CODI-
GO MAQUINA, un progra-
ma que Microhobby ha pu-
blicado en infinidad de oca-
siones y que seguro sabras
manejar si sigues sus Instruc-
ciones. En caso de que no lo
tengas puedes pedirlo a
nuestro servicio de nimeros
atrasados, y si no lo entien-
des lldmanos.

SPRITES CON
PLOT Y DRAW

Estoy haciendo un juego
en basic y tengo las siguien-
tes dudas. Primera, ¢(como
puedo hacer que un objeto
hecho con PLOT y DRAW to-
me velocidad progresiva-
mente?. Segunda, ;coémo
puedo llamar desde basic a
una pantalla hecha con el di-
sefiador de circuitos 16gi-
cos?

Daniel BALLARO-Barcelona

B Si te acuerdas de las pe-
liculas de Charlot, aquéllas
tan antiguas en las que los
personajes parecian andar a
saltos, ya tienes un modelo
ideal para entender lo que
pasaria si hiciéramos un ob-
jeto con Plot y Draw y lo in-
tentaramos mover. Todo es
debido a que las sentencias
Plot y Draw solo valen para
hacer estdtica una imagen ya
que son angustiosamente
lentas. En su lugar, lo mejor
serd que empleemos los
G.D.U. o bien una rutina ma-
nejadora de sprites en codi-
go mdquina.

El programa disenador de
circuitos no graba los circui-
tos en forma de pantallas, si-
no los niimeros de los simbo-
los empleados y sus coorde-
nadas. Para sacarlo desde
Basic tendriamos que reali-
zar un programa especializa-
do.

FICHEROS DE
RUTOEJECUCION

¢Cémo se puede grabar
un fichero en disco para que
se cargue automaticamente
al reiniciar el ordenador?.
No me estoy refiriendo a los

ficheros «DISK» y «*».
Raiil ASENSI-Alicante

M Mientras que el fichero
«DISK» es un fichero en ba-
sic que estd fisicamente en
el disco, el «*» no es ningin
fichero y se limita a ejecutar
la subrutina que se encarga
a su vez de ejecutar un dis-
co de autoarranque. Con es-
tas dos opciones casi llega-
mos a abarcar casi todo el
campo. Ahora bien, si te re-
fieres a grabar en el disco un
fichero con un nombre cual-
quiera para que se ejecute al
iniciar el ordenador, la uni-

ca forma de hacerlo es lla-
madndolo desde el fichero
«Disk». No creemos que sea
posible que se cargue inclu-
so antes de presionar la op-
cioén cargador.

CARGADORES
PARA CINTA

Tengo un Spectrum +3 y
deseo saber:

¢Coémo puedo hacer para
que los cargadores que sa-
len en la cinta que adjuntais
a la revista funcionen para
juegos de disco?

:Qué transfer debo utilizar
para juegos de disco?

;Qué significa «METER
LOS POKES» en la pagina del
ROM o del RAM (0-4)?. ;Se
ha de utilizar un transfer pa-
ra ello?

Javier ARROYO-Barcelona

W Los cargadores solo fun-
cionan para el medio para el
que han sido realizados, es
decir que un cargador de
cinta no puede funcionar en
un ordenador con disco.
Puede que mediante un
transfer te sea posible intro-
ducir los pokes, no el carga-
dor, que se publican en To-
kes & Pokes o Se Lo Conta-
mos A...

Mas cosas. Para tu segun-
da pregunta, la respuesta es
muy simple. El transfer que
debes conseguir es aquel
que sea capaz de grabar los
juegos al disco. Sin mds lios
ni rollos.

Y ya por fin... como sabes,
el Spectrum 128 K utiliza la
técnica de la paginacion pa-
ra disponer de mds memo-
ria. Esta técnica divide la me-
moria en pdginas de 16 K,
por lo que cuando se mete
un Poke, se debe especificar
en que pdgina lo hacemos
pués las direcciones pueden
cambiar.

CONVERSOR DE CODIGO
FUENTE PARAELN.C.U.C.M

El programa Conversor de
cédigo fuente para el
N.C.U.C.M. no me funciona
y ademds me da el mensaje
3 SUBINDICE ERRONEO
,70:1. En esa linea hay un LET
a$=a$ (3TO), que no sé si es-
ta bien porque, ¢no falta un
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CONSULTORIO

numero al ladode (3 TO)?. Y
otra cosa, en esa misma uti-
lidad se os ha olvidado po-
ner la direccién y los nume-
ros de bytes. Por otro lado,
sabéis cuando va a salir en
Espafia el SAM COUPE, por-
que después de un afio ya va
siendo hora. )

Antonio PEREZ-Barna

B La linea 70 es perfecta-
mente correcta. Quizd no sa-
bias que cuando no se colo-
ca nada después del TO sig-
nifica que alcanza hasta el fi-
nal de la variable. Ya has vis-
to que en la linea anterior se
carga la variable A$ con el
antiguo cdédigo fuente. Lo
que seguramente te ocurre
es que éste no se carga co-
rrectamente.

Respecto a los bytes y di-
reccion tienes toda la razon.
Mea culpa, se nos paso, mil
perdones y que no vuelva a
suceder. Para rectificar:
DUMP 40000, N.° BYTES 292.

Para cuando leas ésto, ya
puedes tener un flamante
SAM en casa. ;Vale?.

JUEGOS 128K A 48K

Me gustaria saber si el jue-
go «Super Pang» que es de
128K y no ocupa toda la me-
moria, podria cargarse en un
48K con un periférico como
el incluido en el programa
«Shadow of de unicorn» o el
que publicasteis vosotros en
los nimeros 103 y 104 de la
revista. i

José MARTINEZ-Cantabria

B Con los dispositivos que
nos comentas lnicamente
acertamos a ampliar la me-
moria del ordenador. Pero
de ahi a poder utilizar los 128
K en nuestras 48 K, dista mu-
cho. ;Porqué?, pués por pu-
ra légica. Los juegos para
128 K han sido disenados
pensando en el esquema
y sistemas del modelo gran-
de por lo que la adaptacién
a otros modelos es practica-
mente imposible y mas si no
disponemos del cédigo
fuente de los programas.

INKEY$ SIMULTANEO

Quiero saber cémo hacer
para que dos INKEY$ funcio-
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nen a la vez. Por ejemplo:

10 IF INKEY$ =«a» THEN LET x=x+1

20 IF INKEYS$=«p» THENLETc=c+l
Francisco LOPEZ-Mdlaga

B Las sentencias que nos
propones se encargan de in-
crementar la variable X en
un punto si pulsamos la tecla
A, o la variable C en el mis-
mo valor si lo hacemos con
la P. Nos parece que tu pre-
gunta va encaminada a colo-
car un solo INKEY$. Para ello
no tienes mds que asignar el
INKEY$ a una variable y ac-
tuar en consecuencia.

JUEGOS SIN
CARGADOR BASIC

Tengo juegos que al em-
pezar a cargarlos no tienen
cabecera, y pone «BYTES:
CARGADOR». El caso es
que no me cargan los jue-
gos. ¢Tienen o me darian un
listado pequefio para que
funcionaran? Mi ordenador
es un +2.

F. J. CAMPUZANO-Alicante

B Nos imaginamos que los
Jjuegos de los que nos hablas
son antiguos pues los nue-
VOS, que Nnosotros sepamos,
ya no utilizan ese sistema.
Nos estamos refiriendo a ese
método de proteccién segun
el cual el programa contiene
dentro del mismo tanto el
programa basic como las va-
riables necesarias para su
ejecucion.

Para cargar el programa
utiliza LOAD «» CODE, en lu-
gar de LOADw»

FALTA TENSION
EN EL RS$232

Tengo un Spectrum +2, el
interface I, una impresora
centronics conectada al or-
denador mediante el interfa-
ce RS-Centronics de MHT.
La cuestién es que quiero
hacerla funcionar también
en 48K, para lo que preten-
do conectarla a la salida
RS232 del interface I. Pero el
problema es que —segun los
manuales— la patilla 6 del z6-
calo del ordenador tiene
+ 12V, mientras que el inter-
face I solo tiene +9V. ;Qué
ocurre o cémo consigo los

+3V. que faltan?, ;cémo se
denomina la hembra que co-
rrespondera al otro extremo
(plano)?

R. L. MOSTAZA-Valladolid

M Elstandard del RS232 em-
plea 12V pero funciona per-
fectamente con los 9V que
suministra el interface I. ;EI
motivo?, no pretende com-
plicar la circuiteria del Inter-
face 1.

En iltimo lugar, si te refie-
res al conector que va a la
impresora, te informamos de
que es un tipo D de 25 Pins
macho. Por cierto que si son
correctas las conexiones
que nos envias.

ORDENADOR
ESTROPEADO Y UN
POCO DE TODO

1.- Tengo un ordenador
Spectrum 48K estropeado
que cuando lo enciendo
aparece la pantalla del tele-
visor negra con el borde
blanco; la pantalla es cruza-
da continuamente por rayas
verticales y cuadraditos. Me
podriais decir qué es lo que
tiene estropeado.

2.- ;Cémo se puede com-
probar un 4116 para saber si
estd en buen estado?, ;es ne-
cesario sacarlo de la placa?,
¢qué instrumentos de medi-
da se necesitan?, ;qué inte-
grados son compatibles con
el 41167

3.- Las casas recomiendan
que los microprocesadores
trabajen entre un margen de
frecuencias dado por ellas,
¢pueden trabajar a mds o
menos de ese margen de
frecuencia dado por ellas?

4.- Los CD-ROM son bas-
tante lentos comparados con
los discos duros y los discos
opticos. ¢A qué es debido?

5.- La salida SCSI que pre-
sentan algunos ordenadores,
como los APPLE, ;en qué
consiste?, ;tiene algun pati-
llaje predefinido?

Fidel VICIOSO-Zaragoza

M Muchas de tus preguntas
no tienen nada que ver con
el Spectrum, pero en fin,
seremos buenos e intenta-
remos contestar a todos. A
veces no estd de mds salir-
se del mundo del Spectrum

y darse una vuelta por la
informdtica general. Ahi
van:

1.- Es muy dificil darte un
diagnostico acertado de la
averia de tu ordenador sin
echarle una ojeada. Por los
sintomas puede ser la ULA,
pero lo mejor es que lo lle-
ves a un taller donde te lo
podran arreglar perfecta-
mente.

2.- Para comprobar que un
integrado estd bien, no tie-
nes mas que desoldarlo y co-
locarlo en un banco de prue-
bas que trabaje con el inte-
grado. Esto no quiere decir
que cuando tengamos un fa-
llo en un circuito, debamos
quitarlo y probarlo siempre.
Observando el esquema del
aparato y midiendo en unos
cuantos sitios podemos com-
probar con un elevado indi-
ce de fiabilidad el estado del
integrado. En cuanto a inte-
grados compatibles, el ni-
mero 4116 es genérico y lo
realizan numerosos fabrican-
tes.

3.- Los valores que nos dan
los fabricantes en los catdlo-
gos son valores recomenda-
dos. Por encima de ellos o
por debajo, el componente o
integrado seguird funcionan-
do pero ya el fabricante no
te asegura ni tiempos ni con-
sumos.

4.- La razon por la que los
CD-ROM son mads lentos que
los disco duros es que no es-
tdn sectorizado de la misma
forma. En los CD-ROM sélo
hay una pista en forma de es-
piral, en lugar de las pistas
concéntricas de los discos
duros. Aligual que un CD de
musica en los CD-ROM se-
leccionamos una informa-
cién mediante horas minutos
y segundos. Este método
permite tener datos y muisi-
ca en el mismo CD pero lo
pagamos con la velocidad
de acceso.

5.- La salida SCSI esta muy
de moda y la incorporan los
ordenadores mds modernos.
Es un avance con respecto al
interface centronics. La in-
formacion se transmite en
paralelo, pero a mucha ma-
yor velocidad, ademads es ca-
paz de poder gobernar has-
ta siete dispositivos a la vez.
El interface SCSI es un stan-
dard definido aunque luego
cada fabricante incorpora al-
gunas modificaciones.




Enésimo proyecto U.S.Gold en

colaboracion con Sega y regreso al

pasado de formas y argumentos. Tras un

Alien Storm de inapreciable sabor a
maquma viene un G-Loc con pocas
aspiraciones e insuficiencia maxima.

los asiduos a las
maquinas recrea-
tivas, suponemos
que casi todos
vosotros, no hard falta expli-
carles qué es G-Loc. Aparte
de una segunda vuelta falsa
con pretensiones continua-

doras de las batallas aéreas
de Afterburner, la R-360 es
un engendro mecdnico de
altisimos vuelos en cuyo de-
sarrollo no se ha olvidado
emular la realidad.

Claro que comparar lo
que una compania de pres-
tigio es capaz de desarrollar
en una recreativa con la
obra casi milagrosa de fras-
ladar toda esta informaciéon
a un 8 bits es poco menos
que ingenuo. Asi que prepa-
raos porqgue no sélo dentro
de los limites de la imposibili-
dad, sino también en los del
que queria abarcary no pu-
do entra el G-Loc y por tan-
to nuestro comentario.

La magia de Afterburner vy
de G-Loc estd en la capaci-
dad inusitada de despren-
der accién. En su busqueda
colaboran factores como el

movimiento, que debe ser
rapidismo v el sonido, abso-
lutamente explosivo. No se
sacrifica, pero cuenta me-
nos, la habilidad gréfica. Eso
quiere decir que mientras los
paisajes suelen avanzar re-
petida v desangeladamen-
te bajo nuestras alas, los
aviones enemigos si que
presentan un aspecto inme-
jorablemente bélico y por
tanto digno de ser explosio-
nado. Lo demdas o viene so-
lo o es fruto de estos dos
factores.

En la version Spectrum de
G-Loc no existe tal magia.
Mdés que buscar la especta-
cularidad que siempre brilla
en estas maquinas, se han
obcecado en respetar el hi-
lo del juego sin suponer que
trabajar fieles al guidn cons-
tituiria una proeza.

Dicen que el Spectrum es
limitado, nosotros pensamos
que son ellos los que a ve-
ces lo limitan. Sise tuviera en
cuenta su capacidad, no
habria problemas de ningun
tipo. Vosotros mismos podéis
juzgar la categoria de G-
Loc en funcidon de las pan-
tallas que os mostramos.

Mientras ios programado-
res no tengan conciencia
de lo que estén haciendo,
el Spectrum jamadas saldré

AEREAS

ANSIAS DE CONVERTIR

Bal i

000160

adelante. Trabajar sin tener
en cuenta que nuestro go-
mas aun debe darnos un
montén de alegrias es de lo
peor gque pueden hacernos.

SONIBO
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Cambrio de Lstra fe /a

0 es sin embargo

un cambio tan ro-

tundo. Para llevar

a nuestra pantalla

al insector Heli se han utiliza-

do componentes antes un

poquito olvidados como la

estrategia, pero a nadie se

le ha pasado recurrir a los

toques de habilidad, gracie-

jo y originalidad que en pro-

gramas de este tipo siempre
deben estar de manifiesto.

Lo que pasa es que se in-

tenta normalmente hacer

coincidir la idea del juego

con la personalidad del pro-
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tagonista.

Mientras que a los popula-
res seres de H-B les pegaba
inconfundiblemente un ar-
cade de plataformas diverti-
do ysimple, al. para muchos
desconocido, insector Helile
va como anillo al dedo un
programa de pensar rapido

Hasta ahora todos los personajes que
Hi-Tec habia extraido de los cartoons
de Hanna Barbera se dedicaban por
entero al arcade. Con el uitimo en
ciernes han preferido explotar,
ademas, la estrategia.

y bien.

La estructura de juego es
igualmente bastante senci-
lla. El programa se compo-
ne de pantallas fijgs coloca-
das como islotes individuales
en el centro del monitor con
forma vy figura de laberinto.
Nuestro hombre es una ca-
beza con perspectiva aérea
que se intenta desenvolver
por los estrechos pasillos, @
veces innumerables, evitan-
do la engorrosa y pesada
saturacion de enemigos.
Insector heli cuenta con el
poder de voltear los seg-
mentos que rodean y hay
en el interior del area con
un doble fin. El primero es el
objetivo. Debe colocar con-
venientemente todas las es-
quinas o bordes de la zona
en cuestion haciendo girar

las aspas que lo forman con
la intencién de completar la
figura. El segundo es la de-
fensa. Tanto las susodichas
esquinas como los segmen-
tos rectos volteados supo-
nen una eficaz defensa
contra el acercamiento de
los bichos. Por tanto muy util
la cualidad.

Insector Heli en un arcade
estratégico de lo mas juga-
ble y adictivo que sin em-
bargo, adolece de grandes
aspiraciones graficas vy vi-
suales.

Si sois asiduos de la linea Hi
Tec os encontraréis con un
juego caracteristico que no
os va a deslumbrar, pero
que pretende divertiros y, -a
ver si cunde el ejemplo-, ha-
ceros pensar rapido las co-
sas mds simples.




¢PROBLE/ /AS CON LOS
ENEM/GOS DIFICILES?

JE PIE'DESEN LS
\\UNDOS M/
IIMIL'I 'ANTES?

S' ERES LISTO, YA SABES
LA REVIST'" QUE
NECESITAS.




Storm y su cambio inaudito de tercio. De SWIVy la
masacre a Rodland, las zapatillas magicas y el arco iris.
Parece mentira, qué diferentes conceptos y como en
ambos se explota al maximo la adiccion y el dinamismo.

6lo en esas tierras

desconocidas, de

azules cielos y amis-

tosos habitantes, era
posible encontrar los progra-
mas de hadas dulces y ani-
malitos que los golpes vy la
sangre habian erradicado
de los lugares més o menos
civilizados. Era evidente que
la fauna urbana preferia Pit
Fighter, Final Fight o cual-
quier otro poderio bestigjo
de tal indole. Fue un susto
que iba durando ya mucho.
El éxito de programas como
el que ahora os presenta-

mos, disponible actualmen-
te para todos los sistemas,
despeja un tanto nuestras
mentes y hace que confie-
mos en que la fuerza dema-
siado bruta no vuelva a aso-
larnos de la misma forma.

En Rodland y por necesi-
dades de historia dos duen-
des acttan con algo mas
de violencia que la de-
seada. Su alterado
comportamiento
viene provocado

30 MICROHOBBY

por la desaparicion de ma-
mad en extranisimas circuns-
tancias. Hasta la torre de
Maboots se la llevaron los
diablillos mientras dormia. El
monito, el tiburén, el coneji-
to, el propio caracol, los se-
res afables que poblaban el
mundo de Rod se conwvirtieron
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de la noche a la manana
en alimanas con la misma
caray el alma diabdlico.

Tom vy Kite, porque se nos
ha dado la opciéon de jugar
simulténeamente con un
amigo, se pusieron las zapa-
fillas que creaban escaleras
y los palos para defenderse
de los hasta el otro dia ami-
gos. Y empezaron el cami-
no.

Para acceder a la torre
debian atravesar
dos panta-
llas que

eran el anficipo de lo que mdas
tarde se iban a encontrar.
Fondo negro v color blanco
por doquier, las habitacio-
nes a pantalla fija se com-
ponian de unas
cuantas es-
caleras

y varias plataformas. Una
idea al viejo estilo de juego,
sin duda. El objetivo pasaba
por deshacerse de los
enemigos al tiempo que
intentaban recoger las
flores y otros objetos
que vacianordena-
dos en la pantalla
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Por su parte los tiburones y
otras malvadas especies te-
nian por mision hundirnos en
la miseria. Para éso porta-
ban las ramitas nuestras ha-
das. Con ellas podrian gol-
pear sucesivas veces a los
monstruos, incluso voltearlos
y obtener asi grandes venta-
jas o bonus, en funcion de
los simbolillos que soltaban.

