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ROADWAHS

La batalla comienza cuando los
dos luchadores se hallan cara a
cara en pleno enfrentamiento por
la supervivencia. En la pista
encontrards muchos obsticulos
que tratardn de echarte fuera.
desde simples barricadas hasta
poderosas criaturas armadas
hasta los dientes.

C-64. Spectrum. Amstrad

MARBLE MADNESS

El juego que ha vuelto loco a
todo el mundo en las salas, ahora
viene a tu casa. El mismo juego,
los mismos grificos, musica y
sonido excitantes y pasmosos.
Es un juego de deportes,
estrategia y cinemitica.

DRO SOFT

Spectrum, Amstrad.

_ivge

AMSCASS

BALLBREAKER 2
Ballbreaker es un juego de gran
calidad, dentro de los arcades
clasicos. Con una rapidez de
accién y grificos,
tridimensionales, lo convierten
en el mejor "rompeladrillos”
del mercado.

Francisco Remiro, 5-7, 28028 Madrid, Telf. (91) 246 38 02

C-64, Spectrum, Amstrad,

— -

PEGASUS

La lancha rapida Hydrofroil, vuela
sobre el agua lanzando sus
misiles, tan agil que ¢l enemigo
no tiene segundos para
reaccionar, tan mortifera que no
hay una segunda oportunidad.
Un auténtico simulador de lancha
ripida, con grificos en tres
dimensiones y ademas, un juego
de Electronic ‘Arts.
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MICRGPANURARA

ROD COUSENS, VICEPRESIDENTE DE ACT IVlSION
VISITO MICROHOBBY

Rod Cousens, vicepresidente
de una de las compaiiias
britdnicas mds importantes del
mundo del software de
entretenimiento, Activision,
visité recientemente Espafia con
motivo de la renovacién de su
contrato con Proeinsa, su actual
distribuidora en nuestro pais.

El sefior Cousens aprovechd
la oportunidad y realizd una
breve visita a nuestra
redaccidn, donde tuvimos la
ocasion de charlar
acerca de sus proximos
proyectos.

Rod Cousens junto a Domingo Gémez, di-
rector de MICROHOBBY, en un momento
de la reunién.

MASTERTRONIC Y SUS SERIES BARATAS
RICOCHET Y RACK IT

Mastertronic, que sigue sin parar de vender productos
de todo tipo de calidades y precios, lanza al mercado una
serie que, bajo el nombre de Ricochet, engloba una serie
de reediciones de programas de éxito.

En ella se incluyen titulos tan conocidos como
«Ghostbusterss, «Dan Dares, «The way of the exploding
Fists, «Starquaken, etc., v algunos que no han llegado a
salir editados en Espafia como puede ser el caso de
sKnuckle Busterss o «Judge Dreddy,

Todos ellos apareceran en el mercado en proximas
fechas al precio nada despreciable de 499 ptas.

Pero eso no es todo, ya que también Mastertronic ha
llegado a un acuerdo con Hewson para distribuir los

De entre ellos destacan
principalmente tres titulos:
sKarnovs, «Geebee Air Rally» y
«Corporations.

«Karnovs, que saldra
exactamente bajo el sello de
una de sus filiales, Electric
Dreams, es la conversion de
una famosa magquina de
videojuegos cuyo argumento
esta protagonizado por un ruso
enorme y fortachén que recorre
unos parajes extrafios en busca
del Tesoro Perdido de
Babilonia. Un arcade de mucha
accién dotado de unos graficos
excelentes que dara mucho que
hablar.

Pero como parece que uno de
los temas preferidos
dltimamente por Activison son
las carreras, también lanzaréan
proximamente «Geebee Air
Rally», s6lo que en esta ocasion
no se trata de coches ni motos,
sino nada méas ¥y nada menos

| que de aviones y, ademas, estd

realizado en tres dimensiones.

| Prometedor.

Por dltimo, aungue quizas este
programa aparezca algo
mas tarde que los anteriores,

productos de esta casa inglesa que se engloban bajo el
nombre de Rack it. En esta serie, los primeros

lanzamientos para Spectrum son:

Rod Cousens, uno de los maximos respon-
sables de Activison.

Activision nos presentard un
juego de estrategia
«Corporations, que se desarrolla
en el afio 3028 vy que estd
protagonizado por un robot. De
momento no sabemos exactamente
en que consiste el juego, pero
pronto tendremos todos la
oportunidad de comprobarlo.

«Anarchy», un adictivo arcade del archi-conocido Dominique Robinson, autor entre otros de «Zynaps», del
que encontraréis mas informacién en esta misma revista; y «Ocean Congquerors, simulador de submarino
nuclear con algunos ingredientes de arcade.

Los titulos que salgan bajo este sello apareceran en el mercado al precio de 595 ptas., v seran
distribuidos en Espafia, al igual que la serie Ricochet, por Dro Soft.
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ASPAR DARA NOMBRE

A UN PROGRAMA DE DINAMI

Dinamic, continuando con su imparable
trayectoria ascendente, tanto a nivel de ventas
como de prestigio en el ambito del software
europeo, acaba de ultimar una de sus acciones |
mds espectaculares: la firma de un acuerdo r
con el multicampeén del mundo de
motociclismo Jorge Martinez Aspar, quien dard
nombre a su proximo simulador deportivo.

Hacia finales del pasado mes de
marzo, representantes de Micro
Digital Soft —méas conocida por
Dinamic— se desplazaron hasta
Alzira, Valencia, con el fin de
firmar un acuerdo con Jorge
Martinez Aspar mediante el cual el
dos veces campeén del mundo
cedera los derechos a dicha
compariia de software para la
utilizacién de su imagen y su
nombre en un programa de
simulacion de motociclismo que se
realizard préoximamente.

La idea de llegar a este acuerdo
se ha visto hecha realidad gracias
principalmente a dos factores. Por
un lado, estd la estrategia que
Dinamic viene desarrcllando
ultimamente consistente en unir a
sus juegos el nombre de un idole o
personaje conocido con el fin de
imprimirles un mayor atractivo de
cara al usuario, y por otro, la gran
disposicién que Aspar tenia hacia
este respecto, pues, ademas de ser
un gran aficionado a los
videojuegos (posee un Amstrad 464
y alguncs programas, entre los que
se encuentra, como hemos podido

Aspar posa ante su Amstrad 464, También es un gran aficio-
nado a los videojuegos.

comprobar
«Fernando
Martins),
considera que es
una excelente
oportunidad para
promacionar
entre los jévenes
espafioles el
deporte al que
ama: el motociclismo,

Segin nos ha confesado Jesus
Alonso, director comercial de
Dinamic, en realidad la idea de
«fichar» a Aspar es anterior a la de
realizar el propio juego, que recibira
el nombre de «Aspar GP Master» y
de hecho éste se encuentra alin en
fase de gestacion y no serd lanzado
al mercado hasta el 1 de
septiembre. Sin embargo, también
nos ha adelantado que, al igual que
lo fue en su momento el «Fernando
Martin BM», esie programa seré
completamente revolucionario con
respecto a otros simuladores de
motos.

El argumento del juego nos
invitara a correr en todos los
circultos que componen el

. Campeonato del
| Mundo, al tiempo
| que nos ocupamos
| de vigilar todos
los controles de la
moto, ¥ la
principal cualidad
del programa
consistira en gue
los circuitos serdn
una reproduccion
lo mas exacta
posible de los
auténticos. Todo
esto de momento
son meras
conjeturas, pero
conociendo los

— —~mr

Jorge Martinez Aspar y Jesis Alonso, director comercial de Di-
namic.

nombres de quienes se van a
encargar de su programacion;
Victor y Nacho Ruiz, la calidad del
juego estd practicamente
garantizada.

Dinamic tiene puesta toda su
confianza en este magnifico
proyecto, y si con «Fernando
Martin» se estdn batiendo los
récords de ventas en Espafia
(cerca de 125.000 copias vendidas),
con este «Aspar GM Master»
plensan «arrasan literalmente en el
mercado, y las expectativas a prion
se sitian en las 250.000 copias. El
reto estd ahi

Esto es todo, de momento, en
cuanto a la actualidad de Dinamic
Pero no os vayais muy lejos que
pronto, muy pronto, van a
contraatacar con nuavas
SOIpIresas..

El
momento
de la firma g
del

acuerdo.
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(2 | 10 | - |DESPERADO ___ OrOSOM |
(4 | 11 | | | FREDDY HARDEST __ Onavic |
6 | 31 | 1 | FERNANDO MARTIN _ Dhauic |
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S O ) 7 1
18 [ 3 [ - [mask  cuwin |
| 16 | 4 | - [WYSTERIA  SOFIVVARE PROLETS |
[ 18 | 26 | 1 |GAMEOVER _ DNAMC |

CONVOY RAIDER GREMLIN

Intratables. «Renegade» y
«Desperado» se siguen man-
teniendo en las dos primeras
posiciones y parece que no
hay forma de arrancarles de
ellas. EL resto de titulos se li-
mitan a alternar entre si sus
posiciones, incluso algunos
de ellos parecen resignados y
se conforman con mantener
un lugar intermedio en la lis-
ta.

En cuanto a las novedades,
tan sélo una: «impossible Mis-
sion», de Epyx, lo cual no deja
de ser bastante extrano si te-
nemos en cuenta que este jue-
go lleva ya varios meses en el
mercado. Pero es que... los ca-
minos de los 20 + son inescru-

Esta informacién corresponde a las cifras de ventas en Espaiia y no responde a ningin criterio de calidad impuesto
por esta revista. Ha sido elaborado con la colaboracién de los centros de informatica de El Corte Inglés.

Esta nueva serie barata que sera

tables.
=

distribuida en nuestro pais por Dro al
4 precio de 495 ptas., incluye entre sus
primeros lanzamientos dos titulos que os
resultaran conocidos: «Sky Runner», de
Cascade Games, y «Flight Path 737», de
Anirog.

El primero de ellos estd basado en
las famosas motos flotantes que
aparecian en una de las
partes de la trilogia de «La
guerra de las galaxiass. A los
mandos de un vehiculo similar,

deberemos esquivar todo

tipo de obstaculos, al mismo
; tiempo que eliminamos a todo
i enemigo que se cruce en
",ﬂ nuestro camino.
L s «Flight Path 73T», del cual

Selection ,I no tenemos noticias de que

hubiera sido distribuido en
Espafia anteriormente, es un
simulador de vuelo en el gque deberéis
realizar todas las operaciones propias de
un piloto comercial: despegues,
aterrizajes, cambios de rumbo, etc.

Esperamos nuevos titulos de esta serie,
cuyo precio puede que no sea lo Unico
Interesante.
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NACE UNA NUEVA DISTRIBUIDORA:

MCM, siglas que
corresponden segin
fuentes bien informadais a
la frase Mejor Compaiiia
del Mundo, entra en liza
en el campo de los
distribuidores.

Y no lo hace sin
poderes, ya que como
primeros pasos ha
conseguido la
distribucién en Espafia
de los lanzamientos de
Elite y Firebird, dos de
las casas mas punteras
en el mercado actual

Por si esto fuera poco,
Durrell se une a la lista,
va que ha llegado a un
acuerdo con Elite para
que ésta sea distribuidora
en Europa, con lo que
MCM se hace cargo
también de los productos
de los creadores de
«3aboteurs, «Combat
Lynxs, etc.

Pero vayamos a lo que
nos interesa, es decir, los
NUevos programas que
nos van a llegar en
préximas fechas. Por
parte de Firebird «Black
Lamp» va a ser su piedra
de toque, una complicada
video-aventura con
princesas, bufones e
incluso algnin que otro dragdn.

MERMA

Aqul
LONDR[-'.S

La compaiiia briténica de software
Grandslam —que acaba de firmar

un acuerdo de distribucién mutua con la
potente empresa norteamericana
Datasoft—, lonzard proximamente un
juego basado en lo popular y siempre de
meda familia Picapiedra. Progromado per
Tekue Software Development, el jugador
debe controlar a Barney y Fred (Pedro y
Pablo) o través de una aventura de
increibles cualidades gréficas.

Muestros héroes estan a punto de salir
para jugar una importante competicién de
bolos cuande Wilma recuerda o Fred que
le ha prometido pintar el salén antes de
que su suegra llegue, Cuondo Fred
emprende la decoracién del salén, la
pequedia Pebbles (su hijo) decide que ha
llegado el momento de dibujar en las
paredes. Terminar el trabojo de pintura y
mantener a Pebbles en su parque se
convierte en la mayor pesodilla de Fred.
La siguiente escena tiene lugor en la pista
de bolos, donde deberemos demaostrar
teda nuestra destreza en lo mas pura linea
del arcode de simulacién deporfiva.

Pero los problemas no acaban oqui, yo
gue al volver o casa les sale al encuentro
la angustioda Wilma, quien les informa de
que Pebbles se ha escapado de su parque
y de que no la encuentra por ningin lado.
Empieza la busqueda y al final la
encuentran subida a una vigo de piedra de
un descomunal edificio. Se debe de actuar
con rnpideznfauru rescatarlo, pero el
desconcertante orden de vigas y escaleras
se presenta dificil incluso para Fred
Flingstonne...