En la torre la mecdanica era
practicamente la misma.
Las cosas se complicaron vy
mucho con la aparicion de
nuevos enemigos y grandes
dificultades que en la
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mayoria de los casos prolon-
gaban indefinidamente
nuestra presencia en un sta-
ge. Las escalas y platafor-
mas, como elementos mas
obvios, no sélo seguian pre-
sentes sino que acentuaban
aun mas su protagonismo in-
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cidiendo una vez tras otra
en la misma dindmica adic-
tiva

Para sacar partido a
Rodland no es que haya
que estar muchas horas ju-
gando. Su mecdanica salpi-
cada de buenos detalles es
tan adictiva que en poco
tiempo puedes quedar
completamente engancha-
do a los duendes. El nuevo
ingenio de Storm es atracti-
vo y de primeras increible-
mente eficaz. Lastima la re-
solucion grafica. Asi, a
simple vista, da la impresion
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de que los programadores
podian haber incluido algo
de color. En ningun caso hu-
biera estado de mas. Tal vez
hasta nos habriamos confor-
mado con la variacion de
los fondos o de algun ele-
mento. Lo que se ve esreal-
mente pobre v aunque qui-
zG la idea supla la
realizacion gréfica, lo cierto
es que no viene mal alegrar
el entrecejo y animar el espi-
ritu de juego con la diversion
gue alucina en colores.

GRAFICOS  70%

Sales Curve

MOVIMIENTO 80%

Arcade

Storm

SONIDO 90%

ADICCION

90%
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Los coches que rugen en esta
Ll ocasion no son nada
convencionales. Aunque
alcanzan velocidades
superiores a las admitidas por

Ia ley, estos enormes vehiculos
hacen sonar las sirenas y llevan

las puertas pintadas cde azul.
e a Quién lo diria, 1a poli
corriendosin mesura pOr un

punado de prestigio.

n dia al ano las calles

de San Francisco son

tomadas completa-

mente por la poli-
cia. No. no es que llegue
ningun presidente, rey o ca-
cique, tfampoco acaban de
asaltar un banco, lo que
ocurre es gue precisamente
ese dia tiene lugar una de
las competiciones mas ex-
tfravagantes que ha sido ca-
paz de darmos el pais de las
extravagancias. En ella los
polis se ponen el mono de

ni queremcs saber nada, de  lo que es lo mismo, que Nos
las de los agentesde laleysi  enfreniamios con un juego
gue tendreinos oporiunidud  en el que lus carreras de co-
de vivirlas, porque «Cisco ches vuelven a ser protago-
Niki Lauda vy la sonrisa de  Heat», el ultirisimo progia-  nistas absolutas del Spectrum,
Nigel Mansell para correr ma de Image Works, nos in-  aunque éstas, para regocijo
como descosidos por las troduce de lieno en elius. O de los fandaticos de los coches,
avenidas altibujas de la ciu-
dad californiana.

Entonces las cosas dan un
giro completo. Los polis se
hacen delincuentes y los se-
res civilizados, entre los que
se encuentra habitualmente
alguna viejecita, se vuelven
agentes del orden. Ni que
decir tiene que los ladron-
zuelos no toman medidas al
respecto sino que simple-
mente se dedican a apro-
vecharse de la situacion de
una forma facil, sencilla y
coémoda.

De sus andanzas ni vamaos
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afaden unos condimentos
muy especiales.

En «CISCO HEAT»daremos
rienda suelta al morbo de
los vehiculos policiales y ca-
rreras en la ciudad, detalles
ambos que, en un principio,
bastan para diferenciar ésta
de otras carreras. Quiza
también unicos porque el
resto del juego sigue sin pre-
cipitaciéon los moldes que
han labrado ya otras com-
panias.

Sin embargo y aunque a



priori es tan sélo el argumen-
to el que induce ajugar, da-
do que sus detalles técnicos
dan sensacion de mal aca-
bado, pronto cambiaremos
de opinidén. A las cuatro o
cinco cuestas que nuestro
coche suba o bagje, la adic-
cion pasard a contar como
un factor decisivo. Sin em-
bargo. lamentablemente
no viene provocada de for-
ma completa por el entorno
grafico, que es mas bien

vehiculo a la usanza ameri-
cang, aungue si lo compa-
ramos con el resto de came-
rstas tampoco descubririamos
demasiado. Claro que

o

los Unicos que podemos
acabar con la cabeza un
tanto rota.

Para simular los vaivenes
de las calles de San Francisco
se ha utilizado una rutina fé-
cil, que no trata de mover
nuestro coche sino el recorri-
do de una forma suave.
Lastima que a la hora de lle-
gar a la cuspide casi perda-
mos todo punto de contac-
to con lo que nos espera a
continuacién, porque la ba-

EN EL CALOR DELOS M

rutinario y poco exigente, si-
no mas bien por sus scrolles
y movimientos. Podria sal-
varse el disefio del coche,
entendido como un largo

nuestro «bdlido» ha sido do-
tado de vuelcos espectacu-
lares v derrapadas que los
demdas no tienen, lo cual sig-
nifica que a la postre somos

Low. ...

jada esté muy biertlograda

La misma sensacion de
movimiento se ha utilizado
para el resto del circuito.Es
decir, el coche no se des-
plaza, es el decorado el
que anda bajo nuestras rue-
das. No obstante, pronto
dejamos de advertir el deta-
lle y nos lanzamos a fumba
abierta ala carrera,

«Cisco Heat» @8, como
bien podréis suponer, un si-

mulador con genuino sabor
americano. Estilo Lotus Esprit,
creemos que muchas de las
rutinas de movimiento vy
scroll se parecen mucho al
gran programa de Gremlin,
incorpora ademdas detalles
originales que como el pa-
seo por la ciudad o las alar-
mantes sirenas, le hacen bri-
llar con luz propia dentro del
trilado mundo de los coches.
De la conversion de la ma-
quina de Jaleco no vamos

OTORES

a decir mucho, es quizé
«Cisco Heat»la prueba pal-
pable de gque hay que pen-
sar en el Spectrum cuando
se pretende convertir.
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GRAN PREMIERE

os Lemmings han invadi-

do ya miles de corazo-

nes. Su frescor, inocencia

e ingenuidad han basta-
do para apoderarse de algo
que los expertos han dado en
llamar calor informatico. Tal
vez porque en el software no
ha habido hasta su llegada nin-
gun personaje tan tierno ni ne-
cesitado de compasion, se les
ha acogido con esa rotundi-
dad. No son fuertes, ni altos, ni
listos, mas bien son una raza
de criaturas tremendamente for-
pes, jugetonas y sencillas
que dejan que to-
do, todo lo pongas
de tu parte. Ya han
conocido el mundo
de los 16 bits de la
mano de Psygnosis

y DMA. Con las mis-
mas ganas
) de explorer
/yde darse

apuntan a los

ocho. Sin nigin complejo y con
unos argumentos simplemente
tremendos.

Hay que unir a la personali-
dad del Lemming un dato reve-
lador, son unos seres absoluta-
mente. Salen de sus escondrijos
y a partir de ese momento no
saben qué hacer ni doénde ir.
Esperan tus érdenes para obe-
decerte, sin tener jamas la con-
ciencia exacta de lo que hacen,
hacia donde se dirigen o qué
clase de papel estéan asumiendo
en esta historia. A esta légica
invalidez debemos anadir la




sumisién que profesan a nues-
tros mandatos, basada, eso si,
en la creencia de que vamos a
actuar de la mejor manera po-
sible y que jamés de los jama-
ses podriamos abandonarlos
su suerte.

Seguro que ya habréis entre-
sacado que la clave de este
formidable juego esta en la
interaccién. De nuestro didlogo
fluido con los Lemmings llegan
a depender factores como su

R

vida y nuestra mayor o menor
o diversion. Pero ellos no ha-
blan, asi que habré que enten-
derse mediante un lenguaije ico-
nico, digamos intermedio, que
habra que comprender rapida-
mente para afrontar con seguri-
dad la tarea.

Este tipo de comunicacion se
basa en un total de 12 iconos
de forma rectangular que se
despliegan en la parte baja de
la pantalla. Cada uno de ellos
representa una labor que enco-
mendar a los Lemmings y su
aplicacion sobre las crituras su-
pondré la toma de una decisién
inapelable que obligard al
Lemming tocado a realizar esa
tarea de por vida.

Los trabaijos, funciones, objeti-
vos 0 comoquemmos dencmnorlo

van desde escalar paredes hasta
el suicidio, pasando por tirarse en
paracaidas, detener la plaga,
construir escaleras de forma
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marcarlo a fuego de cursor sobre

sus cuerpos. El Lemming reaccio-
nard inmediatamente practicando
lo que le hemos ensefado.

TIME 2:4
b daminds

incesante y cavar en todas las
modalidades.

Para «obligar» a un Lemming
a redlizar el esfuerzo que creamos
oportuno no tenemos mas que
seleccionar el icono pertinente y

En cada uno de innumerables
niveles, convertidos en imagi-
nativos decorados, se nos exigi-
ra el empleo de inteligentes téc-
ticas. Todas
progresivamente dificiles a me-
dida que avanzamos, necesita-
réan ademas de la colaboracion
conjunta de muchos de éllos.
Por ejemplo los stoppers, que
son Lemmings muy concurridos,
se encargaran de parar los piés
a sus compaieros al filo de un
precipio. Pero su saaificio, como el

las situaciones,

de tantos otros
se verd recom-
pensado por la
muerte. De la
misma forma
los encarga-
dos de cons-
truir escale-
ras trataran
de salvar pro-

fundos aguije-
ros, los exca-
vadores

pretenderén deshacerse de mo-
lestas columnas y haran largos
toneles y los paracaidistas serén
los milagreros que nos salven
cuando caigamos de las altu-
ras.

Queda claro que la misién fi-
nal es llevarlos a casa. Lo que
ocurre es que el itinerario in-
corpora toda clase de peligros,
trampas y situaciones que a ve-
ces esconden muchos mas pro-
blemas que los que se ven a
simple vista. Para lanzarse a la
aventura, quizé lo que no tie-
nes que hacer es precisamente
éso, lanzarte, sino actuar con
cautela y la mente limpia y des-
pejada.

Pronfo conoceréis a los Lemmings.
Seréis testigos presenciales de
sus locuras y desdenes. Os con-
vertiréis por obra y gracia del
destino en una especie de ma-
dre o padre de recuas desvali-
das que dependen por entero
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de tu destreza, habilidad y gra-
do de competencia. Ya sabes,
aquello de cuidar a los nifios
puede traer diversion...
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DIZZY IN MAGICLAND

o bastaron las

aplastantes victo-

rias que Dizzy pro-

pind al malignoso
mago de los mundos. El or-
gullo podia mas que Zaks, el
mago, y éste no queria ni
pensar que aquella derrota
supusiera la jubilacion antici-
pada.

tierras y despojar de todos
sus bienes a las honradas
gentes, sino que ademds, vy
para retar de nuevo al hé-
roe local, raptd alos seis
amigos Yolk v los llevd hasta
un oscuro mundo de fanta-
sia bajo otros tantos hechi-
zos, que habian transforma-
do las ovaladas formas en

Ahora volvia con la “sana”
intencion de hacerse con el
dominio del mundo en el
que nuestro personaje vy sus
amigos. los Yolks, vivian pla-
cidamente.

Aquél regreso no consistio
s6lo en arrasar
las fértiles

-
2
£ N

amasijosos seres inhumanos.
Las bestias que habitaban
los dominios del malvado
Zaks y los pargjes, abruptosy
traicioneros, esperaban el
manjar que se aproximaba
para reconstruir elorden
mancillado.

:Sabeéis en qué se diferenciaban los
usuarios ingleses de Spectrum y los
espanoles? En que ellos tenian a Dizzy y
nosotros no. Afortunadamente
hablamos del pasado porgque Dizzy, el
«huevor» mas famoso del soft, ya esta
entre nosotros. Aqui tenéis cuatro
paginas con los ultimos programas de
Codemasters. Magicland y Fantasy
World os ayudaran a conocer al ultimo
vy mas divertido videoaventurero.

Dizzy estaba en claro peli-
gro pero salvar a sus ami-
gos v, de paso, desterrar de
nuevo al oscuro personaje
era algo necesario.

Pues bien. Bajo este heroi-
co argumento se nos pre-
senta un héroe que, a dife-
rencia de lo que ocurre en
nuestro pais, posee un gran
carisma entre los usuarios
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britanicos, y que con su lle-
gada a nuestras fierras am-
plia un poco mas el universo




reservado para esos perso-
najes que calan hondo en
los corazones informaticos

El desarrollo del juego es
bastante simple y en pricipio
0s aconsejaria que recorrié-
rais algunas pantallas para
entrar en la historia v tomar

la medida a los saltos y de-
mas acciones que nuestro
protagonista puede realizar.

A lo largo del mapa en-

contrards un buen numero
de objetos que puedes re-
coger, usar o soltar y que te

servirdn de imprescindible
ayuda en situaciones poste-
riores. Algunos de ellos no
estan al alcance del ovoide
y para recogerlos has de
buscar algun tipo de argu-
cia (animales que un princi-
pio parecerdan peligrosos,
por ejemplo...) o simplemen-
te acceder por otras panta-
llas hasta esos rincones. Los
diamantes, por el contrario,
no son manejables, solo los
podrds recoger, por lo que
irén a parar a tu marcador.
La utilidad de éstos no te la
vamaos a revelar ya que pre-
feriremos dejarte a ti que lo
averigues, por eso de la ju-
gabilidad.

Especial atencion deberéis

tener con los saltos, ya que
tras uno de ellos Dizzy tiene
la bonita costumbre de

rodar unos metros, por lo
que si hacéis esta operacion
en las inmediaciones de un
precipicio o rio, es bastante

probable que perddis una
valiosa vida.

A LA VIEJA USANZA

El programa responde per-
fectamente al patron que
ha de seguir un juego de
plataformas.

Los graficos, en el mas pu-
ro estilo de los Antiriad o
Profanation, estan realiza-
dos de una manera simple

pero muy decorativa, con
muchos colores vy sin entrar
en la siempre tediosa mez-
cla de atributos. Su organi-

zacion a base de “superca-
racteres”, lo cual permite un
mapeado extensisimo, v los
movimientos excelentemen-
te realizados de Dizzy (men-
cion a los alegres saltos) vy
sus enemigos, confieren, jun-
to a la justa realizaciéon, un
cierto regusto de aquellos
inolvidables cassettes del
48K mdas primario.Chapeau.

MOVIMIENTO 83%|
SONIDO  75%
ADICCION  91%
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uestro amigo Dizzy,

el huevo, ha sido

artfifice de algunas

de las aventuras
mas legendarias que han
poblado los bytes del mile-
nario Spectrum. Desde que
los hermanos Oliver, esos
diabdlicos gemelos de
Codemasters, crearan a es-
te carismatico y ovoidal per-
sonadje, la acogida por par-
te de las masas no pudo ser
mejor. Posiblemente esta
criatura inquieta vy simpati-
cona es la que mas juegos
haya protagonizado en la
historia del software mun-
dial, ahi es nada.

El éxito de estos juegos pro-
cede a buen seguro del sa-
bor cldasico v entranable
que llevan dentro, gracias a
un desarrollo que recoge la
videoaventura de corte cla-
sico y fotalmente atrayente.
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ALGUNOS ANTECEDENTES

Después del alucinante
Treasure Island Dizzy, nuestro
ovoide persongjillo vuelve a
tener problemas. Para em-
pezar Daisy ha sido raptada
de nuevo por los trolls del
diabélico dios Khaskauebos
y llevada como prisionera a
la torre mas alta del mago
Weird. jVava!, parece que
Dizzy no va a descansar ni
un momento de su vida, pe-
ro no os preocupéis, todos
sabemos que la vida de un
huevo es dura v nuestro
amigo hard todo lo posible
por volver a la vera de su
amada.

Pero no acaba ahila cosa,
ya que Dizzy ha sido aban-
donado a la buena de dios
en la mazmorra mas oscura,
pestilente, sucia vy triste de
todo el reino. Un fiero guar-

FANTASY
WORLD
DIZZY

Este es el otro Dizzy.

Uno de las ultimas desventuras de los
Twins de Codemasters si no contamos el
pack de vértigo que andan preparando.

En la tierra de la Fantasia os
encontraréis con el mismo huevo
nervioso e inquieto de costumbre, con
la misma y loable mision y el espiritu de
sacrificio y animoso que este
personajillo siempre nos transmite.

bloguea la salida.

¢Que hard Dizzy?, ¢sobar-
naré al vigilante con cierta
manzana?, ise apagaran

dian vigila cada uno de sus
movimientos, y en el otro la-
do de la habitacién un re-
guero de acuciantes llamas




las llamas si lanzo una jarra
de agua en ellas?. Parece
que un inteligente plan em-
pieza a fraguarse en la po-
blada cabezota y cuerpo
de Dizzy.

Pero esto es solo el princi-
pio. porque el manejo v ufili-
zacion de objetos es total-
mente imprescindible v seré&
lo que te conduzaca a un fi-
nal feliz o a un desenlace la-
mentable. Tus enemigos
principales van a ser el
agua, totalmente letal, el
fuego, evitalo si no quieres
convertirte en huevo frito v
tu apariencia, bastante
apetitosa para ciertas cria-
turas del monte.

Muchisimas pantallas vy
avatares que cumplir son las
premisas clasicas de todas
las aventuras de este huevin
palido como la luna, vy por

supuesto esta tercera parte
no se iba a quedar sin ellas.
Para nosotros es un orgullo
comentar un juego de estas
caracteristicas tan portento-
sas y que hoy por hoy repre-
senta un género solo experi-
mentado por el software
budget, baratillo, que afor-
tunadamente cada dia nos
sorprende mdas elevando las
cotas de calidad por enci-
ma de un limite bastante so-
lemne. Las aventuras de
Dizzy. nueve en total, for-
man un compendio de jue-

gazos que todos los videa-
ventureros de la tierra no
deberian perderse y que
desde aqui te recomenda-
mos sin ningun tipo de duda.

Los graficos del juego fie-
nen ese saborcillo anejo
que tanto nos hace recor-
dar y aforar aquellos juegos

que inundaron nuestros ra-
tos de ocio de una forma,
porque no decirlo, adora-
ble. Totalmente apropiados,
con un colorido mas que
genial y una ligerilla mezcla
de atributos que al fin y al
cabo ni nos importa. Todo

E _ENTRANCE HaL)

sea por el color.

Las melodias tambien ro-
zan lo habitual en esta com-
pafia, simpdaticas, llevade-
ras pero sin llegar a
ponernos los vellos de pun-
ta. Algo que si consigue el
elemento adiccionante ya
que es increible lo diverti-
das, explorables vy jugables
que llegan a ser las buenas
videoaventuras.

En tu mano queda probar
y probar objetos hasta que
des con la solucién, que no
ser@ nada facil por cierto.

En fin, bienaventurados los
poseedores de un Spectrum,
porque ellos disfrutarén de
Dizzy como nadie. Y biena-
venturado sea Dizzy, porque
el descansa en el olimpo del
software. En una palabra
aDIZZYon.
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ZIGURAT 20 LA TORRE PICASTO

maginaos una gran torre
de oficinas en el centro
de cualquier ciudad
Afadid la situacion de
que un grupo de esos de la
Libania ha secuestrado al
cuerpo de emblemdaticos
brokers que puebla los en-
tresijos de la torre en cues-
tion. Todos amenazados de
muerte, los terroristas cam-
pando a sus anchas por las
salas de reunion, v la policia
que. como siempre, se ve in-
capaz de hacer nada
completan la trama.

Pero un secuestro es un se-
cuestro y la Unica forma de
remediar el asunto suele pa-
sar por los rifles calasnikov
de los mercenarios.
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Claro que hemos hablado
en plural, porque este tipo
de desgraciadas situaciones
qgue tanto trabajo dan al
soft, sdlo se ven respaldadas
por un individuo con aspira-
ciones de héroe que siem-
pre acepta la papeleta.