La wersién para Spectrum de este juego,
saldré al mercado el préximo mes

- Code Masters, lo compaiiia que

ha hecho fortuna y renombre

MCM ha enviado para su presentacion a la prensa un
curioso programa en el que el comecoces que ferma par-
te de su |oo wdevoran a otras supuvestas distribuideras.

vendiendo software barato, esta dirigiendo

Durrell nos invita a inmiscuirnos en f }
su atencién al mercado de 16 bits.

los conflictos nucleares con su

«Chain Reactionw, en el que
deberemos solucionar los
problemas que han surgido en una
central nuclear,

Por parte de Elite, los
lanzamientos que se preveen en
préximas fechas son: «Battleships»,
particular adaptacién del
tradicional juego de los barquitos,
v «Buggy Boyw, nueva conversién
de un arcade de las mdquinas
recreativas en el que disfrutaremos
como locos del placer de volar con
cuatro ruedas sobre todo tipo de
baches y obstdculos.

Pero eso no es todo, porque
MCM también se va a encargar de
la distribucion de los paquetes de
recopilacion de esta casa inglesa
Dos de los primeros que podréis
adquirir serdn «6 Pak Volumen 3» v

«Top 10 Collections, En ellos encontraréis joyas de la historia del sorlware como

«Enduro Racer, «Airwolfs, «Paperboy» v un largo eteétera.

Un portavoz de la compaiiia ha
manifestado que durante mucho fiempo
Code Masters ha tenido la intencién de

abrirse comino en este mercado, pues las
enormes posibilidodes graficas y de calidad
que presentan estos maquinas siempre han
despertado su interés.

El primer titulo que aparecerd para ST y
Atari serd una conversidn del conocide
«BMX Simulators y, como era de
esperar, el precio de sus productos se ha
establecido a un nivel un poco mas bajo
que el de otras compafiios.

Atari y Amstrad han anunciado

- que aumentardn en breve los
precios de sus micros. La gama Atari 5T
encarecerd su precio alrededor de 200
libras, del mismo modo que los modelos
pertenecientes a las PC v PCW sufrirdn un
aumento del 12,5 per 100.

El problema al que se alude es lo escasez
a nivel mundial de chips adecuados; el
precio de cada chip ha subide dlimamente
5 délares y, dado que los ordenadores
tienen de Ba 16 chips.iu repercusion en el
precio global del ordenador es baostante

Para terminar con esta fulgurante introduccién en el mundo del software, MCM se -
ha hecho con los derechos de distribucién de Opera Soft, que actualmente tiene en _ significativa.
cartel su 1iltimo éxito literario: «La abadia del crimens i Aanbas ik e hokian veido

Desde aqui deseamos todo tipo de suertes para este nuevo nacimiento que 7 rcs Qe NguerEos pury eior
demuestra que en nuestro pais el mundo del software avanza cada vez mds hacia Sl e e iy o B

; ! y punto en el que esta subida se ho hecho
las cotas antiguamente inalcanzables que se mantienen en el Reino Unido inevitable (al menos eso dicen ellos...).
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TOPN

José Ignacio VICARIO m m “1 w m m H!

SPECTRUM 48 K

A un viejo topo, que responde al Stk II‘ ‘“ l“ H‘ l“ m ll
nombre de Topin, le han encargado la l WM
tarea de pintar los oscurcs pasadizos SRR '
que comunican todas las estancias del
reinc de los topos.

Este viejo topo, cansado por la edad
y el frabajo, estd cada dia mds torpe
¥y cegato, por lo que tendrds que ayu-
darle para que consiga su dificil mi-
sién.

Dificil porque por los pasadizos circu-
lan dos fantasmas bastante pesados
gue intentaran que nuestro viejo ami-
go no finalice con éxito su tarea.

El juego estd compuesto por seis
pantallas. Una vez pintadas todas, el
programa retorna a la primera, pero
con el pegueno inconveniente de gque,
an esta ocasidn, hay que pintarla dos
veces y asi sucesivaments.

Las teclas de confrol son:

sron

= o1 aHo

| E=ARRIBA D=ABAJO
| O=IZQUIERDA P=DERECHA
3=JUGAR 4=ABORTAR

'[ 5=RETORNO AL BASIC
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42 b4éi?6$&1 7823360111 738 99 @5851283051195018711 83
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35 ©311001610BAS4SESESE 434 23 PA3FRFAI0@FRFRAFRARFE 1845 34 F 7 1891
39 SESESESESC1023110@16 527 24 FFFFRRFFFEFEQAFCFRCR 1987 35 B8 FCF 1762
48 11RES31094110216120R =201 25 PORFRFBF@@LIFFFFFFFFF 10896 36 F E1F 1174
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57 18FB21@0B3C2E365C3IA4E 676 42 7R7@7EO2G2TE@RTE1S18 654 53 PRAR2PPPPEAEACPERFAFE 11E@
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BS 160200414316010F 4042 337 5@ 78707 7000737975 1043 61 @70291029E020R0P0080 11
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g1 SEEenenseseacestity it Ll b e L 77 [engreresecassassees jog
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84 1e031i@dlctezlDodl004 169 659 OOROOIEDNEREREPERECEC 1336 68 FSFCFCFEFFF1CRB2@aee 1822
85 110016021E@0@B20002A 113 7@ ECECECECECEC@DRACADer 7oa Bl QOPPRIPISFFF7FIF3F1F 686
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uestrado cuando investigaba los su-
J antiguo conocido tuyo, que ya inter
vino en el rapto de tu r 3 primera parte, ha decidido ven
garse de la derrota que le infringiste, y el que va a pagar el pato
1 hermanoe.

Con estas
brar una be

te

cios negocios de Mr. Big. Es

ag

ymo escenario deberds li-
de Big por diferentes par
aneo, la tienda de

gurreos, etc

Accién sin limites, gran nimero
pufiado de mali
de Imagine

de golpes y porrazos y un buen
1la receta del préximo lanzamiento

108 eNemMIgos s(

El sr. Crutcher, avaro anciano fallecido re-
cientemente, siempre habia desconfiado de
los bancos vy de las cajas de sequridad, por
lo que toda su fortuna se encontraba escon-
dida en su propia casa.

Los rumores de la existencia un nimero no
determinado de gemas en dicha mansién cir-
cularon rapidamente entre los rateros de al-
curnia que frecuentaban la zona, y t, por su-
puesto, no ibas a dejar pasar una cportuni-
dad como ésa.

Con estas intenciones te adrentaste en la
casa, pero lo que alli te esperaba no era ni
siquiera parecido a lo que td habrias podi-
do Imaginar

Asi comienza esla fantdstica video-
aventura en tres dimensiones de la prestigio-
sa casa inglesa The Edge. Con unos grdficos
impresionantes y un realismo sorprendents,
«Inside Outings estd llamado a convertirse en
l uno de los programas de mayor aceptacion
@ popular. Pronto lo podréis comprebar.

Bajo un argumento ultra-machacado du-
rante la corta historia del software, se es-
conde este nuevo arcade de Martech que
con apariencia de novedoso no es mds que
un sshoot'em ups 0, como aqui los llamamos,
oiro mala-marcianoes,

La historia es simple: un Universo por ex
plorar en el que todo tipo de criaturas son
hostiles y tienen como inico objetivo conver-
fir tu nave en un montén de cenizas casmicas.

Un scroll centrifugo, una gran variedad de
enemigos y un complejo pero gil movimien-
to, componen este «dMega-Apocalypses, que

5 si no es la bbra cumbre de Martech, si po
" demeos afirmar que contiene suficiente adic-
Cl1on comoe para conseguir engancharosa la
famosa droga de matar asteroides y todo ti-

po de exirafias naves.
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Veinticinco nuevas pantallas disefiadas por un cosmopolito y va
riopinto equipo 0s esperan tras esla segunda entrega de «Ballbrea-
kers,

Poca explicacion necesita este jusgo que, como bien imadgindis,
&5 otro nuevo machaca ladrillog, aunque, 3o si, con la Imnovacion
de la incorporacién de las tres dimensiones.

En el equipo que ha diseflado las diferentes pantallas destacan
nombres como Simon Rockman, director de la revista inglesa Ams-
trad User,; Jeremy Sands, programador del galardonado «Stargliders;
lan Andrews, autor del «Graphic Arcade Creators v «Drillers; o los
componentes de The Zen Room, responsables entre otros de jue
gos como sDrdculas, «Jack the Rippers, «Rocky Horror Shows, o «Tau
Cetis, por citar algunos de sus trabajos.

Con esta combinacion de diferentes qustos, estamos seguros de
que os asombréis ante el resultado final.

I PHN =
PEGASUS

: ' PATROL HYDROFOIL MISSILE ; CRAFT SIMULATION
La lancha ra- T R !  LUCASFILM OAMES
pida lanza-misi- '
les PHM Pega-
sus, es un bar-
co de guerra
que mas pare-
ce sacado de
una pelicula de
ciencia ficcidn
que de la reali-
dad. Su posibi-
lidad de volar
sobre el agua
le permite con-
fundir al enemi-
go antes de
lanzarse a la
caza de su pre-
sa. Los rada-
res piensan que es un helicéptero en vuelo rasante v sus enemigos
no tienen hempo ni de lanzarse a por los salvavidas antes de que
su buque sea hundido.

El programa, al igual que va se hizo en el caso de otros simulade
res como el «Combat Lynx», ha sido asesorado por especialistas en
la materia, corho es el comandante Vern Salisbury, jefe de pruebas
de Boeing Marine Systems

Ocho misiones reales, la caza de helicopteros soviéticos lanzados
desde patrullera tipo Nanunchka, gréficos en tres dimensiones, son
algunas de las principales caracteristicas de este simulador con el
que podréis pasar horas navegando por la «Linea de la Muertes.

“I

CHAINIEACKI

Un grupo de aclivistas anti-nucleares han
reprogramado los sistemas de una central
nuclear para que abran las valvulas de los
contenedores de residuos y ataguen a todo
el personal humano que encuentren

La catastrofe puede alcanzar incalculables
consecuencias en el caso de que i, dotado
de un traje anti-radiacién, un jet-pack y al-
gunas armas, no consigas encontrar en un
plazo maximo de 30 minutos los 18 bidones
de material radiactivo que los robots repro
gramados han dispersado por los diferentes
niveles de la central. Puede gue no parezca
sencille, pero tendrds en breve la posibili-
dad de intentarlo

Firebird nos introduce con
este programa a un melodra-
ma medieval en el qgue los
heéroes, los dragones, las
princesas y un reino en peligro no pueden faltar come ingre
dientes principales.

El héroe, (ti, por descontado), es el bufén de la corte Jack,
gue ha sido enviado por el rey Maxim a recuperar el «Black
Lampe ldmpara méagica que ha sido encantada y perdida por
los enemigos del reino, que no son pocos precisamente.

Toda esta ardua labor de recuperacidn y lucha contra los di-
ferentes enemigos del reino tiene por premio una suculenta re
compensa: la mano de |la princesa. Pero si vuestro intento falla
y la lampara sigue en manos de los enemigos de Algeria, vues-
tro destino sera tan desagradable que mejor ni contdroslo

e @
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COPIADOR

Bernardo Calero, de Ciudad
Real, nos ha enviado el siguiente
programa con el que podreis
realizar copias de seguridad.

Su capacidad maxima es de
algo maés de 47 K, y admite
cualquier tipo de flag que se
quiera introducir. Su manejo es
muy sencillo; sélo hay que pulsar
«L» para cargar el bloque a copiar
y «S» para salvarlo una vez
almacenado en memaoria.

1 REM SAUE-LOAD 49084 BYTES
5 REM ELVIS SOFTURRE 12-1987
i CLERAR LET R=@ FOR
F=6547@ TO G65535: READ RA: POKE
F.A: LET RMR=RHR+A: HE F: IF R
Nf¢)B235 THEN PRINT FLASH 1; 7111
ERAOR EN DRTASIII”; STop °
ool PRAEAT, 43,81 Basoee-.~o:e
2@ DATA 33,25%,25%5 62,253,219
251,030,2,40,10,62,191,219,551,8
Sa,5 40,19, 24,248, 837,41, 244 08
251.,33;1,64 ,68,0,64,505,108,4,2
$1a24. 2011550 500,800 080123
] - .
iéué,ia,cﬁ.as.asi,isu.=s1.ﬂt,1na
L -’

B4 ,B4 56,16,16,16,0,0,48
B.,24,0,0,24,100 36,36
A 36.4,4,48,8,16,32,64,9
@,56,16,8,8,26,20,34,0,0
32,032,48,64 ,48 ,64 ,6
5,.84,40,0,0,0
.,8,31,48,6

GRIEGO

David Villaverde, de Madrid,
nos ha mandado el sigulente
programa con el que se generan
la mayoria de los caracteres
griegos que se utilizan
normalmente en férmulas
matematicas.

Sobran cuatro de los GDU (R-U)
que pueden ser utilizados por
cada uno de vosotros para definir
los caracteres que faltan que
corresponden a algunas
mayisculas con gamma, delta,
iota, etc.

i@ FOR n=8 TO 135: RERD w: POK
HEXT n

USR_ “a"4n,w:

a,.0,52, 72,78, ,52,0,48
72,112,782, 72,112 64 ,64,0,24 ,536,
| 6,24,0,56,64 ,52,48,72,
& £,24,0

&,68,36,3 .8,
B.56.0,0,24,36,16,3 ,0,9.0,
6,54,04,56,16,16,0,06,20,6,8.5,8

P esse YY1 A aprtloexw
BCODEFEHIJKLHHNDOP

@
2]
-
Q

PANTALLA

José L. Soler, de Céadiz, nos
envia la siguiente rutina, mediante
la cual podréis pasar una pantalla
gque tengdis almacenada
anteriormente en la direccién
50080 hacia el archivo de
presentacion visual (16384). El
trasvase se hace acompafiado de
un efecto «persianas y de borde y
sonido.