Pongamoslio con Z o C, lo cierto es que
el titulo no llama a enganos. El cero
parece ser el punto de partida para

Zigurat en ésto del Spectrum. jHay que

ver, con la de anos que llevan
trabajando con el Sinclair!.

Este es el caso, y por eso se-
r&d Mac el Unico con dos pis-
tolas que se atreva a acep-
tar elreto de la Torre.

El citado energumeno es
un intrépido gréfico de color
blanco que debe alcanzar
la planta en la que se hallen
los raptados a través de los
ascensores de corto recorri-
do gue se han colocado en
cada una de ellas. Mdltiples
enemigos saldréan al paso
muchos, armados vy peligro-
s0s que no dudardan en res-
ponder eficazmente a nues-
tra invasion. Las plantas en sl
no son demasiado espacio-

sas, se recorren de un solo, v
penoso, scroll que ademas
nos permite ver las plantas
puertas y decoraciéon colo-
rista y simple con que ha si-
do dotado el edificio.

El juego. quede claro, es al
menos antiguo. Los secues-

tros. para empezar, estuvie-
ron de moda a principios de
los 80, pasada la guerra del
Golfo parecen historia. La
idea de la torre es atractiva,
pero hace falta una torre y

no tres o cuatro pisos a los
que vamos visitando conse-
cutivamente. En grdaficos,
Piso Zero cumple el papel
graciosillo y digamos simpa-
tico que creemos que se
han propuesto los progra-
madores, pero se repiten
mucho vy pueden terminar
cansando.

Un pequefo paso hacia
atréds dado por Zigurat
quien se nos ha presentado
con un titulo de pobre cali-
dad técnica, que desmere-
ce bastante del nombre de
tan ilustre compania.

GRAFICOS  60%

MOVIMIENTO 45%

SONIDO 40%

ADICCION  65%

Zigurat

Aventura / Arcade

Hernan Castillo
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RETURN OF THE
WITCH LORD

Gremlin propone una nueva carga de
escenarios para el juego de tablero que
ha invadido el Spectrum y nos ha
obligado a sucumbir ante el role.

in mas diferencia a

priori que la inclusion

de diez nuevas misio-

nes para gozo vy ale-

gria de los entusiastas,

Heroquest regresa a nues-
tras pantallas.

Anticipado va por la pro-

pia casa inglesa en el

momento en que lanzo la
primera aventura, el retorno
del héroe presenta exacta-
mente los mismos argumen-
tos que convencieron en el
original sin permitirse alegrias
innovadoras ni estimulantes
revolucionarios.

En cinta o disco, la avalan-
cha de escenarios precisa
I6gicamente de la presen-
cia del Heroquest original.
Para cargarlo no tienes mas
que elegir la opcion «CAR-
GA OTRAS AVENTURAS» v

2y
HAS 'm-mr»o Al

.

poner en marcha tu copia
original.

Las diez nuevas situaciones
propuestas, con nombres
como La ciudad prohibida
o La Ultima puerta, forman
parte de una gran misidén
que tiene por objeto aca-
bar con el gran Brujo. Esta
forma de juego supondria
abarcar las diez aventuras
como un conjunto entrela-
zado. Claro que también
podremos jugar indepen-
dientemente v a modo de
pequenas pesquisas en ca-
da uno de los escenarios, en
ese sentido la idea es exac-
ta a la de Heroquest y no
precisa conjuntar todas las
demds.

Si queréis encontrar dife-
rencias con los objetivos pri-
meros de Heroquest, podéis

buscar en
la longitud -
mas largas- v difi-
cultad -mucho mdés-
de las misiones nuevas.
Por lo demdas todo igual, in-
cluidas las traducciones ex-
celentes y siempre bienveni-
das.

Sino esla primera, si al me-
nos la segunda vez que se
publica un disco similar para
el Spectrum. Me apuntan
que Gauntlet tuvo una ex-
pansion de 100 niveles que
no llegd a distribuirse en
Espana. Tal vez sea el Unico
precedente que podamos
encontrar Por lo demdas va
sabemos que un disco de
escenarios suele limitarse a
cumplir la mision para la que

ha si-
do disena-
do pero pen-
samos que podia
haber sobrepasado

el liston e incluir algo mas .

GRAFICOS

SONIDO

ADICCION

Gremlm
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En el V Concurso de Diseno
Grifico s6lo hubo tres
ganadores, pero llegaron cientos
de pantallas que ahora os
mostramos...

Jose J.
Richarte Biosca
Elda

22 Puntos

David >
Ortuno Martinez
Elda

22 Puntos

® Fido Dide Inc, i
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Puede solicitar
las tapas
llamando

hoy mismo

a los teléfonos

(91) 654 84 19
(91) 654 72 18

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
sistema de fijacién

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




THEN LET R=9: LET
THEN GO TO 1250

s"0 BORR"Bodee 8" "fudur T
I

T no,"bznnsxnona L
PRUSE

“‘m
25

ﬂs LET
rog H-l TO Oﬂ Z=2 TO 9:
N=

= -1

1aaz, e e

TRk, -

’0 NEXT N: BEEP .07,4: PRUSE &
NEXT :xgﬂgSE 200: CLS : BEEP

30 rog n=8 TO

1
- 3.
L$T AP=INKEYS: N, 10; A4+N; *

INPUT ;C: PRINT C;: BEEP .0

CALCULO PARA
PEQUES

LLa iniciativa de Manuel de LLa Orden , de
Cadiz, es francamente loable. Ha
construido un sencillo programa de
caracter educativo con =l que los
pequenos de la casa podran Ilegar a
dominar la aritmética m4as basica. Por
bédsica vamos a entender la sumas,
restas; multiplicaciones y divisiones.

La férmula es tan sencilla comeo su
objeﬁvb.Elprograma en realidad no
prctendx gque ningin chaval haga sus
operanoneb de sumandos o dividendos
como si de una calculadora se tratase.
Para nada. Sus planteamientos son mucho
mas, digamos diddcticos. La estructura
responde a la idea de que el pequeiio tenga
a su disposicion una tabla de operaciones
que va del uno al nueve. Que la recuerde,
y que luego responda a las preguntas que
se le planteen. Con ello se avivara la
memoria-y el nino ird familiarizandose
poco a poco con los nimeros.

12: GO _SUB 137@: GO_TO 770
7436 6o SUB 1388 1IF Z=@ AND A1

810 IF Z=0 AND A=1 THEN GO TO 1

200

828 GO TO 78e

832 CLS : GO Sus 1380
BtﬂhPRINT AT 18,8, INK @&

J; SR 06 S0s 1546
1F Ccr0%R THER GO TO 888
886 60 SUB 1380 G0 SUB 1188 I
F Z=@ THEN GO TO 1
870 GO _SUB 148@: GO TO 840
888 LET D=A: LET AsJ: LET NaR:
GO SUB 137@: GO SUB 1398: GO TO

g9q BORDER 2: PAPER 2: INK 7: C

900 PRINT #@; "DIVIDIR (M:UOLVER
HMENU) “: PAUSE @: LET A$=INKE

D=A: CLS

CLS : FOR N-g

12}
ZDO
(]

PAUS
g' C<>N THEN GO SuB 1280: G

: GO sus 11

; "SUMAR _ (M: UOLUER A

AUSE_@: a !Y

="T" THEN LET RA=9:
TMEN GO 50“1380

85: PROGRRH& DE LR SUMAR

PER 6,"HRL"' BEEP .7,
280: GO TO SSe

® IF Z=2 AND A>1 THEN GO TO &
800 IF Z=0 AND A=1 THEN GO TO 1

RIS b A O b et o b b
I)MOOO\IOGI AILVONHOOON

840 IF C<>R THEN GO TO 670
680 oonsga 138@: GO SUB 1180: I

120
GO _SUB 1400: 00 TO 630

: CLS
PRINT AT N,10
aéo INeUY ScT PRINT ;-
USE 30
70 L IF_CORIN THEN Go suB 1170:

280 FOﬁ N-1 TO 9

678 LET D=A: LET 2

GO SuUB 1289: GO SUB 139@: GO TO
ese BORD!R S:
LS

9@ LET Z=20: GO 1290 IPL%CHE (N UOLUER AL MENU) *: PAU
3ee GO SUB 133@: PRINT AT 10 0,
+

P A
930 LET a-UﬂL RY: LET D=A: CLS
940 FOR HM=1 TO 3: FOR Z=0 TO 9:
FOR N=20 TO Z STEP

958 PRINT 12; RIZ MR - e
250 ZTAT N1, 14] Ik 4 e

ﬂo NEXT N: BEEP .07,4: PRUSE ©&
@: _NEXT a:xgnusz 150: CLS : BEEP

RINT AT 18,20

us 1270
988 FOR H=1 TO 3: CLS : FOR N=@
TO 9: PRINT AT N,18;AsN;" : ";A
990 INPUT ;C: PRINT C;: BEEP .®

6,4: PRAUSE
1600 gF C<>N THEN GO SUB 1410: G

80
INK @; PARPER
“;: GO sus 13

N: NEXT
1920 LET Z=20: GO SUB 1290
1030 GO SUB 1330: PRINT RT 10 0.
K 9; Rpig 7;R8N; "

.60’ suB
1640 IF C<>N THEN PRINT AT 18,20
; INK @; PRPER 4;"MAL": BEEP .7,
12: GO SUB 141@: GO TO 1020

50 GO SUl

LET N=R:

S: INK @: C
PRINT #0; “MULT

EY S 10 B 1350
THEN LET A=9: LET éggo IF Z=@ AND A>1 THEN GO TO 1
N GO TO 123@ 1070 IF Z=® AND A=1 THEN GO TO 1

13
310 IF RoNé)C ;N! PRXNT g{zéﬂ. LET D=A: CLS

330 IF Z=@ AND A=1 THEN

8 80
368 PRINT AT 18, a. INK ©;
J; 0 G0_sis
b9’ IF c«»u:asTnzn GO TO

sSus .
=@ THEN GO TO 1
390 GO _SUB 1400: GO TO 360

400 LET D=R: LET J: LET N=R:
ggesua 1170: GO SUB.ISQO: OO.TO

FoR :;éf’21° LS : FOR Nei

. INPUT NoRIkT C; skEb
PRUSE 58"

"Ik GYORSN THEN GO suB 137@:

S G U :_G 1
‘30 PRINT IO "RESTGR (H: UOLVER 790 _IF RIN<HC IH%N PRINT AT 18,
: : :

LET As=INKEY

FOR _Z=1 TO 10 1980 GO _TO 1038
1998 CLS : GO SuB 1380

1108 PRINT AT 18.,8; xnn o PAPER
g;\uk;" SN FRe R sus 13

1118 IF C<>R THEN GO TO 1140
1120 GO SUB 135@: GO SUB 1180: I
F Z=® THEN GO TO 1200

1138 GO Ssus 1‘0. 00 TO 1100
1140 LET D=A: =J: LET N=R:
GOOgUB 1410: GO SUB 139@: GO TO
1150 ST

1160 FOR N=1 TO 17 ST!P R:GPRINT

XT H: GO SUB

“MAL": BEEP .




DA

LT
TE A

<
ey

&
o

oD

ET U
L] DEEP .02,20: IF Z<¢19 THEN {
AT 11,29 INK @; PAPE ;

11
INT
;Z: RETU

i5e ,PRINT AT 11,29, INK @; PAPE
20 06 BORDER @: PAPER @: INK @: C
210 FOR Nx@ TO 21

1238 [eF Ui IRr2trnoa7)

1230 PRINT AT N,4; PAPER U;

BOENO L0 TUYO ! Xs: BEEP b2, 2%
PAUSE 15

1240 NEXT N: PAUSE S@: BEEP .09,
7: PRINT lO';Y ggORR UOLUEHOS AL

HENU" : U 1
1250 PRUSE 20: FOR N=86 TO 2 STEP
-ig BEEP N/S©,10: NEXT N: us

E
1260 BORDER 7: PAPER 7: INK @: C
S GO 3

LS : TO 3@
127@ CLS : PRINT Y RAHORA TU
3000~ PaUsE 100 "RETUR

WD D
VON

cual lo podréis poner vosotros mismos. Por lo
demas, todo exactamente igual.

en iogsn‘s*lt programa funciona
1e RQNDOHIZE : PAPER 7: BORDER

P XN OVER ©: BRIGHT ©@: FLA
SH @: R

20 DIM (83 30) D!N f(ﬂﬁ)
IM c(22): 3! : DIM zg(R
2,18) . DIH x!( !T 0=7,.23PI

3@ FOR n= TO 22

40 READ r,cC: E*-CHR‘ 19+CH
R$ 1: LET l(n)-!

%@ FOR m=@ 7O 2: REA

60 LET b.-b“CNR. QROCH $ (f+m
) +CHRS c+

70 NEXT m: LET ag(n)=bg: NEXT

FOR N=1 TO 22: PR INT
N IF xX$(1) ¢>»" HE

LET X8

56 pRINT AT o 2; AT
OHICHIAT 2,2, wm & !.' 5 5200 %t
EAT 4,2 "Om

2 AT 19 xe. nao tacion
ara";'xﬁg 1;AT '20)19; "MICRO™

100 INK 8: PLOT 128,0: DRAU ©,1
78, DRAU 18,4 DRAU 24,1 DRAU’'S

2490 PLOT 128,0. DRAU 10,4: DRAU
24,1: DRAU
126 DRAU oéxel DRAY -2,2: DRAU

64 : onnu 9,164
ORAU -2, nau 262
130 PL 6% 128 BRAG-10,4: DRA

5T oan’ 268
140 BRAU_© [ 184 BRAU 2,2: DRAU
0t 06a  DRAY .a £SRAY é,1684: DR
AU.2.2; DRAU @
150 'PLOT 170° DRAU -10,4: D
1. '5R4 o

180 DATA 1,12, . ‘y
A AP Py } g2 e 1 é -
SR Ay s
17@ PLOT 128,2. DRAU -1o,o. oRA

1 oRAL’ -as
éf“ ﬁLor 28,2 S6RAu 10,4: DRAU

196 LT 284> DRAU -10,4: DRA
-24,1: DRAU -83,0
zee #LOT 1284 BRAU 1@,4: DRAU

4

2165L0% 129 6. DRAU -10,4: DRA
Z24,1: )

220 éLgraxao,e: ORAU 10,4: DRAW

24,1 U 8i
236 DATA 6,

1280 FOR P=1 TO 19: PRINT 'oh35s
NE

BEEP .91,22:

RINT
PER TTakEr "03 20, RETURN
550 BRINT AT 18.26

INK @; PR
INK @; PAPE

R 4 BIEN". BEEP .03,20. LET ZsZ
-1. PRU
PRINT AT 18,8; INK 7;
AT 18,28, INK 4; o
Noh 20  CRETURN
137e £ FOR Pe@ TO 19: PRINT m@A: -

uxLLb BEEP’ .a Noa. phosk 15 NE
PRUSE 168 CLS - RETURN
1300 PAUSE 78  CLS . PRINT 80,

2°8 RPYSE-7%5alSE 120 oS o B

EP 2

1390 6LS : LET RA=D: LET Z=2©: GO
SUB 1300

1400 00 SUB 1180: LET J=1+4INT (R

NDlﬂ LET R=1+INT (RND#9): RETU

1410 FOR P-e TO 19: PRINT ID AsN

g ARUG
UILLO bEEP .2)53. PAD k 10 NE
P: PAUSE 188’ CLS

la dindmica es la

TEBEO DOBLE

Si recordais, que la recordaréis, una de las
secciones en que se estructura el popular programa
NO TE RIAS QUE ES PEOR, adivinaréis en qué
consiste el programilla de Ginés Garcia, residente
en Murcia. Nos estamos refiriendo al Tebeo Doble,
una miniseccion que llama la atencion por lo
divertido del asunto y ¢l dinerillo que hay de por
medio. Llegado un momento, se abre un panel en
medio del platé que toma Ja forma de doble pagina en
cuyo interior caben 20 casillas. El meollo de la
stion consiste en abrir las casillas de manera
que demos con la pareja ideal de cada uno de los
personajes que -aparecen por alli. Como premio,
unas pesetas.

En este particular tebeo doble,
misma, LLas dos inicas ¢cosas que cambian son el
careto de los personajes y el premio por acertar, el

1 11
I4 I3 IE

Rdapta C l()n Pparag

iAle, a buscar

6369 bA /8 Giéxzo 1555}326

‘ohid: ms;* et p AL AL
43 31361484 34338 E" 0 156 86!
§g:9.;;_" :gg.es Yée ,"33 :36 16%’?55
,es 122+i26i§aéé 45: 447747670

24 g 21 12611353‘ 194844

‘ s e o d8a, i83 18 °1£§ i%?
g: ggﬂes 68 34 o"s*‘a 24:a%

& .80,

ézﬂguza 78 835 +éée 8,8,8:88:8" 25
AR R Tk hit'ro s

300 LET s=INT (RND#22) +1
s51%=28 u':‘{?".’.iv Y 1 e
’ - s n,
3 NeRt B NEXT .P85%+3 382
338 DIM r(R2): LET di=e: LET it
9424385 IhaginR7s
=358000: PRINT AT
dx'"conseouxoo EL
; veces" RINT
ecla ara C. ezar
G0 SuB 44e: GO U
IF n=0 THEN GO TO
ugss IF n>22 OR n<1 THEN GO TO 3
368 Ir r(n)=1 THEN GO TO 3@
378 LET k=n: GO SUB

380 INPUT 2: P 2Y5 798N co To

385 IF m>22 OR m<1 OR m=sn THEN
GO TO 380

390 IF r(m)=1 THEN GO TO 2380
400 LET k=a: G us 2

410
L

LET
09-177-(I(n)00) PLOT xx,ux DR
37,3 DRAU @, -27: DRAU 7.,0:

ABrAu 7

460 LEf xx=c(m)#8-2: LET vz
-(f(m)aB): PLOT xx,y! DRAU 27 0
| JORAY . DR 7,8: DRAU @
VR7: :

470 RESTORE 26@: FOR n=1 TO 22
478 IF P17 THEN LET gete,2)=".

P
498 FOR m=® TO 7: READ (: POKE
U3s ’!:.6<12N$§IN'LET (n,1)

n
s:o IF nyi1 THEN CET 98(n-1178}

"B nExT n. RETURN
700 PAPER B: LET yeresx, 1) LE
T t$=b§(k,2): LET I=f(k): LET c=
C(R): BEEA U 25. PRINT AT [, c342;
US,AT r+1,c+2;" ;AT r+2,c45;"
:_BEEP u,49: BEEP’y,28
(730 PRINT AT f.cedite;~ ;AT i
et 1180 !
E6°0 0. bEZD u,28
728 PRINT AT_f(K),c(k);bs(k,2)
0 G O T
.2 MR
EéP ,49' PAPER 7. RETURN *

S—




SIMON 2

Dicen sus autores, los hermanos
LLata Pena, que ésta no es una nueva
version del Simén que realizaron breve
tiempo atras. Que lo han llamado asi
porque el tal juego Simon ya estaba
inventado, pero que en ningin ¢aso
deseaban hacer una segunda parte.
Sentimos mucho deciros que no hay
nada de verdad en ello. Su segundo
simén no es una segunda parte, sino
que alcanza el rango de cuarta, quinta
0 sexta version,

Por qué?. Pues porque nos hemos
encontrado con un mejoradisimo juego
que, aun guardando las bases del
popular entretenimiento familiar,
cuenta con unos graficos muy bien
puestos; emulacién real y nuevos y mas
competitivos sonidos. Huelga deciros
nada mas del simén, ;verdad?.

5 55"76.4568. SIMON #sssss0
3 6o S °
4 RE 6)
oy iRords
€T 10 690,
@0, 0", Yiode
L7, %000, "3,
S LET MINsU(10) . LET CLAVE=®:
LET nivel=3: LEY n;vnlx 1.3
£ 23688,8: LET ag="RT: LET 2e="2
) LET NIVEL1
=NIVEL
20 NUS=@. B
ORDER BRI
1 R @ s
TEP 2. PRI FLA
4! o
RAFHN NE
50’ For EP 2: PRINT
N 1 °
3 AT
X+1,31; "@" NEXT X
e ggi AT 2,13, "SIHON",AT 4,
4 =JUGRR" ; AT
9,10; R cnnaxﬂn NlO:L iAT _iiie

~REDEF INIR"
CORDS™ - PLOT 54 14
RAU"®,11: DRAU'-147,08 Moana’ S -

se P
ULSE Lﬁ TESLQ DE LA OPCION ELEGI
FARUOR NO ME HAGA ESPER

60 FOR X=1 TO LEN H$  LET YaX
:7' IF Y>LEN H$ THEN LET Y=LEN H

65 IF INKEYS$¢>""™ THEN GO TO 1@

7@ PRINT INUVERSE 1,AT 19,7,Hs(
X TO Y)

8@ PAUSE S: NEXT X

8% GO TO Se

100 KEY!

11e THEN GO TO 400
ag THEN GO SUB 2009

]
130 _IF H$="3" THEN GO SUB 2500

GO TO a2i
140 IF HEN LET GRABAR=Q
188 IF° TMENOBEEP
1,32
60_sus T
168 GO TO 1@
(488 oIn o*caeosa) QUER 1: FOR
PRINT INK X,AT
; OUVER @: CLS
<ie TO 500
‘ao OIH_C(NIVELL) )

N
LET C¢ -XNT (RND.‘)O! N
X. DIM 8(4) FOR X=1 TO 4: L
(X) = (RND #2@)

IF X>1 THEN FOR C=1 TO X-1:
IF S(X)=S(C) THEN LET S(X)=INT
(RND#20@) : GO _TO 421
:22 IF X>1 THEN NEXT C

23 X

432 FOR X=1 TO NIVEL1: FOR Y=1

438 IF v<=9 THEN PRINT AT 11,13
[436°IF Y>=10 THEN PRINT AT 11,1

439 IF C (V) =1 TNCN GO SuB 710

F THEN GO SUB 720
" C (Vl =3 THEN GO SuUB 730
4 IF C(Y) =4 THEN GO SUB 740
470 NEXT Y: BEEP .S,52: GO SuB

480 NEXT X

490 FOR U-l TO 2: RESTORE 9998
OR 34: READ M ,N N

.“SIL" TN!N FOR G=1 TO 1 0/3 NE

G
495 DEEP M/3, (VAL (N$)) . NEXT J
:gg cLs UPRI
NT AT 10,10, FLASH
s LR A
US4+ ( (e
= (NIVEL-1))) LET ;XUEL-NXE:E 1

LET NIU!LIINIUELIQIG IF NIVEL=
@ THEN GO TO 100!

498 GO TO 40
$90,0UER ©: PLOT 232 152: OR
-16,0. DRAU ©,-4 DRAU 16
U@, -4 DRAU <16,0: PLOT é:a 852

U e~
s36 PLOT D24 (1438) -1 DRAU 4, -
4 DRA BRAU

/
DRRU ®,32' DRAU -32,32,-P1/2

32,
558 PLOT 33,96: DRAU 32,0 DRAU
3 9,32: DRAU -6

xol?iaLET x2=C0S x#12: L yz2=%5
xs
590 LET x11=80+x1. LET yl1=87+1

600 L =80+x1: LET y11=87+1
L 22=804+x LET a22-87692
2-x11,

va?-yll DLOTlel.vll DRAU x11-
X

22,911 y2 x
620 PLOT x11,y11: DRAU x22-x11,
y22-411: PLOT x11,411: DRAU X11-
x Y11~
836 pLoT 102,98 onnu 20,0: DRA
®,-12. DRAU -20,8: DRAU ©,12
PRINT AT 1733, 5060 AT 1,16; 18"
640 PLOT xi:,ux DRAU x22-x1

R S=1 TO LEN 8
$,0,08(S): NEXT S: G TO 42

.71® PRINT OUVER 1; INK 1;
B e BEEP 10851
pnusz s: PﬁxNT INK @, OVER

5
AT 8,A7;0 (05 ATC6,12;%

730 PR INT OUER 1 o INK 4 ;AT

" ep Tost
§ pauss 5 Phxu? INK 8; oueé
AT 1S 16,7, 1 RETUI

N

740 PRINT OUER 1; INK 6;AT 15,1
7 16,17 BEEP .55
INT INK_®,; oveé
1,RT 15,17;" “,AT 16,17,
ETURN

808 DIM O(X): FOR K=

o0 (POKE 236338 CPOKE 93

674,0  PAPER ©: PAPER 7' PAPER ©

805 IF K(=9 THEN PRINT AT 11,13

;sas'xr K>=10 THEN PRINT AT 11,1
6:0 LET Tg=Inkey
HP=((PEEK 2367242584P

EEK 23673‘653800PEEK ) 75@) :
IF YEHP)NI 0 1

L o
835 IF Y -K THEN LET O
840 IF T$=M$ THEN LET O
845 IF T$=2% THEN LET O
F T
<

S
86@ IF CLRUE= IF
HEN GO SuB 905

. DIM 2) -

STEP 1  ARINT OUER 1.AT 8,0, IN

KoxsCt: SE 1@ NEXT X

nes - SCORE (MIN THEN 30 TO 907
IF SCORE>HIN OR SCORE-H!N T

HEN LET RECORD=SCORE. GO SUB S®

@: IF GRABAR=1 THEN GO SuB 6000

910 GO TO 1@

1988 CLS - LET F¢=" OYE!! ovYE

Tt OYE'!  OYE!! "4

S

tet OUE
YO TAMBIEN TENGO UN LIMITE “+"Y
SE_HA_ACABADO AOUI POR SI NO
+"LO SABIAS.

"+ BUENO BUENO, ECHATE HEN
0s_FA- ROLES OUE ‘YA _NOS UERE
HOS BNaa “SIMON-II
1912 LET ALT=1: LET HOR=@: FOR X
1 TOLEN F$. PRINT AT ALT HOR.F
$1x) ;" HOR=HOR41: 'If HOR)
31 PRINT AT ALT,31," ": LET

Ho (LET ALT= =ALT+1° NEXT X

1030 RESTORE 998@. FOR U=1 TO S3
UR ,N! IF N$="SIL" YNEN
FOR Hll TO 1(_ @R *DUR) /3: NEXT

GO
lﬂ‘G BEEP DUR/3,VAL (NS)
1050 NEXT
1060 LET KONSI?SSII S

1870 FOR X290 S5 STEP 2: PLOT
PHOERSE 3 %, 0. BRAU INUERS! 1,0
198 RREx X FoR Roass +E

I3. PLOT INUERSE 1-%.@.

NUERSE 170,175 NEXT X

1080 RUI

2
2000 FOG H=S4 TO S44+4147 PLOT IN
Vlﬂa!x%,H.Q DRAU INUVERSE 1,0,1S

E
2012 PRINT AT 8,10, 1-DIFICIL";A
410, "2-NORMAL AT 12,10, "3-F

20?0 PAUSE ©. LET G: INKEY S
zeasaégecs(":' OoR 3" THEN Go

2030 LET NIVEL=(UAL G$+1) .
IVELI=(UAL (G$)-1) 418" LET NIUEl
2040 FOR X=S4 TO 172 PLOT INUVER

SE X 9 DRRU INVERSE 1,0,1SS
RETUR

2see FON X=54 TO S44147: PLOT IN
VERSE 1,X,9: DRAU INUVERSE 10,15

S. NEXT X

2518 PRINT AT 7,10;“IZO-SUP";AT
9.10; “IZO-INF“ AT 11,10, "DER-SUP
“IAT 13,10, "DER-INI

2k2e poxe 532600, PAUSE @: LET
A% =INK PRINT AT 7,18;RAs. _PAU

3
i tar 19,18,
2 %258 To 1sa> BL6T INvER
DRAU INVERSE 1,0,15S5
2750 LET CLVU1=0: LET CLU2=0: LET
NERER co 10,2762
E AND CLV1=@ THEN L
eL3-1% eEer 3,557 180 To 276
Bg IF J$="E"” AND CLU1=1 THEN R
N

98 IF J$="T" AND CLU1=1 THEN L
CLU2=1: BEEP .1,12: GO TO 276
808 IF J$="T" ﬁND CLV1=1 AND CL
U2=1 THEN RETU

EGGSNXF Je="T" RND CLU1=0 THEN R

2820 IF J$="A" AND CLVU1=1 AND CL
U2=1 THEN LET CLU3=1: BEEP .S5,24¢
GO T 2840

2830 _1IF d& "R" AND CLU2=0 OR CLV
ETURN

2840 IF CLU3=1 THEN BEEP .S,24

L RETURN

q%9%°0
(=4

NS

) 2760
3000 BORDER O PAPER @: INK 7: F
LASH @ BRIGHT 1. OUER O CLS
4LET L=((32-LEN Fs)/2). GO Sus
3910 LET us= PROGRAMA": LET re="
SERGIO LLATA LET I=INT ((
LEN U8y /87 LET LET(32-LEN Fo) 22
)-GO 50
3015 LET F$=" MAS O MENOS ": LET
ET_I=INT ((32-LEN
A LET L=INT ((32-LEN F8)/
3020 LET Fg=" HICROHOBBY = LET
Us="DISTRIBUCION" I=INT ((
2-LEN_Us) : LET xm [

2ol
D.": LET !:¥NT

L A
510 FOR X=1 TO 20@° NEXT X: RET

3sse 1,I;Vs: FOR X=1 T
0 12 PgKE 23692,-1 PRINT :© PAU

SE 4N x
3568 GO SUB 3500. PRINT AT 21,0
FOR x- 2. POKE i:&ﬂgf e &

INT xXT R
3 RES OR! BOAO rgn“n-azc TO

62,2366, 25,35,94 éts 12 511.26
541,43, 115 36 16,244,124, 38 .81
443434%71330135228.288 1673358

5020 FOR Z=@ TO 21: PRINT AT Z,0@
i .(NUEUO R!Cgﬁg' [NUEUO RECORD

RANDOMIZE
USR 4E4. FOR Z=@ TO 21: PRI

NK INT (RND#7) 41,AT Z,8; "GRABAS"
GRABAS" . NEXT 2. & 10 RAN

60:!2[ USR 4E4. LET GRABAR=1: RE

URN
6008 CLS :@ FOR Z=1 TO 10: FOR L=
170 #520‘)(;(1) IF X$(2Z) (L L

=" LET X‘(I)-X (Z) t TO L=
1) " .": NE 2 GO TO 60
20

65010 NEXT

6020 IF GRRBRR-O TN!N PRINT AT 2
.13, COR FOR 1 70 10

PR
$(B) ;ULB) : NEX
SOSSNIF GRABAR=® THEN PRAUSE @: R
60840 FOR N=1 TO 10: IF U(N) ¢<RECO

RECOR

= V=9 TO R
ORD1 STE : LET U UQ!)-U(U)
ET Ks( +1) IX (V) : NEXT U: LET

RECORD1) REC RD: LET ALT=RECOR
RECORD1) =™ . ....":

LET
5650
& NE
2,13; "RECORDS": IF
508 N:§$NI 930508'765"
Spanaty
6332 LET Se=""  LET ALT=ALT: LET
8878 LET PS=INKEVS
6080 xr ,PH)CHR IF P
H UER TR HOR (A5 THEN BEE
Er 5l 33ips LET“TogLL6201 $a1k
H +
%t R ooy, 3F HOR=13 THEN

AT ALT ,HOR; " AT AL ,NO“QI .

6100 IF Ps=CHRs 13 THEN IF LEN 5
@ THEN (ALT-5) =S¢: LET H

0: RETURN

TO_6t

$Seet b
ETYS onf

9‘96 RESTORE 9997: FOR X=0 TO 31

“(READ a: POKE USR "A"+X,A: NEXT
97,0018 285,255,255 255128 25
5-128,255-192,31,7,7,31,285-192,

1
285,655,255, 224 ,
248,252,254 ,254 ,255, 255 , 255, 255 |
255285254 ;254 , 252,248, 224

9996 CLERR ESTORE 9999
R F265338 TO 65365. READ R. PO
FLA. NEXT RANDOMIZE USR 6S

oo, °2§:°.: AT RO T
i7e 42,244,33,5%,261,54 64, 62"




BINGO

Este es un programilla muy curioso que _Adennh es recomendable para personas con
p(-r"]ilir{l que toda la familia pucda echarse vista cansada porque el tamano de IOS numeros
un binguito a la luz del Spectrum, que es lo que aleatoreamente y a pulso de nuestra tecla
mas sano que hay. El programa de Manuel de van saliendo, no es nada despreciable. Por
La Orden, de Cadiz, informatiza Ja encomiable supuesto recoge ademds las C0VFCSP0“d'°“t95

labor del abuelete que se toma su tiempo en Hneas y bingos con la suma de dinero que haya
sacar los numeros de la bolsa v en encontrar resultado de la participacion colectiva entre
el -sitio en-el tablero en el que deben ponerse. los dos premios.

TODAS LAS MAYUSCULAS

SUBRAYADAS DEBEN SER

INTRODUCIDAS EN MODO
GRAFICO

HHN UHNIHDU ...

(S=0/N=8)

1: GO SUB 48@: GO TO Neoo FOR N= yaR
leo BBREEBaesaPBZE“pgnnlgf ;552 320 IF RS (Hed) o4 OTHEN LET us1 Le K @ L
TTE' PR P ‘3sgoxgug"(aei)ggsIoTaga LET U=1 610 GO SUB 600 PRINT AT ©,12;"
1 PRIN’T RT 8,2,"°9° PARA SACA 7. GO SUB S@@: GO TO 380 HRN CANTRDO ... AT 1,12; INK 7,
R NUMERQ" ;AT 102 "-8- PARA CANT :, 60T PER 4 A
R NUNERO™ AT 10,2 RINT &8, “ONA 340 IF A$(M+1)="6" THEN LET U=2 i
EEgLR PARA CONTINUAR™  PAUSE 0 e R e
" 3. GO _SUB S28: GO TO 380
LET LI=@: INPUT "INUM.DE CR A A L L e SR B
"T°““"pu+ “JPRECIO DEL CRRTON? 57801 Ralngn) oTOriEn Lev u-a W AT 7120
. 9: ‘GO SUB S48 620 PRINT_#0; "] CORRECTO? (S=@/N
38 ESSDOHXZE SOpRINT AT n,2 22R9 (M 28 ML) 2’ gégé““ez'xznpf“ “830 GO Sub s;e °pnx~T AT 4,13
& ; + ~ . H
SR PSR <988, 6 590 LET R$=A$( TO M-1) +As (H+2 T CONTINURHOS PARA";AT 6, 17, "% u
6@ GO SUB : IF LEN R$=0 THEN GO TO S6@ o AUSE 150: GO SUB 6@@: GO
7@ FOR n=18_TO 21 400 ERUSE = ggg ggefocgaoo i
S0 COR =B 1O 31 5iom: NE 38 IF £60 GO sUB 600 PRINT AT @12
XT M: BEEP .01,30° NEXT N = TO 6180 N PER D0 agyian 2,22, INKEL;
100 GO SUB 598: PAUSE ©: LET Bs TohaRe LR 00 (N IL IS THENIGO PAPER..%4 FLR
=INKEY $
118 IF Bg='e- THEN GO TO 130 S e s ..!,n'nTéaéle‘
~ - 460 GO SUB 52@_ PRINT 152 x ;AT S,1
oo “g= ‘; 29324250c0700091 NK 6; PARER &; MM": BEEP 36138 Al e 18;" ,n'r
4314404047404 00603052305 838 253 SO suB 539: BRINT AT Xs1,v; 670 PRégTTgeieéCORRECTO° (s=e/N
8596€ 76869707172737 i : +3,Y+ -
3 A BEEP .@01,30: RETURN 850 INBUT PRINT AT 9,18; FLA
Ars 5868768899 §32 go sie_ 3‘2 RINT AT X’li % SHOLioYES EORRECTO" PAVSE’ 156
AP “@": BEEP .0
. %408 i e cp. . 1789 EOUSE. 158 0 sup. sep, pa
- 4@: PRINT AT X,Y+ %
15 S N BT Ze1a. INK &, PAPER 6, EefSZNX“ Vi Se. 60 '306 608’ 100 508 96 a6 T
%0 THEN LET Z=13: S00 GO _SUB $4@: PRINT AT x+1 718 GO TO 679
$9e°%F - 2591N§E$6nznpsn o. 0" BEer'l6ol ig?g ;gngxlzsg 18
o 0T S o 4
a0 st RO ToNNo O LET Zxd4: S1g CO_SUB s3@: PRINT AT x41 1020 NEXT
200 Oraed 15 2; INK_6; PRPER ls01 1036 1F INKEV$="0" AND LI=1 THEN
2e0_1r EN LET Z=1S: hoINK 230
: “So:
Sl o 520 GO SUB_480: PRINT AT X+2,Y; 1035_IF INKEY$="8" AND LI=@ THEN
R HENLET Zu16: INK 6; PAPER 6, AT X+4,%." GO TO 2050
0 SUB S@@: GO TO 270 &
820750 2300 SPeTOTRER Ler zuar ofte T681. 36  Metdhn ' L 180 Er HiKeva-e A0 Lixs TreN
330°%F : THEN LET z-18: Y : 1845 IF INKEY$="8" AND LI=@ THEN
GO _suB . TO_270
£85°sup 'G0°T0 a7 CET Zm19: : THEN NEU
ggesas () = OQ;OTE;E LET z=20: oINK 8; PRPER 6, BEEP .@@1, THEN CLS : GO
260 I H : S50 GO SUB S3@: PRINT AT _X42 2040 GO TO 2010
20070 e e e o s b e eIl oh 1L H " LonRE T
280 u=2 '56¢ PRINT we; “1OTRA? (S=8/Nx8) ggggs;sgST 6o fo 830 12 ria
290 uss S9@ PRINT AT 3,12; "CARTONES: *; SR°2, "PERD_ko_ES CORRECTSM? pRUS
G C;AT 4 12~"ans.cakTo SR AT £ 186 60 TO 708
300 u=8 .12; “pheEMToS: PICIAT 6 12} "20% 207@ INPUT AT 9,12; FLA
GO LINER: ";P3C310. 5! At 2,12; SH 1; "PERO_NO 55 T ORRECTA? pRUS
318 IF As(M+1) = u=1 80% BINGO:";P#C38. a ptSn . CAETOR E 156 GO _TO
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*Vendo Spectrum + 2 con
la pistola Gun-Stick, 5 juegos de
Gun-Stick, mas de 35 juegos y
joystick todo por 18.000 ptas.
Llamad al tel. (91) 541 95 10 de
lunes a viernes de 6,30 en ade-
lante. Sélo Madrid. Enrique.

*Vendo Spectrum 128K
con mas de 70 juegos entre ellos
Terminator 2, F-15, Regreso al
Futuro Il y 9 pack. Dos pistolas
y un joystick Zero-Zero. Nueve
meses de uso. Minimo: 35.000
ptas. Llamar de 3,00 a 8,00 h.
David. Tel. (91) 447 57 58.

*Se vende Spectrum +2
en buen estado (9 meses de uso),
mas 2 joysticks, 21 Microhobby,
50 juegos sin contar los de Mi-
crohobby y un libro de pokes.
Precio a convenir. Guillermo. Tel
(94) 44312 77.

*iGanga! vendo Tour-91,
Golden Axe y P-47 por 800 ptas.
o los cambio por Toki. Busco Led
Strom y Midnight Resitance. (Por
Toki regalo Terrorpods y Living-
stone Supongo II). Interesados
llamar a Ismael de 10 a 12 noche.
(Todo original). Tel. (91)
803 38 14.