Es totalmente reubicable
excepto la zona comprendida
entre la #4000 y #8000. En el caso
de que la almacenemos en la
direccidn 23296, deberemos
pokear en la 23313, es decir,
direccién + 17, para variar la
duracion.

Acompaiiamos el listado
ensamblador que ubica la rutina
en la 60088, direccion que puede
ser modificada a vuestro gusto;
para activarla hay que realizar un
RANDOMIZE en la direccién de
ubicacidn, en nuestro caso en la
60000,

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 26

PANTALLA
" o
n b bE, 20093
A T T
™ b BC,8012
51001 LD0

4 AR

n o (HFE) A
" W oAg

" TR
198 LOOP2 MOP

1 DI L00F2
i b BA
i ®

T W2 L00PI
5 RET

PAPER

Esta rutina que nos ha enviado
Rail Martin, de Barcelona, realiza

| diferentes efectos sobre el color

del papel. Consta de dos partes,
una en Basic y otra en Cédigo
Maquina. La primera realiza una
demostracién de la rutina una vez
que ésta ya esté situada en
memoria, a partir de la direccién
40000,

Para modificar los diferentes
efectos, solo hay que realizar un
poke en la direccidén
correspondiente.

LISTADO 1

18 REH - EJEHPLOS -

50 FOR f=1 TD 6: RERD 3,b: POK
E 49184 ,3: FOR n=0 TO b: RANDOHI
ZE USR ded: :

HEXT _n: MEXT 1
3@ DATA 77,2,17,5,90,20,118,1,
282,15,96,10

LISTADO 2
1 FAFJZR4SBIELIF3I2Q@SB3E 616
2 1732015B21eR552202 413
3 osaccﬁaﬁggssaﬁaesa47 578
4 OBABLASETTRILIPFCIABLISE 725
5 473AR4SE11EZ000AT771018 433
-] Fcﬂﬂﬂﬂﬁﬁgﬁﬂ$5347aﬁﬂﬂ &7e
7 SB11E@Re771918FC3 Gie
8 SB47IARASB772ILIRFCT7 BSE
9 ZAGZSBelzleead22e25B 385
18 21098SBASASEIASISIEN]1 419
11 DJAG4SBEFERARBACDBSEI 759
12 C1l1eASIAG4ASBFEIBCBCE 1225
13 @Bl886CoR0R0RGR2BBARR 36

DUMP: 40.000
N.° BYTES: 125
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LUPA

José Manuel Garcia, de
Valencia, nos envia esta pequefia
rutina en Basic que aumenta
cualquier caracter que le sea
introducido.

1@ BORDER 7: PAPER 7: INK @: C

28 INBUT -CARACTER 7 “;R$
5@ PRINT AT g
4@ FOR A=17S 485 8 STEP -1

FRINT
&9 FOR _B=0 TO 7
IF PDIHT_FB,HI=1 THEN PRINT

INVERSE 1;

SD IF &NT fB,HJEB THEH PRINT
oo WEXT B

108

NEXT R
1198 PARUSE @: CLS : RUH

RELLENO

Un bonito rellenc de cuadros de
color es lo que se consigue con el
siguiente truco enviado por
Alfonso Alvaro Diaz, de Madrid.

Eég FOR m=1 TO 175: LET i=C05 1
#

530, INK _BNDI7: PLOT S,@: DRAU i
+* L

3¢ FOR nm=1 TO 225: LET i=COS 1

$32@: INK RND#7: LOT 5,
40 DRAW n,i: HE

NUEVA
INVERSION

Las rutinas de mversién o
reducciones de éstas no son
ninguna novedad en esta seccion.
Francisco Villa, de Madrid, nos
envia una que aporta algo nuevo
a este simple pero atrayente
efecto,

Su novedad consiste en que la
inversion se realiza en ocho
tiempos, realizando un efecto de
cortina,

1@ CLEAR 59939, FOR f=Ged TO
@e17: READ a. POKE .2
LEETD. %L 1E7%E RARGONTEE Usw

ses

3@ DATA 14,128,33,255,87,126,1
69,119,432, 203,108, 40,246,203 ,57,
4B,241,281

1] L Ci%E
WAl LD WL NSTFF
BA LD A
W AR C

5 L0 (KA
o BEC W .
] BIT S,
" woA
" €

" JRONCAL
1 RET

SCROLL A
IZQUIERDA
Y
DERECHA

Las siguientes rutinas, cuyo
autor es Aitor Martinez, de
Burgos, nos permiten realizar un
scroll lateral de 4 pixels de
tamafio, bien hacia la izquierda o
bien hacia la derecha.

Para usarlas deberéis teclear
los listados en formato de
cargador universal, tras lo cual
activaréis las rutinas con un
simple RANDOMIZE USR 48000,

SCROLL IZQUIERDA

1 Z10040AFBECOCSAGZRED 542
2 B72310FBRFCl1i1GF4CERA 1234
i RG &BE8l

" LD AL 364
n xR A

L] b B192
N PUSH BT
o L B3
M E )

=] NG K
m PG B
in e A
RL] FOF BC
¥ DD AX
13 RET

SCROLL DERECHA

1 21FFS7AFRECACEAGZBED 1228
2 GFZBI@FERFCll0F4CoR@ 1258

T} L]
k) W25
n R A
" TR ALY
SAK FUSHEC
i w B
nE R

B DEC W
] DM B
108 iR A
10 PP B0
12 DZ X
13 RET

SONIDO
Y
PANTALLA

Raul Martin, de Barcelona, otro
de los lectores mas fieles a esta
geccion, nos envia en esta ocasion
dos trucoes que tienen en comun la
presentacion de tus propios
programas.

El primero es un efecto de
sonido de los miles que se le
pueden sacar al Spectrum. La
unica posible modificacion que se
le puede aplicar consiste en
cambiar su duracién con

POKE 40804, duracion

El sequndo presenta en el
archivo de pantalla cualquier
SCRRENS que hayamos
almacenado previamente en la
direccién 40800. Por supuesto,
como bien podéils imagnar, la
presentacion no es ni parecida a
como la hace la ROM del
Spectrum en condiciones

normales,
I.IS'UI.DD 1
10 FOR TQ 40022: READ b:
P N
D'éfonf' 449,23.32.126
299,24, au 249 8571145 4
2.z 32°3 é 261
ﬁméoniz SR ded
LISTADO 2
1@ LOAD "“CODE ded
e e
EEK (f323816): NEXT f: NEXT n: '
AUSE 3@

NOTA

MNuevamente tenemos que
regafar a uno de nuestros lectores.
En esta ocasién a Juan Ibiza, de
Sevilla, que segin nos ha
confirmado David Gonzdlez, de
Madrid, ha plagiado el truco
publicado en el nimero 148 bajo el
titulo de «Figuras» del libro
Programas comentados de Basic
Bdsico. En éste, en lo paginag 10
podréis encontrar dicho listado bajo
el epigrafe de «Clavos y Cuerdass.