*Atencion fans de los
juegos de rol y/o de los de lucha.
Tengo mas de 100 juegos, y me
los he acabado casi todos (inclui-
do el Bloodwych). Si queréis in-
tercambiar o prestar juegos, o
pedir informacién, escribirme,
que yo contestaré inmediata-
mente. Eduardo Grande Fernan-
dez. C/ Conde de Benavente, 2
- 2.° D. 47003 Valladolid.

*Cambio Hammerboy
(original) por Tortugas Ninja Il
Double Dragon 3, Final Fight, He-
ro Quest o WWF Wrestling. Es-
cribe a: Rubén Moreno Sanchez.
C/ Bolivia, 14 - 4.° B. 37003 Sa-
lamanca. Tel. (91) 25 16 36.

*Urge vender por cambio
de equipo Action Pack (ZX Spec-
trum + 2A, joystick, pistola 6pti-
ca con 6 juegos) doy 75 juegos,
novedades (Pang, Shadow of the
Beast, Shadow Dancer, etc)
35.000 ptas. a convenir. Tel.
(981) 24 68 63. Alex (noches).

*Se vende spectrum

+2A nuevo y con su embalaje,

48 MICROHOBBY

pistola Gun-Stick, + 50 revistas
Microhobby y Micromania y sus
cintas, mas 100 juegos cintas en-
tre ellos varios Pack. También se
vende ordenador PC marca TA
con unidad de discos 5/4 sin mo-
nitor, funcionando. Todo por
50.000 ptas. Negociables. Anto-
nio. Tel. (91) 671 17 89.

*Vendo ss juegos origina-
les por 20.000 ptas. Llamar al tel.
(985) 589 05 58. Marcos.

*Vendo 750 pelas: Ter-
minator Il, Chase HQ | y I, Robo-
cop | y Il, Gauntlet 3, Shadow
Dancer, Desafio Total, North &
South, Super Monaco G.P., Sha-
dow of the Beast, Navy Seals, Lo-
tus Esprit, Golden Axe, Monty
Python's, Light Corridor, Pang,
Exterminator, Extreme, Budokan,
todos originales, doy garantia.
Tel. (986) 64 03 46. Jesus.

*iSuper! vendo +2A en
muy buen estado con 4 joystick,
145 juegos, 45 originales, 19 cin-
tas Microhobby y 15 revistas, jue-
gos incluidos, Batman, los 3 In-
diana Jones, Operation Wolf,
Golden Axe y el pack A toda ma-
quina, venga animate y llama al
tel. (93) 864 69 39. Llamar a par-
tir de las 6 de la tarde. Jordi.

*Vendo Spectrum +2A +
pistola. Sélo tiene de uso un ano.
Precio a convenir. Llamar al tel.
(985) 589 05 58. Marcos.

*Vendo ordenador Spec-
trum +2 de cinta por 23.000
ptas. En perfecto estado con ga-
rantia, mas revistas de Micro-
hobby y Micromania con 50 jue-
gos y 2 joystick manual llamar de
5,50 a 6,50 de la tarde al Tel.
37 0874 de Toledo. José Anto-
nio.

*Vendo pistola Optica y 6
juegos para ella por 2.000 ptas.
Nueva, sin uso, con embalaje. Es-
cribir o llamar a: David Ibanez
Dolz. C/ Mediterréneo, 32 - 5.°.
46011 Valencia. Tel. (96)
371 84 82.

*Vendo cintas de la revis-
ta Microhobby nimero 213 y
214 que contienen los juegos:
«Robozone», «3D Construction

Kit», «Darkman», «Desperado»,
«Poogaboo». Antonio Anglada
Bes. C/ Galatorao, 5, 2.° D. 5003
Zaragoza. Tel. (976) 44 42 55.

*Vendo Eexterminator, De-
safio total, Robocop | y Il, Chase
HQ | y I, Navy Seals, North &
South, Space Harrier | y Il, Monty
Python's, Light Corridor, Golden
Axe, Shadow Dancer, S. Mdna-
co G.P., Mad Mix Il, Budokan, Ex-
treme, Lotus Esprit T GH, Kick off
Il, y Pang, a 500 pelas, todos ori-
ginales. Tel. (986) 64 03 46. Je-
sus Pedrosa Vidal. C/ San Vicen-
te, 31. 36860 Ponteareas (Pon-
tevedra). Tel. 64 03 46.

*Vendo ordenador Spec-
trum + 3. Regalo juegos en dis-
co: Mega Box, Equipo A, Tour
91. Todo nuevo, a estrenar; to-
do por 40.000 ptas. Tel. (93)
697 41 54. Preguntar por Miguel
(hijo).

*Vendo 3 revistas CAAD.
n.° 9al 11, a 350 ptas. c/u. Dic-
cionario de Pokes 1 a 500 ptas.
47X n° 34, 38 al 40 a 225 ptas.
c/u., 3 Input Sinclairn.® 1, 11y
12 a 250 ptas c/u., 2 M.H. Espe-
cial n.° 4 y 5 a 250 ptas c/u. y
ademas vendo MH y MM (de 2.2
época) variadas y 3 MM de 1.2
época n.° 2, 27, 33 a 350 ptas.
c/u. Si queréis comprar MH y MM
variadas escribir pidiendo lista a:
Blas Soto Fernandez. C/ Yecla
E10-5.°-4.2. 12500 Vinaios (Cas-
telldn).

*Vendo impresora  Ams-
trad DMP1, interface Centronics
con cable para ZX Spectrum. Re-
galo ZX interface 1y 2, ZX Mi-
crodrives. Interesados escribir a:
Jesus Casado Ramos. C/ La Cera-
mica, 3y 5-1.° lzda. 24700 As-
torga (Ledn).

*Mira esto, que te inte-
resard. Vendo ordenador Spec-
trum +2A, nuevecito (sélo un
mes de uso) y regalo algunos jue-
gos (Bubble Bobble 2... 22.000
ptas. (negociables). Llamar por la
noche y preguntar por Pablo. Tel.
(987) 22 42 00.

*Vendo ordenador Spec-
trum 48K en buen estado excep-
to membrana (arreglo méximo
3.000 ptas.) + cables + joystick

kempston + algunos juegos.
Precio a convenir. Llamar al tel.
(91) 672 74 55. Después de las
15:00 6 escribir a: Esteban Mar-
tin Rodriguez. C/ Bolivia, 23, 2.°
D. 28820 Coslada (Madrid). jGra-
cias!

*iHey muchachos! por pro-
blemas con el ordenador vendo
juegos originales como el Grand
Prix Circuit, Cabal, R-Type, Rain-
bow Island y muchos mas a muy
buen precio. No os cortéis, lla-
mad al tel. (91) 672 14 55 o es-
cribir a Javier Martin Rodriguez.
C/ Bolivia, 23, 2.° D. Coslada
(Madrid).

*Me gustaria que me
escribiesen chicos/as de todo el
mundo. Para facilitarnos trucos y
pokes. Prometo contestar. Ricar-
do Silva da Costa. Avda. Merit-
xell, 57, 4°, 1°. Andorra la Ve-
lla. Principat D-Andorra.

*Vendo Spectrum + 3 con:
cassette con cable + 3, Multifa-
ce + 3, dos joysticks (uno Speed-
king), pistola Gun-Stick, unos 85
juegos: Heroes of the Lance, Mi-
chel, E. Butraguefo 2, ltalia 90,
Test Drive 2, Los Intocables, y
muchos mas. Llamar de 8.15 h.
a 10 h. al tel. 759 61 86, pregun-
tar por Fréderick.

*Hey vendo ordenador ZX
Spectrum + 2 (teclado, 30 juegos
originales, libro de instruccion Ba-
sic, Alimentacion y cable de an-
tena). En perfecto estado por
23.000 ptas y cambio 10 cintas
de juegos Spectrum por 3 juegos
de PC 3,5. Miguel Angel Martin
Laguna. C/ Padilla, 25. 41400 Se-
villa. Tel. (95) 483 15 30.

*Vendo, por cambio de
sistema, Spectrum +2A. Con
embalaje original, action pack,
dos joystick, muchos juegos ori-
ginales y varias MH. Llamar al te-
léfono (91) 881 19 46 y pregun-
tar por David.

*Vendo ordenador 7x
Spectrum + 2A estropeado por
tan solo 12.000 ptas. También
material para Spectrum, juegos,
revistas, libros, etc. Contactar
con: Francisco Soriano Marti.
C/Buenos Aires, 21, 4.°. 46006
Valencia. Tel. 341 92 11.
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*Vendo ordenador zx
Spectrum + 3 con gran cantidad
de juegos originales y nuevos en
disco (North & South, F19 Stealth
Fighter, etc.). Incluyo joystick y
muchas utilidades originales de
regalo, también en disco (proce-
sador de textos Tasword + 3, en-
samblador/desensamblador Gens
+3yMons + 3, etc.). Muy buen
precio. jNo deje escapar la opor-
tunidad! Tel. (91) 461 83 62. Lla-
mar sobre las 10 de la noche, ex-
cepto martes y miércoles. Pre-
guntar por Julian.

*iCasi nuevo! spec
trum + 3, (cables, embalaje ori-
ginal, manual) en perfecto esta-
do y con escasisimo uso, 2 joys-
ticks, juegos, utilidades (tasword,
plus, thee y muchos mas). Precio
30.000 ptas. Interesados llamar
al tel. (91) 699 22 41, y pregun-
tar por Luis Garcia (comidas).

*iUrgente!. cambio
CP/M Plus para + 3 por tasword
+3 o lenguajes u otras utilida-
des, también busco contactar
con gente para conseguir progra-
mas para CP/M, utilidades, jue-
gos y cosas curiosas. Gustavo Ja-
vier Fernandez San-Siguero. C/
Arroyo de las Pilillas, 40, Izda.
28030 Moratalaz (Madrid).

*iOcasion! zx spectrum
+2 (128 K), fuente de alimenta-
cion, cables, manual de aprendi-
zaje, joystick «Zero-Zero» y lote
de revistas y juegos. Perfecto es-
tado. jPrecio por los suelos! Tel.
(976) 42 02 61. Ricardo.

*ii0ye!! s te mola progra-
mar y jugar, y ademads quieres un
ordenador super, escucha: un
Spectrum nuevo con todos los
cables, pistola, joystick, un archi-
vador metdlico, 23 cintas de jue-
gos y un libro para que aprendas
basic. Todo por 19.900 ptas. Tel.
(948) 27 35 79. Mikel.

*Compro spectrum 4sk.
No necesito software, libros, joys-
tick o cassette. Sélo cables. Ofer-
tas a Javier Arévalo. C/ Puente
Colgante, 44, 8° C. 47006 Valla-
dolid. Tel. (983) 23 46 84 (en ho-
ras de comidas).

*iiAtencion!! equro
que nadie os ha ofrecido ésto: Si

se te ha roto algo de tu ordena-
dor ZX + 2 pedidmelc (excepto
el tablero), como la fuente de ali-
mentacion, cable de antena, ma-
nual o gun-stick, llama al tel.
(942) 61 06 44. ;Alguien tiene
impresora para ZX + 2? llamad-
me también. Jesus.

*Cambio mis juegos (ori-
ginales). Solo Sinclair +2. (Bat-
man y Survivor). Por solo el Su-
per Mario Bros. Preguntar por
Ovidio. Preferiblemente de Ma-
llorca. Tel. 45 69 48.

*Vendo cunstick usado
un par de veces + juegos para
la pistola + 2 juegos (Ghouls'n
ghosts y Fernandez must die) por
2.500 ptas. Llamar al tel. (948)
82 08 35, de 3 a 8 de la tarde.
Preguntar por Juan.

*Stop. Urge vender 20 jue-
gos originales (Mad Mix 2, Indy
Ultima C., Cabal...) y 25 cintas
MH en su estuche y una Hand
Held (Acclaim) todo por solo
8.000 ptas. Llamar noche y me-
diodia 3:00 al tel. (911)
22 46 16, preguntar por José. Se
puede bajar el precio.

*Compro fotocopias de la
seccion Hardware de los MH 79,
84, 85, 88, 89, 99, 116, 117,
118, 129, 130, 135, 141, 142,
148 y 149 o cambio por juegos
(originales y grabados). Para con-
sultar llamad a Octavio. Tel. (91)
880 45 33 tardes o escribir a: Oc-
tavio Fernandez Heredero. C/ Ce-
lada, 10, 1.° B. 28805 Alcalé de
Henarés (Madrid).

*Vendo Spectrum ZX +2,
buen estado, nuevo, regalo joys-
tick (2), juegos (unos 50), tam-
bién trucos e informaciones, alar-
gadores... revistas y manual, so-
bre las 25.000 ptas. a convenir.
Llamar por la noche al tel. (918)
37 00 52.

*Vendo juegos de Spec-
trum, algunas novedades, todas
ellas originales, precio razonable.
Lldmame al tel. (93) 379 69 45,
pregunta por Javi. También ven-
do Micro Hobby + cintas y Mi-
cromania, lldmame no te arre-
pentiras.

*iEh ta! cambio los juegos
Infiltrator y Fist Il (originales) por

dos juegos a tu eleccion de en-
tre éstos: Dynamite Dux, The
New Zealand Story, Turbo out
run, Mario Bros, Tetris, Strider y
Super Wonder Boy (originales).

*Vendo programa ensam-
blador y desensamblador Gens 4
6 Gens 4-51 y Mons 4 de Hisoft
(Devpac) también vendo lengua-
jes logo (graficos tortugas) y len-
gua Forth, y programas de dibu-
jo Melbourne Draw y Artist II. Lla-
mar interesados al tel (926)
21 44 50. Alberto.

*COMPpro manual de ins-
trucciones del ZX Spectrum +
(contra reembolso si fuera nece-
sario) Apartado 7060. 41080 Se-
villa.

*Se esta formando un
nuevo club A.J.C. (ayuda juegos
conversacionales) mucha organi-
zacion, carnet y numero de so-
cio. Escribid a: Rubén Moreno
Sénchez. C/ Bolivia, 14, 4.° B.
37003 Salamanca. Y no olvides
poner en el sobre «A.J.C.».

*Urge vender por cambio
de equipo Action Pack (ZX Spec-
trum + 2A, joystick, pistola opti-
ca). Regalo 75 juegos, novedades
(Shadow Dancer, Pang, Swin,
Shadow of the Beast, etc.).
35.000 ptas. a convenir. Tel.
(981) 34 68 63. Carlos. (Llamar
noches).

*Por cambio ge equipo
vendo Spectrum + 2A con pisto-
la dptica, con amplificador y al-
ravoz de sonido, + pokeador -
copiador + 150 juegos origina-
les, novedades, todos menos de
un ano. 60.000 ptas. Llamar a Jo-
sé Luis de 21 a 22 horas. Tel. (93)
237 21 26.

*Se vende zx Spectrum
+ 3 disco incluye grabadora, ma-
nuales y libros en espanol, joys-
tick y cantidad de revistas (Input
Sinclair y muchos Microhobby),
programas, utilidades y juegos,
en cinta y disco. Buen precio. Pre-
guntar por Gabriel a partir de las
15 horas. Tel. (96) 528 74 13.

*Interesado en comprar
el juego «Moon Walker» (origi-

nal) paragaria hasta 400 ptas. o
cambiarlo por el juego «Ghouls'n
ghost» (original). Interesados lla-
mar al tel. (948) 82 08 35 de 3
a 8 de la tarde y preguntar por
Juan Miguel.

*Vendo Spectrum  +2
(128K) de cassette con joystick y
pistola dptica. Y unos 40 juegos
con revistas de spectrum por
23.000 ptas. Llamarde 4 a 10 al
tel. 39 07 47. Asturias.

REPARACION DE
SPECTRUM

*en 1 hora desde 2.665
starifas fijas.Garantia: 3 meses
TEL:4301414 =

SERVICIO ﬂ'""esh
OFICIAL  Spectru

*Vendo zx Spectrum +3

+ 32 juegos de disco + 25 de
cinta + joystick navigator, valo-
rado en 3.000 ptas. + grabado-
ra en perfecto estado + clavijas.
Por 40.000 ptas. Jorge. Valencia.
Tel. 348 15 54.

*Tengo mas de 40 hojas
con trucos, claves etc. si a alguien
le interesan que mande una car-
ta con los trucos etc. que nece-
sita y un sello dentro a: David Ol-
cese Manso. C/ Francisco Mendi-
zabal, 5, 1.° B. 47014 Vallado-
lid.

*COmPpro ordenador
Spectrum + 3. Precio a convenir.
Tel. (93) 450 32 39. Rubén.

*Vendo juegos Spectrum:
Navy Moves, Mad Mix 2, Viaje al
centro de la tierra, Cobra y mas,
originales todos. Escribeme: Va-
lentin San Emeterio Bolado. C/
Marqués del Arco, 1, 8° Dcha.
39008 Santander (Cantabria).

*Me gustaria recii to-
da clase de informacion sobre las
siguientes aventuras conversacio-
nes: Cozumel, aventura original
I, Don Quijote, Carvalho y Me-
gacorp. Si os interesa llamad los
lunes, miércoles y viernes por la
tarde al tel. (91) 672 30 84. Pre-
guntar por Victor.
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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
cupon 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-
yusculas este cupon.
La publicacion de los
anuncios se hara por or-
den de recepcion.

APBINAOS: i sivinetin ftssscisimnisssassiaasnsssssins sms st esaasos AN a AT IR H VAR OA TR TR NSV RSO HEASS
DOMICIIO. sicsisnirmnusmasmasissimessvinse o dissess eisnuissussasv AR Rsvaas isoes sa A SRR AR RSB R AR VAR SRR SN UA AR
Localldad «iivasintsemiiiniviissssioesiass PTOVINCIA iicississssssssusnssmsssssvisnsssisisssramsssvvansnnss

C.'Postal c.viin.awsnannnmsiinndsaivesiis TOIETONO ivissiciusisusinsssssasssvsnverinawnsissssrsssssinnasvas

MICROHOBBY resuelve
tus dudas PERSONAL-
MENTE. Envianos tu pre-
gunta en el cupén 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...

o] 101 0] £ I T P e AR RS R, ST RO e e e s
Apellidos
Domicilio
Localidad

U RS N W N N S W S N S S S G S S S S S S S S S S S S —— -



IPNY) , LOVdWI.,

1SONIWWA1, 3p oweqg

E)

AN3ILNOD

*(sp10M\ 2BpwW))
l()

OJII
g&sd)

MOV SIHOH
‘lvwa/sisou

1

IPNY 9P «IDVdWI» ‘9
«SONIWWIT» 3p owaq :y

| °p

s1uabo

A
sAd ap

abpw

S)'l.IO

IjOH X
sisou

«4Ov4 S1L
vwd

=N
(o)

h----------------_-----l

zy
(J:S
22
_®
Ze
[o
—0 O
o
§g§0
es3zZzZ
SO
.%m

ADVE SIHOIH
Tywa/sisou

e e e g

LEMMINGS

Algunos meses tendran que pasar toda- |
via antes de que podais disfrutar con estos |
simpdticos personajes. Como suponemos |
que las esperas son lo que peor llevais y |
que cuando se frata de Juegos como éste |
se hacen verdaderamente insoportables, |
no podiamos sino esforzarnos por conse- |
guiros un buen anticipo. 1

Al menos intentaremos colmar vuestra |
impaciencia, aunque quiza resulte que la |
estamos aumentando. Por las dudas aqui |
os presentamos unas trepidonres fases de 1
los Lemmings, las criaturas tiernas, inge- |
nuas y manejables que hipnotizaran tu |
Spectrum. 1

Hace mucho que no lo deciamos con las §
demos, pero en ésta de Psygnosis se pue- |
de jugar en 48 y 128 K. El objetivo es, co- |
mo habras leido en nuestra Gran
Premiere, conseguir que los Lemmings lle-
guen a casa sanos y salvos. Lo que parece |
muy fécil en un principio, y mas en la de-
mo que sélo nos deja escoger las labores §
que nos sirven y no ofras, se convertira en |
un auténtico reto a nuestra inteligencia y |
capacidades tactica y de organizacién en |
un periquete. 1

Pero recuerda, es tan sélo una pequeia ]
muestra de las maravillas que te puedes |
encontrar en el juego completo. 1
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IMPACT

e

IMPACT

El juego de Audiogenic pertenece al
género puro de los destrozaladrillos.

Fiel seguidor de las directrices de El
Muro o Arkanoid, Impact extiende sus
adictivos argumentos a través de 80
niveles de progresiva dificultad. Incorpora
como novedad a los ladrilleros de turno un
completo disefador de pantallas con el
que podras crear For ti mismo los
escenarios que tu habilidad y gusto exijan,
desde los mas raros a los mas dificiles,

asando por los bellos o los imposibles.

ara penetrar en estos escenarios no tienes
mas que teclear el PASWORD «USER»
antes de empezar a jugar. Lo del pasword
es también muy otil ag|o hora de saltarte
los niveles, ya que por cada diez fases que
juegues, el programa te proporcionara
una clave con Ta que podréas empezar
donde te hayas quedado.

Ofra diferencia mdas o menos aparente
con la que cuenta es la forma de
estructurar las ventajas. De los ladrillos
explotados no bajan iconos con diferentes
letras, sino unas formas con apariencia de
U cuya equivalencia con la ayuda queda
reflejada en un recuadro que hay a la

erecha. Cuando nos hagamos con una

e estas ayudas podremos usarla o no con

la tecla SELECT. Sélo Spectrum 48 K

(R ——
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FOX FIGHTS BACK

FOX FIGHTS BACK

Cc?mo en la mismg fébula del cgzador ca-
zado el pl'ogrgmo e Image Works toma el
mundo del revés.

La pieza rr]és codiciada por los cazadores
britanicos, e zorrp,.pr?gxgé)mz? un progra-

a en el que la originalidad de lq situacion y
os mismos personajes colocan fuera de lo
normal.

Las ardillas le tiran nueces y los perros en-
cafionan un arma calibre 50 a la misma o
tura de sus narices. Pero el zorro, que en su
propia desdicha debe alimentar a su compa-
nera, no se andard para nada por las ra-
mas.

Puede ser tan o mas Pe|igroso ve los bi-
chos que le rodean, estd entrenado para el
manejo de fusiles, cetmes y armas blancas y
§n [igin caso dudaré en’demostrar su ver-
dadera va o
A g3 inglases no les gusFlé mucho el tema,
eso de focar a su presa favorita y ademas
convertirla en cazadora no les resultd Hadla
gracioso. A nosotros si que nos gusto, era
entrelem.do.?nverh 0 y muy, muy %r?aosq.
Si queréis distrutar de las aventuras del zorri-
llo solo tenéis qua cargar la cinta en un
Spectrum 48 6 128 K, %e inir los com(o|es
oportunos y esqlgvgr a los cwcunitoncna es
enemigos que saldran, pesadotes, al paso.

o
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INSTRUCCIONES
DE CARGA

1
I
1
I
I
I
I
I
I
I
I
I
:
Los cargadores de vidas infinitas se |
ejecutan una vez cargados. Tras ello, |
debes seguir sus intrucciones, contestar |
a las preguntas que te formulen T, por |
oltimo, Tnsertar la cinta original del |
juego correspondiente. :

I

|

I

1

1

I

I

|

I

I

I

I

I

I

|

Para cargar los juegos teclea
LOAD"", pon en marcha el cassette y
el programa se cargaré
automdticamente. Si algo va mal,
rebobina la cinta prugba con un
volumen cfilferente.

—————————— ]

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas se |
ejecutan una vez cargados. Tras ello, 1
debes seguir sus intrucciones, contestar |
a las preguntas que te formulen T, por |

dltimo, insertar la cinta original del
juego correspondiente.

Para cargar los juegos teclea
LOAD"", pon en marcha el cassette y
el programa se cargaré
automaticamente. Si algo va mal,
rebobina la cinta prugbo con un
volumen cﬂferente.

R R —————
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os mutantes se
han mezclado en-
tre la poblacién
de la ciudad y
han construido una maquina
con la que produciran las
armas que necesitan pa-
ra la conquista del pla-
neta. Esa maquina ne-
cesita ciertos ingredientes
para funcionar, objetos
corrientes que pueden
encontrarse en cualquier
lugar de la ciudad y que
en principio no llaman en
absoluto la atencién.

Ya que voy a tener que
encargarme yo mismo de
este asunto, mi Unica posi-
bilidad contra los dlienige-
nas consiste en destruir u
ocultar ingredientes
que ellos necesitan
para impedir que su

-~ g el )

l |

SHOOT OFR GRAB THE
XET SITIGNS HERE
SE THE DART GUN WISELY

iHola, tios, soy Bart! ;Sabéis la Gltima? ;Unos mutantes del espacio
exterior han invadido Springfield! Los vi 1

platillo volante que los trajo desde su planeta descendié sobre el jardin

de mi casa. Se lo he dicho a mis padres pero no me creen, dicen que no

es mas que una de mis muchas historias, y lo peor es que no puedo

demostrarselo porque estos alienigenas, que pretenden apoderarse
de la civdad y de toda la Tierra, pueden tomar cualquier forma y

ahora parecen seres humanos normales.

a noche pasada, cuando el

maquina se ponga en marcha.
Tengo unas gafas de rayos X
que me permiten distinguir a
los alienigenas de las personas
normales, y cada vez que gol-
pee a un mutante en la cabeza,
aprovechédndome de mi salto,
conseguiré hacerle huir y obte-
ner una prueba. En cada uno
de los cuatro primeros niveles
hay un miembro de mi familia
dispuesto a ayudarme al final
de la fase siempre que haya re-
cogido previamente tantas
pruebas como letras tenga su
nombre. Si consigo llegar sano
y salvo a la quinta fase alli to-
dos estarén dispuestos a ayu-
darme. La colaboracion de mi
familia no es realmente impres-
cindible pero su ayuda puede
facilitarme mucho las cosas.

Comienzo mi aventura con
diez monedas, pero puedo re-
coger muchas mas en diversos
puntos de la ciudad que me se-
ran de imprescindible ayuda
para comprar ciertos obijetos.
También son muy Otiles unos
iconos con la cara de Krusty,
mi payaso favorito, que pueden
proporcionarme vidas extra, y
otros iconos que me dan inmu-
nidad durante unos segundos.
Tres vidas son muy pocas, y
para colmo de males el tiempo
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estd en mi contra. iAy(Jdome,
tio, ayGdame a salvar la Tierra!
Es la Onica posibilidad de salir
airoso de la Gltima travesura.

situadas a gran altura y utilizar
un monopatin para desplazar-
me a gran velocidad por la ciu-
dad o més bien el tupido ces-
ped que puebla el recorrido.

En las tiendas de la civdad

SCORE

||
LIVES

PRIMERA FASE

La méquina de los mutantes
funciona con objetos de color
magenta, y mi primera misiéon
consiste en inutilizarlos de las
mas diversas maneras. Para
ello es imprescindible recoger
los sprays de pintura roja des-
perdigados por la ciudad ya
que con ellos serd posible cam-
biar el color de todos los obje-
tos: buzones de correos, el car-
tel del teatro, macetas, bocas
de incendios y fuentes. También
debo volcar un bote de pintura
sobre el toldo de la tienda de
dulces. Puedo saltar sobre los
buzones para alcanzar zonas

puedo obtener, a cambio de
monedas, algunos objetos muy
otiles: llaves y llaves inglesas
en la tienda de herramientas,
bombas y cohetes en la tienda

DIARIO SECRETO DE LA PRIMERA FASE

iEh chicos!, jPreparad bien el oido porque en
estas lineas voy a desvelaros algunos truguillos
secretos que no me he atrevido a decir en voz
alta en el arficuliflo que por mi ha hecho Pedro
J. Rodriguez. En esta primera fase hay un par
de cosillas que os voy a contar. La primera se
refiere ol toldo de la tienda. Como me era fan
dificil llegar a pintarle, me limité a pasar de él
con fal suerte que ol volver sobre mis pasos vi
estupefacto que ya era rojo. Y sin hacer nada.
Lo ofra, mas breve, se refiere a los buzones.
Un consejo, salta siempre sobre ellos.

de bromas y silbatos e imanes
en la tienda de juguetes.

La llave inglesa sirve para
abrir la boca de incendios que
se encuentra junto a la tienda
de herramientas y eliminar de
ese modo la pintura del toldo.
La llave comunica dos edificios
situados en los extremos de la
ciudad y puede evitarme una
gran caminata. Las bombas
pueden ayudarme a ahuyentar
el péjaro de la tienda de ani-
males y los cohetes tienen di-
versas utilidades: cambiar el
color de las ventanas de la resi-
dencia de ancianos, cambiar el
color del rétulo de la bolera y
espantar el péjaro que se en-
cuentra sobre la estatua de
Jebediah Springfield, el funda-
dor de la ciudad.

Al final de cada nivel me es-
pera un enemigo duro de pelar,
que en esta ocasion es Nelson,
el chico mas bruto del colegio y
un verdadero animal lanzando
piedras. Por suerte puedo lan-
zarle mis propios proyectiles y
hacer rebotar los que lanza
Maggie, mi hermana pequefia.

SEGUNDA FASE

Los mutantes han reprogra-
mado su maquina para que
funcione con sombreros, por lo
que debo ir rapidamente al
centro comercial para recoger
todos los sombreros que haya
en los pasillos y escaparates, y
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DIARIO SECRETO DE LA SEGUNDA FASE

Ya estoy aqui de nuevo para aclararos
algunas cosillas. Ef segundo nivel, pese a lo
largo y complicado que parece no fiene en
realidad gran secreto. Cuatro largos pisos
plagados de sombreros es fodo lo que tenéis
delante. Y hablando de sombreros, hay muchos
mds repartidos por el edificio de lo que en
realidod necesitdis, asi que os aconsejo que
infentéis coger los que mds faciles vedis. No
merece la pena arriesgarse. Muy bueno lo de
los plataformas.

si es preciso, quitar a las muje-
res que van de compras lo arti-
lugios que llevan en la cabeza.

El centro comercial tiene cua-
tro plantas que se comunican
mediante escaleras mecénicas,
y al final de los tres primeros
hay un alienigena de gran re-
sistencia que solamente desa-
pareceré si salto varias veces
sobre su cabeza(atencién al se-
gundo queadopta lafomadeung-
gonies za-
pato).

En el
primer
piso
hay una
zona
inundada
de cemen-
to himedo
que en
aparien-
cia sélo
puede
cruzar-
se sal-

RLLLLRARAS




tando sobre las plataformas.
Pronto obsevaréis que es impo-
sible llegar hasta la tercera
rampa, ;qué hacer?, simple-
mente debo dar tres saltos so-
bre la segunda para que ésta
me lleve comodamente hasta el
otro lado. Hay otra zona pare-
cida en la tercera planta, pero
aqui si que puedo saltar por los
bastones de mago en movi-
miento para llegar sano y salvo
al otro extremo.

Al final del nivel el famoso la-

TERCERA FASE

Ahora estoy en el parque de
atracciones Krustyland reco-
giendo globos, el nuevo ingre-
diente de la maquina de los
alienigenas, o destruyéndolos
con ayuda de los tirachinas que
encontraré en diversos puntos
del parque. Puedo ganar més
monedas jugando a las atrac-
ciones situadas al comienzo del
nivel y hacer caer a la piscina
al hombre que me arroja pro-
yectiles disparando a la diana

SCORE LIVES

TIHE  GOALS

drén de las maletas me lanza
desde lo alto el botin de sus ro-
bos.

Mi madre estard aqui para
ayudarme si he recogido las su-
ficientes pruebas, pero la Gnica
forma de derrotar al ladrén es
saltar sobre las maletas que
lanza para hacerlas subir de
nuevo y golpearle varias veces.

que se encuentra a su lado.

En la casa de la risa, situada
en el centro del parque, debo
enfrentarme a un curioso juego
de habilidad consistente en po-
ner de color rosa nueve puertas
que estan colocadas formando
un cuadrado de tres puertas
por lado, sabiendo que al acti-
var una puerta cambio su color

y el de ofras situadas en linea
con ella. Luego debo aprove-
char las corrientes de aire de
las tuberias para alcanzar las

DIARIO SECRETO DE LA TERCERA FASE

Ah!, el circo. Si llego a saber que voy a pasar
por tantas penalidades no se me ocurre ni
acercarme. Pero, bueno, era mi mision.
Atencion a esta fase. Lo primero es que no se
os escapen los globos, sin ellos no somos nadie.
Lo segundo, vaya con las tuberias de ire,
aprovechar las corrientes de la segunda y
tercera respectivamente. Lo tercero, para la
noria parada hacer uso de la boca del primer
Krusty y de la nariz del segundo. Que no se os
pasen de largo las plataformas, please.

plataformas de ofro modo inac-
cesibles y abandonar la casa
aprovechando tanto las plata-
formas que hay cerca de la no-
ria como la boca de una gran
cara de Krusty el payaso.

De nuevo en el exterior debo
recoger los Gltimos globos, algo
imprescindible, y superar una
noria parada utilizando tanto
sus barcas como las botas y las
cabezas de las caras de Krusty
que la adornan. Al otro lado
me espera Sideshow Bob, el
pasayo renegado, que no so-
portard unos cuantos pisotones
en los juanetes.

CUARTA FASE

Estoy en el museo de historia
natural intentando evitar que
los alienigenas se hagan con
los rétulos de salida, nuevo in-
grediente de su maquina. El

museo es un lugar largo y peli-
groso dividido en siete zonas.
Las impares corresponden a las
tipicas galerias donde se expo-
nen cuadros y vitrinas, custo-
diadas por vigilantes (muchos
de los cuales son alienigenas
camuflados) y
rayos que
surgen de
células
fotoeléc-

tricas.
Las pisto-
las de dar-
dos, oculias en al-
gunos cuadros,
me ayudarén a
derribar @
distancia los

DIARIO SECRETO DE LA CUARTA FASE
Oye que lo de no meter el mapa no ha sido
cosa nuestra sino del espacio de la revista que
no da para mucho.Bueno, creo que en este
nivel todo estd mas o menos claro, ¢no?. Hay
zonas pares e impares. Las ltimas parecen las
mds sencillas, las ofras son enormemente
dificiles de afravesar, especialmente ciertas
plataformas que nacen de la nada a medida
que avanzamos y que promefemos que han
sido uno de los obstaculos mas complicados con
los que nos enfrentamos. No serd nada facil
pasar, pero no hay truco, solo paciencia.

rétulos pero debo tener cuida-
do con los cuadros pues en al-
gunos de ellos hay mutantes es-
condidos. En la séptima y
oltima zona tendré que enfren-
tarme con Marvin Monroe, el
curandero loco, solo o con ayu-
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van apareciendo y luego ofra

QUINTA FASE

"11:.4 LveAm—

da de mi padre.

Las zonas pares son las mas
complejas y dificiles pues co-
rresponden a fieles ambienta-
ciones de diversos lugares y
épocas. La primera (zona nu-
mero 2) recrea con
gran realismo una
selva tropical, y
en ella
debo evi-

tar aranas
y tarantu-
las, saltar
entre las ra-
mas de los
arboles evitan-
do las arenas
movedizas,
cruzar el
rio con
ayuda
de tres
simpa-

~=.“..~'F$§ ‘

ticos cocodrilos, tener cuidado
con el mono que knza cocos y des-
truir la planta carnivora saltan-
do sobre ella.

La segunda (zona nimero 4)
se ambienta en el Egipto de los
faraones. En primer lugar hay
una zona que sélo puede ser
cruzada saltando sobre las bal-
dosas y rocas a medida que

zona protegida por serpientes y
lanzas que surgen del suelo. Al
final no podria faltar una mo-
mia para completar la ambien-
tacién, que no es mdas que un
alienigena camuflado que de-
saparecerd tras unos cuantos
saltos sobre su cabeza.

La tercera (zona nimero 6)
refleja los tiempos prehistéricos
y contiene fres peligrosos abis-
mos. El primero puede ser cru-
zado con un salto largo, el se-
gundo utilizando los huesos y
las calaveras méviles que lo re-
corren y el tercero saltando ré-
pidamente sobre la cabeza del
dinosaurio para deslizarnos a
continuacién sobre su lomo.

Mi Gltima misién consiste en
recoger las 16 barras de poten-
cia de la centra nuclear y lle-
varlas de nuevo al reactor.
Toda mi familia estd aqui para
ayudarme: Lisa me daré las
combinaciones que abren las
puertas de seguridad de los di-
versos pisos, mi padre destruird
a todos los mutantes de una ha-
bitacién cada vez que sea
atraido por un donut y Maggie
me daré la Gltima barra una
vez haya recogido las 15 pri-
meras.

La central estd formada por
cinco pisos y una planta baja
donde se encuentra el reactor.
Los pisos superiores se comuni-
can entre si mediante dos puer-
tas, una en cada extremo, y tres
ascensores. Tanto las puertas
como el ascensor central circu-
lan por los cinco pisos de la
central, mientras que el ascensor
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DIARIO SECRETO DE LA QUINTA FASE
Para finalizar la jornada que mejor que un
buen laberinto. Cinco pisos, ni més ni menos
con sus puertas, ascensores y exiraas
combinaciones de seguridad. Destacar en
principio la inesperada ayuda fomiliar. Bueno,
una vez que se lo creen, estan dispuestos a
todo y cada uno por su lado nos ayudardn un
monton, Atencion a los barras de energia, lo de
no poder llevar todas a la vez puede suponeros
un gran problema ya que hay que visitar
asiduamente la planta del reactor principal y
por lo tanto correr los mismos riesgos una vez
fras ofra.

izquierdo alcanza nuevas habi-
taciones en los pisos segundo y
cuarto y el ascensor derecho
hace lo mismo con los pisos im-
pares.

En cada piso hay una puerta
de seguridad que solamente se
abre con la combinacién co-
rrecta tal como me va sefialan-
do mi hermana Lisa, aunque
nunca estd de mas saber que
dichas combinaciones (desde el
primer piso que es el més bajo

222222 i2isriesisssizlss,

e,

hasta el quinto que es el mas
alto) son 14,32, 11, 41 y 21.
Mi aventura comienza en el
extremo izquierdo del primer
piso, y cada vez que pierda
una vida volveré a comenzar
en el extremo izquierdo del pi-
so en el que me encontraba.
Me vendra muy bien consultar
un mapa de la central, pues en

él puedo observar la ubicacién
de las 15 primeras barras, los
donuts, las puertas, los ascen-
sores e incluso el lugar donde
Maggie me dard la Gltima ba-
rra. Sélo me queda decir que
no puedo llevar més de cuatro
barras a la vez, por lo que de-
beré visitar de vez en cuando el
reactor, situado en la planta
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baja, para colocarlas a medida
que las recojo.

No ha terminado todo aqui.
Si dejais que respire un mo-
mento os explicaré porqué.
Bueno, ya sabréis que existen
muchas més aventuras esperan-
do que yo las disfrute. La de los
mutantes espaciales me ha trai-
do un sin fin de
quebraderos de
cabeza. Las que
me esperan pa-
recen igual de
apasionantes,
dificiles y eme-
rarics. Tendré
que escapar de
campillos de
concentracion
para ninos y...
mejor os lo ex-
ploo ki privima
Vez que nos
veamos las

Torssee.
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HISTORIA Y SINVIVIRES DE LOS FICHAJES INFORMATICOS

| Spectrum siempre ha

sido una especie de ca-

jon desastre donde ha

cabido de todo. Al prin-
cipio nadie hacia criba y cual-
quier cosa pasaba por intere-
sante. Por raro que os parezca
todo lo era.