Agradecemos a Dovid las
molestias tomadas v os pedimos
disculpas por habemos dejodo
enganar de nueve, aungue
esperamos que esta sea la
pendltima vez.
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PARA LA UNIDAD DE DISCO

J. M. LAZO

Es indudable que la unidad de discos del + 3
tiene una impertante ventaja sobre
cvalquier otfra: su bajo precio. Sin embargo,
también adolece de un par de defectos:
escasa capacidad y una relativa lentitud de
acceso en comparacion con otros drives. En
este articulo vamos a paliar este oltimo
inconveniente, a la vex que conseguiremos

5 K de memoria extra.

Efectivamente, al intentar cargar o
grabar algun fichero en un disco de
+ 3 nos damos cuenta que el acceso
al mismo no es todo lo rdpido que se-
ria de desear (aunque para un antiguo
usuario de cassette pueda parecer lo
contrario).

Estudiando el problema nos dimos
cuenta que la lentitud no venia deter-
minada por el hardware propiamente
dicho, sino por el formato de los dis-
cos producido por la rutina FORMAT
del sistema. Realmente, tal y como se
deducira en el presente articulo, pare-
ce como si los sefores de Amstrad no
le hubiesen querido dar una mayor ve-
locidad al acceso al disco, realizando
un formateado del mismo extremada-
mente lento.

Veamos pues, en primer lugar, un
poco de teoria imprescindible para
comprender este asunto.

EL FORMATO DE DISCO
ESTANDAR DEL +3

Por articulos anteriores sabemos
que un disco esta dividido interiormen-
te en un numero determinado de pis-
tas circulares y concéntricas que se
hallan, a su vez, divididas en sectores
que son, a modo de porciones o arcos
de circulo, los espacios minimos en
los cuales se puede grabar informa-
cion. Es decir, que a la hora de cargar
o grabar bytes en un disco se haran de
sector en sector, no pudiéndose acce-
der a un byte en concreto.

En un disco de + 3 cada cara del
mismo se halla dividida en 40 pistas
de nueve sectores cada una. Fisica-
mente se puede acceder a cada una de

o
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estas pistas por un nimero, que varia
entre @ y 39, y a cada sector por otro
numero entre @ y 8.

Ademas, el + 3, a fin de hacer la la-
bor mas sencilla al programador en
Assembler y poder realizar proteccio-
nes en la informacién grabada en un
disco, incorpora lo que se denominan
pistas y sectores «légicoss; veamos
que significa este término.

A la hora de formatear una pista, ca-
da sector no solo esta compuesto por
el numero de bytes que quepan en el
mismo, sino que antes de esto se en-
cuentra cierta informacion.

— Una especie de tono guia de lon-
gitud variable que resulta util a nivel
hardware para el controlador de disco
(el +3incorpora un wPD765A). Esto re-
Eulta casi transparente al programa-

or.

— Unas direcciones dtiles al siste-
ma.

— EI identificador de sector (ID),
que son cuatro bytes que identifican
el sector dentro del disco. Esta infor-
macidn es la que realmente nos resul-
ta atil.

— El numero de bytes de que se
componga el sector puestos a un va-
E:erdefinido. En el +3 este valor es

EL IDENTIFICADOR
DE SECTOR

El primer byte de estos cuatro indi-
ca el nimera de pista «logica» al que
pertenece el sector. Este numero de
pista no tiene porqué ser igual al nu-
mero de pista fisica (aunque enel +3
si lo sea), y su cambio puede servir pa-
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ra realizar proteccio-
nes. lgualmente, en el
caso de que estemos ope- %\
rando con un drive de doble N
cara, las pistas légicas no
son iguales a las fisicas debi-
do a que las l6gicas pueden em-
pezar en 1 y terminar en 160,
aunque las fisicas empezarian en
0 y terminarian en 79 por cada una
de las caras.

El segundo byte solo puede ser @
¢ 1 e indica la cara del disco a la que
pertenece el sector o bien la cabeza
del drive que ha sido utilizada para
leerle.

El tercer byte, mecllo de toda la
cuestion, y gracias al cual ha sido po-
sible el «Pro-Format» indica el niome-
ro de sector légico. En el formato del
+3 los sectores légicos comienzan
por el 1y terminan en el 9 y cada uno
de ellos esté asociado por orden a un
sector fisico de la siguiente forma:
Sector Légico  Sector Fisico

1 0
2 1
3 2
9 8

El cuarto y dltimo byte indica el lo-
garitmo en base 2 (restandole 7) de la
longitud en bytes de cada sector. Es-
to puede parecer complejo, pero pen-
sando sobre ello nos daremos cuenta
de que no lo es: simplemente hay que
restar 7 al nimero de digitos binarios
que componen la longitud del sector
en binario. Es decir, para sectores de
512 bytes, como es en el caso del +3,
nos encontrariamos con que ese valor




LISTADO ENSAMBLADOR

18 : FORMATEADOR DEL SISTEMA 558 LD &, CBaHIY
28 ; WMSTRAD DATA S-SPEED 548 AR 18111
3 ; 57 LD (B4 A
48 ; POR: J.H.LAZO ) T (DA
G 590 POP BC

\ 68 ORG 25888 80 POP AF

n El 818 El

- 88 LD (PILABAD,SP  s; RET

] JR  START 630 BANKM EQU 23388

4 188 PILABA DEFW 8 &40 ERROR CALL CAMBIA

/ 118 XOPB  DERM # 458 PUSH AF

/ 128 START CALL CAMBlA 68 CALL PRINT
130 LD &,'a" &n DEFEB 22,21,8
148 CALL 9151 488 DEFY "ERROR
150 JR  NC,ERROR DE DISCO NUMERD:
18 LD (XDPBY,IX 498 DEFB 255
178 b 4,2 788 FOP AF
188 CALL 1178 718 ALL PRINTR
i JR  NC,ERROR 728 ERROR! LD A,B
208 L0 B,48 73 Mz
218 LOOPF PUSH BC 748 OUT (BFE),A
m 0 &,B 750 DN ERRORY
238 DEC A 748 b A,127
240 CALL PONPIS 77 IN A,(0FE)
758 b DA 788 BIT 8,4
248 b EC,p 79 JR  NZ,ERRORI
m LD E,ME§ BA8 BASIC CALL CAMBIA
288 LD  HL,PISTA BI8 G0BAS CALL #188; INIC