Cuando el mercado colmé las
necesidades de los chavales, se
hizo imprescindible llamar la
atencion. Y a partir de ese mo-
mento miles de series televisi-
vas, peliculas y famosos fueron
transportados a las pequenas
pantallas.

A LA FAMA

El ano de 1985 lanzo al estre-
llato a Daley Thompson. Para
esas fechas se presentaba co-
mo campeon absoluto de una
modalidad olimpica en alza, el
Decathlon. Ocean, que siempre
parece tener mas vista que el
resto de compainias, lo fichd pa-
ra su gran proyecto deportivo
que a la postre se conoceria
como «Daley Thompson's
Decathlon-. Los ingleses mar-
caron un hito en la historia del
soft al ser patrocinados por un
individuo muy popular por alla.
$Qué es o que supuso para Espana?,
pués muy poco y muy mucho.
Nada o casi nada porque aqui
no conociamos a ese senor y
siempre no hemos fijado méas en
la calidad de un programa que
en su nombre. Mucho porque
las casas hispanas se apuntaron
el tanto y cambiaron de aires
una barbaridad estrujandose los
sesos a la hora de competir.

A las demas inglesas, plim!.
Daley repitié papel en dos oca-
siones posteriores, con « Supertest»
y con «Olympic Challenge> todo

Made in Ocean. Y mientras, en
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los intervalos, campeones poco
renombrados eran escogidos
para patrocinar programas ex-
trafios que de otro modo hubie-
ran pasado inadvertidos. Ahi tu-
vimos a Eddie Kid con Jump
Challenge. un programa sub-
vencionado por Martech-des-
pués Screen 7 -0 a John Bamrington
que en 1985 era campedn mundd de
squash y a New Generation le en-
canté que protagonizara su de-
portivo tridimensional con voz
humana incluida.

En la misma linea estaban
Brian Jacks, estrella del
«Superstars challenge» y

campedn mundial de la - especiaidad

combinada, Frank Brunos, fa-
moso boxeador requerido por
Elite para el primer programa de
boxeo que utilizaba diferentes
gréficos para sus personajes y
Geoff Capes, campedn mun-
dial y europeo 1986 de forzudos
fichado por Martech para su

Ahi se acabd el recurrir a cier-
tos nombres de barro que cos-
taban buen dinero y me parece
a mi que rentaben poco. Hacia falta
algo con muchomés gancho, por
eso, aunque se dejara de lado a
estos individuos inoperantes, no
se abandono la frenética canrre-
ra del fichaje. Muy al contario
hubo paises en que se sigui6 a
rajatabla.

EL
PARAISO
ESPANOL
Entre
Noviembre y
Diciembre del
ano 86
Femando
Martin, el ma-
logrado pero
querido balon-
cestista salta-
ba somrenden-
temente a las
péaginas infor-
maticas dela

mano de una ex-
plosiva Dinamic.
Hasta Junio de 1987 no veria su
cara en las portadas de las re-
vistas. En ese espacio de tiem-
po cambiaron casi todo. Marcadores,
publico, decorados y alguna que
otra forma de juego. <Basket
Master» supuso la entrada de
Espana en la competicion por
los fichajes, pero demostro a la
gente que sin patrocinio humano
hubiera seguido siendo tan buen
juego aunque quiza vendiendo
menos.

Antes de que Espaia cayera
en los brazos de un idolo timido
y caladito, Mind Games y Martech,
que no se cansaba de repetir lo
que hiciera falta, apostaron una
vez mas por la técnica de la per-
suasion. Hicieron suyos a Peter
Shilton & Maradona en un

Poli no llegé u saber con certeza qué era eso de los videojuegos.

programa ridiculizante y ridiculi-
zador, y a Nigel Mansell en el
primer simulador de Férmula 1
con protagonista.

Con la llegada de Emilio
Butraguenio se cayo el merca-
do. Todos querian al Buitre, su
programa estaba constamente
agotado y ademas cumplia con
el sutil principio de no despresti-
giar al programa. Buen nombre,
buen juego. En pocos meses se
anunci6 la venta de 100.000
cassettes y la concesion del
cassette de oro. Para Topo, el
incentivo Butragueno supuso di-
nero, fama, nombre y chollo.

La idea fue fina. Dos o tres
meses y Aspar es fichado por
Dinamic. En su mejor temporada
sobre la moto, Jorge Martinez
se enter6 de que el equipo ma-
drilefio iba tras él y abria la vena
del motor en el Spectrum.
Aspar tampoco quiere patroci-
nar un mal programa y vigila per-
sonalmente las evoluciones de
su participacion.

En medio del tomateo deportivo
una profana, Iber, no dudo en intentar



hacerse con un hueco en el soft.
Aproveché para la ocasion el
morbillo de aquellas tetonas
fiestas de Navidad en que
Sabrina se apodero del pais.
No hace falta que os diga que un
nombre, ain con poderosas ra-
zones, no lo es todo en la vida. Se
necesita que el programa sea al
menos digerible y el Sabrina de
Iber tenia sdlo un par de cosas di-
gestibles. Y muy poco mas.
CASTING TOPO
Sorpreson con Topo. G. Nieto,
director a la sazén, nos afirma
que tiene prendido a Perico
Delgado. Pero se calla que el
grandioso Drazen Petrovic es-
ta también bajo su poder. La doble
jugada no tiene el resultado es-
perado. A Perico le quieren to-
dos y su programa sale perfecto
(casi le llaman para protagonizar
Tour 91), pero con Drazen salen
a palos aunque ganando dinero
que es lo importante, ya que en
el contrato estaba estipulado
que su salida del Real Madrid
devengaria en pingles beneficios

para la compania. Y sali6.

En plena fiebre madridista y no
menos enconada guerra Topo-
Dinamic, la compaiia de Victor
Ruiz se hace con los servicios
informaticos del senor Michel,
exquisito y malquerido jugador
de postin que ademas introduce
una tabla de pruebas fisicas y
entrenamiento en su programa,
insistiendo sin embargo en la
perspectiva aérera. La acogida
que depararon a Michel fue pa-
reja a la del Buitre aunque la ex-
pectcion no tomo tintes tan exa-
gerados.

Claro que el futbol no era tan
solo patrimonio de los hispanos.
A los ingleses, que también se
quedaron estupefactos con la

presencia del Buitre en un pro-
grama que distribuyo la propia
Ocean, les entusiasmé tanto el
tema que trajeron a uno de sus
famosos, Emlyn Hughes, paa
que protagonzara € International

Soccer de Audiogenic. No tras-
cendi6 el juego en Espana. Ni
ése, ni el Chuck Yeaguers AFT,
un avanzado simulador aéreo
Quedaron eclipsados por otro
de importacion, el Butraguefio 2,
que a semejanza del Michel traia

dos partes, una de training y la
otra de juego, no muy diferente
por cierto, al primero.

Cameados los de Topo y Dinamic,
fue la hora de Opera y Zigurat.

Los primeros fueron los del Sir
Fred. Eligieron a Sanchez Vicario
para un espectacular juego de
Tenis. Un acuerdo rapido sin
coctel a la prensa y, para no ser
menos, auge también de ventas
en la casa madrilena.

Altemaron los chicos de Opera,
quienes, espoleados por el res-
to de compaiias, también creye-
ron conveniente hacer algin que
otro fichaje. Lo de las motos,
con Aspar de precedente, les
atrajo un montoén. Pensaron en
Angel Nieto y el popular ca-
rrerista, afable como siempre,
no quiso defraudar. Lo primero
que preguntd es si iba a haber
una version Amstrad, que era el
ordenador que tenia su hijo. Un
buen tipo, sin duda, para un pro-
grama que se salia de lo corrien-
te con una doble opcidn simultanea

de participacion algo lenta.
Inmediatamente después de la
publicacion de Angel Nieto
Pole 500, Opera se vio6 eclip-
sada con la salida de Sito Pons, el
campeonisimo venido a menos

que Zigurat, en vena fichaje, se
apresto a requerir

Casi simultdneamente y con
una expectacién maxima, las
dos casas volvian a sorprender-
nos con sendos patrocinios. Y la
sorpresa fue doble, por la tras-
cendencia y vamos a decir que
también por el morbo. Primero
Caros Sainz, el campeonisimo
de Rallies que fiché por Zigurat

a un universo que se quedo loco
con la presencia del campedn
entre los bytes.

Luego, Poli Diaz, un boxea-
dor antes crecido ahora no muy
peledn, que estuvo a punto de
dar un golpe sencillo a José
Antonio Morales, programador
de Opera Soft. Conocia Poli los
videojuegos porque habia que
echar «20 duros» en las maqui-
nas para jugar con ellos. Tenia,
como véis, grandes referencias
sobre nosotros-vosotros y nues-
tra revista. A pesar de todo dio
su nombre y su cara, y los chi-
cos de Opera hicieron un trabajo
excepcional.

Que yo recuerde fue el ultimo
de los espafoles. Bueno hay
que exceptuar a Los Inhumanos,
de Delta, pero creo que es con-
veniente obviar el juego. La pan-
dilla de impresentables que le
daba nombre y su protagonista-
no merecen demasiado cuento

No se nos han olvidado ni
Magic Johnson en su etapa |
der con € baoncesto de Melbourne,
ni el circus volante de la
Monthy Python, alucinégeno
programa para mentes demolidas,
ni los Gazza de Paul Gascoigne, ni
el squash de Jahangir Khan, ac-
tual campedn de la especialidad, ni

O T Wi
S

una vez que demostré su valia
en las pistas. Una fastuosa pre-
sentacion con la tele de por me-
dio y muchos rostros sonrientes
sirvid para dar a conocer el programa

Carlos fue una de las personas con las que mejor se trabajo. Siempre estuvo pendiente de su juego.

el Super Off Road Racer de
fvan Stewart, ni muchas otras sorpre-
sas que estan esperando... quiza al

Spectrum, quiza no...
D. G. D.
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TOKES
&
POKES

FINAL FIGHT

HOLLYWOOD

«Fue uno de los mdas grandes jue-
gos que pasd por mi Spectrum.
Tenia unas buenas 128 K, mejores
movimientos y suaves scrolles, a ve-
ces demasiado. No obstante tuve
que hacerlo. Me planté cara vy le
saqué las cosquillas o, como quien
dice, los pokes. Seguro que os hice
un gran favor.»

José Oliver Gil -Valencia-.

POKE 40558,0 ...CREDITOS INFINITOS
POKE 45179,201 .....TIEMPO INFINITO
POKE 40427.0:

POKE 40428,0 .......... VIDAS INFINITAS.

Nota: Debéis introducir los pokes
en la Ram 2 del Spectrum, entre las
direcciones 32768 y 49151. Si tenéis
el pokeador automadatico, todo lo
demdas sobra.

ALIEN STORM

«Le apreté las clavijas en el mo-
mento en que hacia suya mi ca-
beza. Aquel poke le desestabilizo
el sistema AC/DC que corria por
sus circuitos. El tentéculo no apretd
mas. Gracias al numerito el plane-
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ta quedo libre de las agresiones ex-
ternas que ciclicamente se repitie-
ron. Tota,l que no sirvid de mucho.
A ver si vosotros pensdis lo mismo
de este casi clésico de U.S. Gold».

Pedro J. Rodriguez -Pamplona-.

POKE 37749,167:

POKE 37750,167 ............. INMUNIDAD
POKE 32740,175 ........ DESTRUCCION
......................................... INMEDIATA
POKE 36992, 167 ::xcmiwssisianens CREDITOS
............................................... INFINITOS

(ZAUNTLET 3

«A la tercera no fue la vencida. El
ultimo gauntlet me mostré hasta
donde puede llegar mi Spectrum,
pero se quedod con ganas, ansias
diria yo, de ensefiarme mdads. Me
costd tiempo, vy esfuerzo, pero al fin
tuve bajo mi control fodas las cla-
ves, todos los secretos del mundo
de la magia. Fue entonces cuan-
do comprendi que la aventura de
los elfos, guerreros y brujos debe re-
correr adn otros caminos, porque
yo estaré siempre detrés»

POKE49170.201..co5605 INMUNIDAD
POKE 55019,201 ......co000u. POCIONES
............................................... INFINITAS
POKE 56014,201 ......... SIN ENEMIGOS

Nota: Los pokes debéis intfroducir-
los en la pogina 3 de la Ram de
vuestro Spectrum.

WELLTRIS

«No me desanimo ver publicado
el cargador para este juego de
Infogrames en su renovada revista.
Decidi echar un segundo ojo al
mio v frabajar lo indecible para
mejorar su propuesta, reducir las li-
neas y proporcionar desmesuradas
ventajas. Aqui les entrego la dltima
de las pruebas, de las mil, que he
tenido que redlizar. Con ella evita-
rés la infroduccion de codigos de
acceso v la penalizacion por pa-
red blogqueadan.

José Luis Garcia -Pontevedra-.

9 POKE 23417.84
6 MERGE ™"
7RUN 10

25 POKE 56347,1
26 POKE 50761.1

HEROQUEST

«A la hora de enfrentarse con jue-
gos de este tipo, espeluznante-
mente apasionantes, hay que em-
plearse a fondo. Con todas las
argucias que podamos encontrar,



Unrole de este calibre, con la base
bien fiirme en el juego de tablero,
no debe, puede sustentarse con
pokes o cargadores de infima ca-
lana. Por eso he descubierto un tru-
quillo que bien puede solucionar la
vida a més de uno. La idea es con-
seguir las armas mas potentes con
el rendimiento mas bajo. No tene-
mos mas que elegir la mision siete
(El Cazador de Piedra) y cuando la
partida vaya a comenzar, irnos d
nuestras casitas. Por la broma se
nos recompensard con 100 mone-
das de oro. Si repetimos la opera-
cion tantas veces como se tercie,
acomularemos una fortuna de in-
calculable valor que bien puede
servirnos para adquirir las armas
que mdas nos gusten. Y va sabéis
que teniendo las armas...»

Diego Becerra

LA CAZA DEL OCTUBRE
ROJO

«;Fue lo dltimo de Grandslam?
Bueno, da lo mismo. Fue un cartel
de lujo que se desenvolvid con
cierta soltura en las pantallas y con
algo menos de fluidez en los
Spectrums. Tenia mil fases, una pa-
ra cada acontecimiento, y preten-

e ENERGY
SLORE

dia reproducir exactamente el ar-
gumento de la peli del submarino
ruso. Ahora aparezco yo con mis
aspiraciones de guionista y una
nueva trama que os permitird al-
canzar energia infinita en alguna
de sus fasecillas. No me digdis que
no sois capaces de conseguir mil
puntos sin frampa ni cartéon. Con
ellos podremos acceder a la tabla
de records y escribir DATAS en ella
para hacernos con los favores de
la programacionn,

Jorge Garcia -Zaragoza-

Loorz

«Tenia su aquel. Divertido, compli-
cado vy llegd a aumentar mi capa-
cidad espacial cifras indecibles.
Bueno, con deciros que antes no
hacia un trompo mental sin un
chupito de adlegria encima, v aho-
ra he conseguido pasar con éxito
todas las tfrabas que me ponia el
juego de Audiogenic, eso si, con
ciertos problemillas que no vienen
al caso. Estoy muy contento. Tanto
que hasta me he atrevido a envia-
ros mis descubrimientos, los codi-
gos de acceso al LOOPZ.»

Jorge Garcia -Zaragoza-
CoDIGOS:

EASY, CUTE, ARTY, FOXY, CRAS,
WHET, POLL, ZUIS, EMMA.

«Si 0s pasa como a mi, que sois
unos eternos vagos a la hora de
buscar pokes o teclear cargado-

res, lo mejor es que sigdis mis méto-
dos. Os cuento. Asi como el que
Nno quiere la cosa me infiltro en el
interior de los arcades, interrogo a
los protagonistas y memorizo los re-
sultados de mis encuestas. Luego
salgo a la realidad vy escribo en un
papel lo que me han explicado v
aun recuerdo. Lo hice en Golden
Axe vy efectivamente se me olvidi
qgue no podia enfrentarme con los
supermalos utilizando mi fruco.
Pero si qgue me fue posible llegar al
final de cada fase manteniéndo-
me por siempre en la parte maés
baja de la pantalla. No senti ni por
asomo el mas leve roce de mis
enemigos, ni siquiera su aliento, v
algunos lo tenian demasiado fuer-
te... n.

TOYOTA CELICA GTRALLYE

«El Toyota estd ahora bajo tus
mandos y la mision es obvia, des-
bancar a Kankhunen de su podio.
¢Podrés?. Seguro que si...».

POKE 51334, 46:
POKE 51335,255................. Siempre
........................................... te cdlificas.

Grupo de Programacion Sainz
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ANTONIO VILLENA MARTIN
(MADRID)

Tortugas Ninja:
10 BORDER SIN PI: POKE VAL “23624",
SIN PI: POKE VAL “23693", SIN PI: CLEAR
VAL “24999": POKE VAL “23739", VAL
a4 W g
20 LOAD “” SCREENS: LOAD “* CODE
VAL “25000”: POKE VAL “44102", VAL
“201": CLS
30 LOAD “* SCREEN$: RANDOMIZE USR
VAL “60928"
Corsarios:
Si quieres reponer energia en la primera
fase, pulsa “E” y “V”. En la segunda fase,
pulsa las teclas que forman la palabra

“CARLES” y obtendras vidas infinitas.

MANUEL DIAZ HEREDIA
(CORDOBA)
Refranero Informético: “Lo que Microhobby
no da, Salamanca no lo presta.”

Dinamite Dan:

POKE 52678,0 ...covvveeeeeeeene. Inf. vidas.
POKE: 58770,20.....co0ms050x000: Sin enemigos.
Game Over:

PARTE 1:

POKE39324,201 :imvnmivsvssinsss Al morir
....................................... queda en el sitio.
POKE 33333,201 ......... Atravesar paredes.
POKE 31875,255 ...... Elimina al yeti verde.
POKE- 39273201 ..cs55m00essusaon Inf. energia.
POKE 32417,0 ....ccuvvvenene. Inf. granadas.
POKE 32748,0:

1] 4 55¢7: T 40 L———— Impide la

............................. destruccion de bidones.
POKE 33481,24:

POKE 33482,1 ........... Inmune a las minas.
POKE: 31865 N N=Nimero
..................................... de pantalla inicial.
POKE 39334,0 ....cooovvveveeeaen. Inf. vidas.
PARTE 2:

POKE 38682,201 ....ooovvveeeann Al morir
...................................... queda en el sitio.
POKE 33333201, .cccuuia Atravesar muros.
POKE 32529:185 cvvivumimnnes Inf. energia.
POKE 323790 icssvvsivisvssvninics Inf. escudos.
POKE 33447,0 ........... Inmune a las minas.

62 MICROHOBBY

INSTANT REPLAY

POKE 32514.0 ..ovovivves Inmune a los lagos.
POKEB6495,0 ccviisivisvvesns Inmune a todo.
POKE 31852 N sl N=N0mero
..................................... de pantalla inicial.

POKEB869210... ... vu0s00se0sssasissenss Inf vidas.

IGNACIO HERMOSO
(VALENCIA)
Aqui tienes los pokes para el Manic Miner,
Sir Fred y Jet Pac...

Overlander:

POKE 3131 3505 st Inf. vidas.
POKE26103:187. . cccinveseimnisssvssiss Inf. fuel.
POKE 45803,94:

POKE 45804,38 ................... Empezar con
............................ mas de 900000 dolares.
Flunky:

POKE 3532000 ....vssvscviicisinnnrnve Inf. vidas.