\ 98 LD I¥,(%0PB) 828 CALL CAMBIA
200 CALL B14C 838 LD  SP,(PILABA)
e POP BC 848 RET
n JP  NC,ERROR 858 PRINT POP HL
338 DINZ LOOPF B4R LD A,CHL)
348 JR  60BAS B INC HL
358 PONPIS LD HL,PISTA gee PUSH HL
38 b 8,9 B98 P #FF
k7t | LD DEA LT RET 1
380 LOOPP LD  (HL),A 918 RST 418
399 ADD HL,DE 928 JR  PRINT
489 DNZ LOOPP 938 PRINTR PUSH AF
418 RET 948 SRL A
478 PISTA DEFE 0,8,0C1,2 958 SRL A
43 DEFB 8,8,4C4,2 948 SRL A
448 DEFB 8,8,8C2,2 578 SRL A
45 DEFR 8,8,0C7,2 988 CALL PRINRI
448 DEFB #,8,1C3,2 998 POP AF
4n DEFE #,8,4C8,2 {11 A0 21111
488 DEFB 0,8,0C4,2 1818 PRINRI ADD &,"8"
498 DEFB 8,8,4C%,2 1029 P94l
508 DEFB 0,8,8C5,2 1838 JR C,PRINRZ
518 CAMBIA DI 1848 AD A,"A"-"1t
528 PUSH AF 1858 PRINR2 RST 418
538 PUSH BC 1848 RET
548 LD  BC,32745

e e e e [ e [ - [




es 2. El minimo es, pues, 1 para secto-
res de 256 bytes y 5 para sectores de
4048 bytes o lo que es lo mismo 4 K.

COMO SE CARGA
UN FICHERO DE +3
EN MEMORIA

A la hora de cargar un fichero en me-
moria, el sistema coge del directorio
el nimero de sectores y pistas «logi-
cas» a las que tiene que acudir para
efectuar dicha operacién, y acto segui-
do se pone a cargar sector por sector.
Imaginémonos que el fichero comien-
za en el sector légico 4 de la pista 16-
gica 10:

— El sistema mueve la cabeza a la
pista indicada.

— Se busca en dicha pista el sec-
tor légico que se pretende cargar, le-
yendo para ello los identificadores de
sector de la pista hasta que se encuen-
tre el ldgico que nos interesa.

— Cuando se encuentra el sector
légico buscado se procede a cargar en
un buffer el contenido del mismo. En
este momento el sistema no sabe, ni
le importa, el nUmero de sector fisico
al que esta accediendo.

— Una vez cargado el sector en el
buffer se procede a reubicar el mismo
en el sitio de memoria que le corres-
ponde. Durante todo este tiempo el
disco sigue girando.

— Se mira qué sector logico corres-
ponde cargar ahora y se da orden al
controlador de cargarlo.

Pero he aqui que cuando se recibe
esta orden y se comienza a buscar el
proximo sector légico por la pista re-
sulta, en la mayoria de los casos, que
es el que corresponde al proximo sec-
tor fisico, tal y como arriba se ha indi-
cado. Y dado que el disco ha seguido
girando la cabeza estara aproximada-
mente por la mitad del sector que se
quiere cargar, por lo que el controla-
dor habrd de esperar toda una vuelta
del disco para poder encontrar el pré-
ximo sector ldgico.

De esto se deduce que para car-
gar una pista completa en memoria
el sistema tiene que esperar 9 vuel-
tas del disco, lo cual es extremada-
mente lento si se tiene en cuenta
que se puede realizar de una sola
pasada.

Hay una forma de optimizar los
tiempos de espera en el proceso de
carga o grabacién y eso es lo que rea-
liza la rutina que proponemos.

Si formateamos los sectores l6gicos
alternados con los fisicos de la si-
guiente forma:

- - - - - - - -
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Sector Fisico Sector Légico

- EWMN-—-D
MO A OW@=IhR =

Nos encontraremos con que cuan-
do el sistema termina de cargar un
sector y se dispone a cargar el siguien-
te, éste es encontrado por el controla-
dor casi inmediatamente después a
que éste reciba la orden de carga, de
forma tal que el tiempo de espera pa-
ra cargar un sector y, por tanto, una
pista o un fichero completo, se ve op-
timizado en una relacién 3/1. Es decir
que el disco formateado con la rutina
propuesta tiene un tiempo de acceso
de aproximadamente la tercera parte.

CONSIDERACIONES
VARIAS

Levantando un poco la vista de
nuestro + 3 y estudiando el formatea-
do de los discos en cualquier ordena-
dor de la serie CPC de Amgstrad, nos
hemos percata-
do, con gran sor-
presa por nuestra
parte, que los
discos forma-
teados con un
Amstrad CPC
utilizan la aso-
ciacion de
sectores l6gi-
COS propues-
ta arriba, a
fin de opti-
mizar en lo
posible los
tiempos de acce-
so. Cabe preguntarse
entonces ¢por qué no lo
han hecho asi en el +37?, pre-
gunta ésta que gueda en el aire.

«Pro-Format» realiza un formateado
de las 40 pistas de la cara del disco
asociando los sectores logicos alter-
nados y comenzando dichos sectores
légicos por el C1H y terminando por el
C9H, exactamente igual al formato
Amstrad Data. Esto se ha realizado asi
porque el +3 lo reconoce perfecta-
mente y da 5 Kbytes mas en el forma-
teado dado que no se reserva la pista
0, como lo hace el sistema.

Una vez formateado un disco con
«Pro-Format» podemos utilizarlo como
si fuera un disco normal del sistema
con dos diferencias:

— El acceso a los ficheros sera apro-
ximadamente tres veces mas rapido.

LISTADO 1

12 CLEAR 24999: LORD "FORMAT.E
IN"CODE =Sa0d
22 PRINT "IMSERTA DISCO VIRGEM
HeY PULSA UNA TECLA™: PRAUSE @:
RANCOMIZE USR 25000
it CAT : PRINT "Oftrfa ¥eIT (&/n

43 PAUSE @: IF INKEY$="n" OR I
z N _STOF

HEKEY $="MN" THE
S0 CLS : GO TO 29

LISTADO 2

1 FEBED73IRAFE&11EVEER2QAA 182%
2 B©eF3FSCSeIFD?F3ASCSE 1307
2 EE17320COBEDTRECLIFIFE 1537
4 CSCLB3GIFSCLOAS21E1S 1283
5 OOaTSZSE4FSEZR444520 58T

(=} 444953434F204ES54045 711

7 S24F3RZRFFFICD146278 1159
8 EEO?DIFELRFI3EYFDEBFE 1629
9 CEBE4720F1CDEB3E1ICOO0R1 1234
19 CDE3G1ED7BRAFBICIELITE 1665
11 RIESFEFFCED71B8FEFSCE 1906
is OSFCB2FCB2FCEIFCD2362 1199
13 FlEEQFCHIOFE3A3BO2CE 1308
14 @VCVCOCDEIEIZE41CDS] 1317
15 9130200228 1613E02CD 991

1€ 72013085Q628CS7830CD 931

17 626257010R0R1EES216F 657

18 62DD2ABLEICDECRILICIDZ 1352
18 C76110E4189D21EF62RE 69
28 @8911040a771912FCCoDA B43
£1 QaCllzeeRCEezedldcz 589
22 Qz2Q0RC7ozZ00dRCI0zdd 400
23 @eCE0Z0eRRC4dZPRRACT a1
24 OZ9202C520200000000 201

DUMP: 40.000
N. BYTES: 235

— La capaci-
dad del discounavez = T
formateado sera de 178 Kbytes.