POKE 42664,201 ....... Guardias inméviles.
Mutant Zone:

POKE 3362T1,N ..ccoveevne.. N=NUmero de
..................................... vidas en la fase 1.
POKE 33666,N .................. N=NUmero de

MIGUEL ANGEL SANCHEZ ROSEL

(MADRID)
Poke sphericos.
Galaxy Force:
POKE 47542 35 ..........ccoiesennnres Inf. vidas.
Bounder:
POKE 36610,0:
POKE 366870 ::sivssmsscssussassossnss Inf. vidas.
POKE 35937,0:
POKE B7847 .0 munsmsamsnni Inf. saltos.
Spherical:
POKE-43686 . cicvsisiivenias |=Intentos (1-4).
POKE 43920,0........00c000000000000s Inf. intentos.
POKE 43678,P .......ccevvaann. P=Puntos.
POKE 43937,0 c.oovveeeeeivecinn. Inf. vidas.
POKE 43691 ,E:
POKE-43191.E..cccssesins E=Energia (1-230).

Si aun lo quieres mas facil, introduce la
palabra “ILLUMINATUS” y disfrutarés de
vidas infinitas, ilimitados intentos y cambios
de fase a tu antojo (tecla “M” hacia
adelante y tecla “N” hacia atras).

Shao Lin’s Road:
POKE 49331,47 oo Inf. vidas.

JESUS JIMENEZ HERRANZ
(PALMA DE MALLORCA)
Refranero Informdtico: “Si un juego quieres
acabar, a Microhobby has de consultar.”

Livingstone Supongo I:

Clave de acceso a la segunda parte:
15215.

Desafio Total:

Para pasar de fase con sélo pulsar ENTER,
no tienes mds que hacer la puntuacion



suficiente como para aparecer en la tabla
de los records. Una vez alli teclea THE END
ISNIGH, y a disfrutar.

ALBERTO VIDAL MOLINA
(CASTELLON)

Antidiccionario de Informética: T2:
Hundido.
Bomb Jack:
POKE 49984,0 .......ccvecuvecrannnne. Inf. vidas.
POKE:52327.201 .convvsiineesis Sin enemigos.
POKEB2127:201 crevnenssssssssises Inmunidad.
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 42496

160 DATA 175,50,10,129,195,0,91

Gryzor:

POKEBB015;99: ivussnemnizmsisns Inf. vidas.

Marauder:

POKE 26178N ......... N=NUmero de vidas.

POKE 342310 . cizassisseinsiveie Inf. bombas.

POKE39806;60 . cs:xx055555500 Sin disparos.

POKE 26183,N .....N=Numero de bombas.

POKE 26173 N ......... N=Nuomero de fases.
SERGIO ALVAREZ MORENO

(TENERIFE)
Envido al juego...

Camelot Warriors:
POKE 55911,201

POKE 50782,255:
POKE 50783,200
Bravestar:

POKE 60045,20] .ccicuvsvsmswessssassns Acceso a

........................................ todas las zonas.

...... Desaparecen bichos.

...................... Inf. vidas.

POKE 52374,201 ........ Inmune al contacto.
POKE 55009,201:
POKE 55048,201 ......con....... Quitar bolas.
POKE 54879,201:

POKE 54922,201
POKE 54851,201:
POKE 54803,201

............ Quitar gargolas.

.......... Quitar monstruos.

POKE 54946,201:
POKE 54989201 ...c.ininuiiaus Quitar perros
POKE 54729,201:
POKE 54776,201 ........... Quitar pistoleros.
POKE 59295,201 ...vevvvveevan.. Inf. tiempo.
POKE 52833,N+1 ...oovveveeieiiirinnn Tiempo
........................................ inicial en horas.
ALEXIS LOPEZ VIDAL
(ALICANTE)

Refranero Informatico: “Nunca digas a este

TEM OPT IONS DISASTERS UINDS
o (SR
RESIDENT IAL $100
HERESUILLE

JUL 1902
FUNDS %8698

MORE RESIDENTIAL ZONES NEEDED

juego no jugaré o este poke no es de mi
programa.”
Turbo Out Run:
POKE 40914,0
Dragon Ninja:
10 CLEAR 29999

20 LOAD “* CODE

30 POKE 65041,31: POKE 65042,254

40 FOR N=65055 TO 65061: READ A:
POKE N,A: NEXT N

50 RANDOMIZE USR 65000

60 DATA 17,50,16,152,195,0,126

Amo del Mundo:

Para disfrutar del doble de vidas en este
juego tendréis que pulsar las teclas que
componen la palabra “CROM” cuando,
tras cargar la pantalla de presentacién,
esta comienza a plegarse sobre el centro.

1 MERGE ““: RUN VAL “10” 10 LET
A=BIN: INPUT “VIDAS INFINITAS (S/N)2
“.AS: IF AS="S” OR A$="s" THEN LET
A=A+1

20 LET B=BIN: INPUT “FUEL DEL
HELIC”PTERO INFINITO (S/N)2 “;BS: IF
B$="S” OR B$="s" THEN LET B=B+1 22 IF
PEEK VAL “23728" <> BIN THEN POKE
VAL “30491”, VAL “201” 24 |F PEEK VAL
"23729" <> BIN THEN POKE VAL
“27765", VAL “24": POKE VAL “27766",
VAL “51”

30 POKE 23728,A: POKE 23729,B: PRINT
“INSERTA LA CINTA ORIGINAL...": PAUSE
500: RUN

40 REM GRABAR EN CINTA CON SAVE
“RAMPOKE “ LINE 10

......................... Inf. vidas.

Midnight Resistance:

POKE 31767 N-1 ...... N=Nomero de vidas.
POKE 366330 .:.cccnvissenssssnsossves Inf. vidas.
POKE 40152,0 ................. Inf. super-arma.
POKE 40364,0:

POKE 40462,201 .....ovveveaenn Inmunidad
.......................... (excepto la primera vida).
Vigilante:

1 REM CARGADOR VIGILANTE — 240
VIDAS —

10 CLEAR 24999

20 LOAD ““ CODE

30 LOAD “” CODE

40 POKE 40089,250

50 RUN USR 50000

Capitan Trueno:

Clave de acceso a la segunda fase:
270653

Bubble Bobble:

POKE 48500,195 .....Disparo mas potente.
POKE 34313 N ............. N=Nivel deseado.
POKE 36420,195
POKE 43870,0:
POKE 43871,0:

POKEA3873, 195w owceisnamms Inf. vidas.
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POKE 28053,201 ...Quita bichos del suelo.

PABLO RUIZ
(MADRID)

Refranero Informatico: “Aunque el poke se
vista de cargador, tiene el mismo valor.”
Saboteur II:

POKE 61340,207 ..oovvvveeeeeeeaaa. Energia.
POKE 35412,127 :cossvsvsmswsnsass Inf. energia.
POKES7 122,05 cocuussmsnsvaramssasnnen Tiempo.
POKE:ST3B2;127 cusisiveovsivavswni Inf. tiempo.
Fist Il:

POKE 27061,182 ........vn. Facilita el juego.

POKE 23805,28:
POKE 23832,33:
POKE 23833,181:
POKE 23834,105:
POKE 23835,54:
POKE 23836,182:
POKE 23837,195:
POKE 23838,14:
POKE 23839,241 .....coouvvee.... Inmunidad.
POKE 24772,201:
POKE 42613,33:
POKE 42614,175:
POKE 42615,172:
POKE 42616,54:
POKE 42617,120:

POKE 42618201 ....cciivvvasivivnsns Inf. poder.
POKE 2706 .0 ;. covineissrorsisnosios Inf. vidas.
DAVID IBANEZ DOLZ
(VALENCIA)

Antidiccionario de Informética:
METROPOLIS: Dicese de aquellos policias
que patrullan en metro.

Krakout:

POKE 44333,201 ..Aparecen menos letras.
POKE 42210,201 .......... La bola no rebota
................................................... en nada.
POKE 38371,20 .:uvsuusessesssas Desaparecen
.............................................. las paredes.
POKE:39498,0 s cuvuusimssnsana Dos paletas.
POKE 44932,201 .............. Los ladrillos no
............................................ desaparecen.
POKE 43024,201 ............... Pegamento de
................................................... contacto.

POKE 41117,201:
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POKE 465680 :.isiuvmmmieissizavine Inf. vidas.

JOSE A. GARCIA LOPEZ
(MADRID)

Refranero Informatico: “A golpes se hacen
los pokes.”

Gunfright:

POKE 4264223 .viiviviinis! Comienza en el
.................................................. ladrén 9.
POKE46735,201...cc:050015¢ Elimina mujeres.
POKE 47919,0:

POKE 479200 ................ Facilita el juego.
POKE 42968,201 ......oocve.. No mandan
.............................................. telegramas.
POKE 43391,201 ......... No salen caballos.
POKE 43499,201 ............ No salen cactus.
POKE 45846,201 ......... No salen chivatos.
POKE 43167,201 ............. No salen matas.
Death Wish 3:

POKE 38675,23:

POKE 38676,3 ....ccoeeveveeeeeeaa Inf. balas.
O] (L T T o —— Inf. injury.
Desolator:

POKE 39636167 ......csmvmisnis Inf. vidas.
POKE 36949,0 ......ccveeeuvennee. Inf. bombas.
POKE36770,0:: 5. cosstanmimesasiis Inf. saltos.
POKE 33812.X............. X=N0mero de fase
.............................................. (1<X<35).
POKE 34177 N ......... N=Nuomero de vidas.
Sabrina:

10 BORDER 0: PAPER O: INK O: CLEAR
57999

20 INK 7: PRINT “ INTRODUCE LA CINTA
ORIGINAL “

30 LOAD “” CODE 57000: POKE
57259,195: POKE 57260,118: POKE
57261,222

40 FOR 1=56950 TO 56974: READ DA:
POKE |, DA: NEXT |

50 RANDOMIZE USR 57000

60 DATA
33,178,130,6,19,175,119,35,35,35,35,3
5,35,35,35,35,35,16,243,
60,50,61,112,251,201

70 SAVE “SABRINA” LINE 1

Tour de Force:

POKE 41998,207 .......cvevveeeen. Inmunidad.
POKE 420650 i covsmimsamiann Inf. vidas.
POKE 44610,201........ No pasa el tiempo.
POKE 40976,0.......... Ir siempre el primero.
POKE 41193,0:

POKE45871.,20] ......cconssnesasons No sube la

Wec Le Mans:

10 REM ** CARGADOR WEC LE MANS **
20 REM ** SPECTRUM 48K Y 128K **

30 CLEAR VAL “24699"

40 POKE VAL “63509", VAL “124": POKE
VAL “63510”, VAL “96”: POKE VAL
“63556", VAL “146": POKE VAL “63557",



VAL “96"

50 FOR N=VAL “24700" TO VAL
"24743": READ A: POKE N,A: NEXT N

60 RANDOMIZE USR VAL “63488”

70 DATA 175, 50,15,101,50,16,101,50,22,
101,50,211,101,50,212,101,50,
213,101,195,1,129,175,50,242,101,50,2
43,101,50,249,101,50,211,102,50,
212,102,50,213,102,195,1,129

CARLOS CASAS
(BARCELONA)

Refranero Informatico: “Pokea mal y
fallaras.”
Infiltrator:
POKE 36398,201 .......... Despegue rapido.
POKE 37334,201 ........... Eliminar el turbo.
POKE 40327,201 ...
POKE 36925,201 ....ovvvveeernene. MenUs sin

......................................... borrar pantalla.

Invulnerable a choque.

The Great Escape:

POKE 45619,0:

POKE 459280 ...ccasu v Atravesar puertas.
POKE 41182.0 vssinsiniss Inf. moral.
POKE 52395200 ..cvvssssmissresssnsssns Inmune.
POKE 56245,0:

POKE 56246,0 ......coovvven... Multi objetos.
POKE 50209,201 ............... Sin enemigos.

Camelot Warriors:

POKE 55911,201 ......Desaparecen bichos.

POKE 50782,255:

POKE 507883,200: . svssnssvvsmonss Inf. vidas.
FCO. JAVIER SANCHEZ SALGUERO
(SEVILLA)

Pokes marines...
Navy Seals:
PRIMERA PARTE:
POKE 378050 :ccamvmssmsvivnans Inf. vidas.
POKE 252230 svsvssavssoneiissins Inf. tiempo.
POKE 38293,24 ................. No se colgara.
POKE 46433,0:
POKE 46712,0:
POKE 469510 .....coceeeennn. Inf. municién.
SEGUNDA PARTE:
POKE 530480 ..ococosvoissvsvisonssins Inf. vidas.
POKE 42060,0:
POKE 48444, s vvmssismsvisivns Inf. energia.
POKE 2522105 simsnsnss Inf. tiempo.
Extreme:
POKE 5585,0 c.ovoovveeeeeean, Inf. energia.
POKE 317490 ..ccovveeveeaan.. Inf. tiempo.

POKE 48960,167:

POKE 54386,167:

POKE 48022,167:

POKE 54642,167:

POKE 54525,167:

POKE 54275167 ............. Inf. armamento.
Desafio Total:

Para pasar de fase sencilla y facilmente
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sélo debes conseguir la puntuacion
suficiente como para que tu nombre figure
en la tabla de records; una vez alli debes
teclear THE END IS NIGH, y con sélo pulsar
ENTER pasaras de fase.

MARCO ANTONIO PEREZ
(MADRID)

Chico, casi nos da un sincope, vaya
marcha llevas...
Forgotten Worlds:
10 POKE 23624, BIN: POKE 23693, BIN:
CLEAR 29999: LET L=PEEK 23631 + 256 *
PEEK 23632 + 5: LET K=PEEK L: POKE
L1111
20 LOAD ““ SCREEN$
30 LOAD “" CODE
40 LOAD ““ CODE
50 POKE LK
60 INK 5: PAPER 1: BORDER 1: CLS
70 INPUT “INMUNIDAD? (S/N) “,A$
80 IF A$="S" OR A$="s" THEN FOR
F=37550 TO 37552: POKE F,0: NEXT F
90 INPUT “ENEMIGOS MOVILES
DESAPARECEN MAS RAPIDO? (S/N) “,A$
100 IF A$="S" OR A$="s" THEN POKE
41342,0
110 INPUT “SIN ENEMIGOS MOVILES
EXCEPTO MONSTRUO DE FINAL DE
FASE2 (S/N) “,A$
120 IF A$="S" OR A$="s" THEN POKE
30226,0
130 RANDOMIZE USR 50000

MARIO ORTEGA GONZALEZ
(ZARAGOZA)
Poke “2” a la tronera del rincén...
E-motion:
10 CLEAR 25000 15 FOR X=1 TO 3:
LOAD ““ CODE: POKE 23739,111: NEXT
X
20 POKE 23417,84
30 IF PEEK 26000=0 THEN GO TO 60
40 POKE 50821,1: POKE 28414,0: POKE
34602,0
50 RUN USR 25700
60 POKE 57447,1: POKE 36268,0: POKE
40460,0
70 RUN USR 33160
Tintin en la Luna:
10 CLEAR 24999
20 LOAD “* CODE
30 POKE 23739,111
40 LOAD “” CODE
50 POKE 31257,0
60 RUN USR 60928
Ram:
POKE 30941,201
POKE 27765,24:
POKE 27766,51 ....

...................... Inf, vidas.

Inf. fuel del helicoptero.
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ANTONIO ESTEBAN

(MADRID)
Batty:
POKE 43500,100 .......... Cuervos inméviles
.......................................... pero disparan.
POKE 4235010500005 Cuervos y platillos

............................................. no disparan.
POKE 45660,201 .....No destruye ladrillos.
POKE 47633 N ......... N=Nomero de vidas.
POKE 47216 N ............ N=Velocidad de la
.................................... pelota (normal=3).
POKE 48441,0:

POKE 484420 ..cocmsmssmsassssannst Inf. vidas.

PABLO RIOS PALMAS
(PONTEVEDRA)
Entre perros anda el juego...
Scooby Doo & Scrapy Doo:
Prueba a presionar, simultaneamente, las
letras que forman la palabra “HELP” y
obtendras vidas infinitas.
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En estas lineas vamos a tratar de
explicaros como se meten los pokes de la
manera mas practica y rapida, sin que
para ello se necesiten ni exhaustivos
conocimietnos de informatica ni ningin
tipo de aparato. Inicialmente, los pokes
que se ofrecen sin cargador pueden ser
introducidos en programas
desprotegidos. Esto quiere decir que
cargas turbo, mas de 2.000 baudios, de
colores oscilantes o cualquier variedad
en este sentido, son impracticables, ya
que de lo que se trata es de poder
acceder a la cabecera.

Una vez que hayais comprobado que la
carga es accesible, teclear Merge "" para
que el programa se detenga con la
cabaecera en memoria.

Parad el cassette.

Pulsar una tecla y posiblemente
aparecera un pequeno listado
correspondiente a las lineas que forman
parte de la cabecera. Editar la linea en la
que aparezca una instruccion del tipo
RANDOMIZE USR numero; (es decir, si
esta instruccion se encuentra en la linea
30, solo tenéis que editarla de forma que
aparezca en la parte inferior de la pantalla
y podais modificarla).

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

Después, poner nuevamente el cassette
en marcha, y cuando acabe de cargar el
juego, ya podréis disfrutar de las
ventajas que ofrecen los pokes.
Debemos dejar claro que estos pokes
y su introduccidn, para los no expertos
en lides desprotectoras, son validos
exclusivamente para programas que
cumplan con todos los requisitos
expresados.

Si algo es diferente, como la aparicion
| de varios Randomizes, probad a poner
| los pokes en diferentes sitios hasta que
lo consigais. En algunas ocasiones,
cuando la cabecera ocupa demasiada
memoria y la unién con el bloque de
C/M colma la Ram total, los pokes que
introduzcamos sélo contribuiran a
impedir la ejecucion del juego.

En esas circunstancias hay que hacer
uso de la sentencia VAL seguida de
comillas, dado que los datos que se
introducen con este control no ocupan
memoria (este es uno de los trucos,
como muchos de los existentes en este
tema).

La formula quedaria asi:

POKE VAL "2345", VAL "255":
RANDOMIZE USR 23456.

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

infalibles.

t APRENDE A METER
|
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MH-217

MH-217

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS,
Y TAPAS

L] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados
de MICROHOBBY, al precio de:

Del 1 al 181: 125 ptas. (pedido minimo 10 ejemplares)

N.° 190: 495 pras. N.® 192, 194, 195, 200, 201, 204, 205, 211, 212,
215, 216: 550 ptas. Resto a 395 ptas.

(Se encuentran agotados los m]mer;s: 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.
1 Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n.°

Aptdo. de Coreeos 226. 28100 Alcobendas (MADRID)
LI Contra reembolso (supone 225 ptas. mas de gastos de envio y
es valido solo para Espana).

Visa C1  Master Card L] American Express [
(La tarjeta de crédito es valida solo para pedidos superiores a 1.000 ptas.)
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma

SOLICITA NUMEROS ATRASADOS,
Y TAPAS

] Deseo recibir en mi domicilio los siguientes nimeros atrasados
de MICROHOBBY, al precio de:

Del 1 al 181: 125 ptas. (pedido minimo 10 ejemplares)

N.° 190: 495 ptas. N.° 192, 194, 195, 200, 201, 204, 205, 211, 212,
215, 216: 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 cadigo postal)
Formas de pago
] Talon bancario adjunto a nombre de Hobby Press, S.A.
] Giro Postal a nombre de Hobby Press, S.A. n.°

Aptdo. de Coreeos 226. 28100 Alcobendas (MADRID)

("] Contra reembolso (supone 225 ptas. mds de gastos de envio y
es vdlido solo para Espana). -
[ Tarjeta de créditon.® LILILILS LILIUIL ] DILALIEE LHLILIL]

Visa | Master Card []  American Express [ |
(La tarjeta de crédito es valida solo para pedidos superiores a 1.000 ptas.)
Fecha de caducidad de la tarjeta
Nombre del titular (si es distinto)

Fecha y firma



TODO LO QUE

HAY QUE SABER
SOBRE EL

SPECTRUM
CABE EN UN

CUPON

tellena ahora mismo el que
aparece en la solapa y
consigue los ejemplares que
te faltan de la revista que ha
hecho historia en el mundo de
los ordenadores personales.
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