INSTRUCCIONES DE USO

En primer lugar hemos de introdu-
cir el listado 1 en el ordenador y sal-
varlo en un disco con la orden: SAVE
“FORMAT" LINE 0. Posteriormente,
introducimos el listado 2 con ayuda
del Cargador Universal de C.M., te-
niendo en cuenta que el codigo ob-
jeto tiene una longitud de 235 by-
tes, salvandolo con el nombre «FOR-
MAT.BIN».
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El mundo
de la
aventura

Andrés R. SAMUDIO

En el principio la aventura
era un juego solitario y
silencioso; un mundo
donde vagabamos
desfaciendo entuertos
—aunque muchas veces
los faciamos aiin mas
entuertados —, sin ninguna
compaiiia. Hoy las
tendencias son muy
diferentes, tenemos
compaiferos a montones y
debemos saber como
tratarlos.

Antes aceptdbamos esta soledad
paraddjica con resignacién, sablamos
que ain no podiamos pedir mas;
aunque en el fondo nos ddbamos
cuenta de la irrealidad de unas tierras
donde se podia andar durante meses,
incluso cruzando pueblos, sin encontrar
a nadie méas con quien hablar. Porque,
iva es bastante dificil en la vida real
poder bajar a la esquina sin que alguien
te salude!

Pero a medida que los Parsers
evolucionaban, los escritores de
aventuras mejoraban su mundo, v una
de las mejoras méas evidentes fue la
creacién de otros personajes. En un
comienzo eran muy rudimentarios, en
realidad eran como objetos con un
nombre propio y que sélo estaban como
formando parte de un problema.

Hasta que un dia...

Por muchas aventuras que juguemos,
los viejos aventureros siempre
recordaremos con cariiio y sorpresa el
maravillosoc momento en que Thorin, de
una manera independiente vy totalmente
espontanea, pasando de nosotros, se
sentd y se puso a cantar sobre el oro
que iba a descubrir.

Fue en el HOBBIT vy era nuestro
primer encuentro con un personaje
interactivo, aunque muy limitado. Pero
ya no estdbamos solos en la aventura!
Habia alguien més con quien compartir
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FANTASTICOS
COMPANEROS

nuestras penas y
alegrias, jaunque
fuese un verdadero
palizas!

El HOBEBIT, como
ha quedado e¢laro
para los seguidores
de esta serie, marcd
un hito en la
concepcidn de la
aventura, entre ofras
cosas por intreducir
los primeros y
rudimentarios
personajes.

Desde entonces
han ido
evolucionando,
aunque no todo lo
que se esperaba.
Todavia hoy,
después de muchas
penalidades vy sufrimientos, cuande por
fin podemos rescatar a la princesa de
turno, nos encontramos con que es una
entidad sordomuda y bastante tonta;
una especie de zombie que se cuelga a
nuestro lado sin participar, sin vida.

Otras veces, en un intento de mejora,
nos enconiramos en nuestras correrias
con una serie de seres muy parecidos ‘a
robots, que aparecen y desaparecen de
la pantalla sin verdadera personalidad.

Y es que los personajes inteligentes y
atractivos son muy dificiles de crear v
exigen del autor un gran esfuerzo y
planteamiento cuidadoso, por ello hay
que valorar muy alto toda aventura
donde haya otros seres que
interaccionen con el jugador,

Hoy en dia vemos cada vez més
aventuras en las que se trata de
introducir el concepto de manipulacion
de caracteres para darle ese anadido
sabor a la trama.

Pero ya sabemos que no siempre ha
sido asi. En el interminable intento de
producir algo diferente en el mundo de
la aventura, ha habido muchas fases en
lo que a los personajes se refiere.

Para saber como tratar con ellos, es
importante que nos detengamos un
poco en estudiar como se ha ido
desarrollando esta tendencia.

Ya en la madre de todas las
aventuras, COLOSSAL CAVE o

AVENTURA ORIGINAL hay algo de
manipulacién de caracteres. Esta el
desesperante pirata que te roba el
arduamente ganado tesoro y el atin méas
cargante enano que inesperadamente
salta sobre ti para arrojarte su hacha de
guerra.

Aunque es evidente gue no hay nada
de sofisticacion en estos personajes
—como tampoco la hay en el pobre oso
que te sigue como una marioneta
durante dfas en la misma aventura—, la
idea de personaje va estaba en el
ambiente.

Un afio o dos més tarde, en
STARCROSS de INFOCOM, aparecen
un montdn de personajes. Hay desde
jefecillos natives con los que se debe
regatear, pasando por arafias enormes
que se enamoran de las cintas de
cassette, hasta un furioso ratén de
limpieza doméstica que se pasa el dia
abrillantando el lugar v con la
asombrosa capacidad de meterse y
desaparecer por los agujeros de la
pared, estos agujeros se cierran tras él y
td no puedes progresar.

Anaden tanto al juego estos
personajes, que por ejemplo, el ratén
arriba citado, ha sido uno de los
episodios més comentados de esa
aventura. Muchos recordamos con
amargura las veces que hemos
intentado, sin éxito, disfrazarnos de




basura y tirarnos al suelo, esperando
con bendita paciencia a que el ratén de
marras nos recogiera y nos llevara a
través de uno de los agujeros. Nunca
funciond porque la solucién es otra.
Pero el personaje estaba alli y le anadia
con su pseudointeligencia un enorme
potencial al juego.

Luego otros juegos. como LORDS
OF THE RINGS, o el ya mencionado
HOBBIT, incluyeron personajes con
diversos grados de inteligencia, entre
elios el legendario Thorin, incapaz
aparentemente de hacer nada més
constructive que sentarse a cantar sobre
el oro; o como Elrond con su habilidad
para leer mapas; o como Gandalf el
mago, con su terrible mania de aparecer
en los momentos més insospechados e
inoportunos vy toda una gran variedad
de seres no humanos como Trolls v
Wargs.

Pero todos ellos eran en el fondo
bastante simples, y en las aventuras mas
sofisticadas de hoy dia el jugador se
encontrara seres mucho méas complejos.

Un paso en ese sentido fue el
personaje creado por el maestro de
aventuras Peter Gerrard, comentarista
de aventuras en 5 6 6 revistas v autor
de varios libros sobre el tema.

Gerrard, en una parodia de la
AVENTURA ORIGINAL, llamada LA
CAVERNA ENORME, dio vida a Eddie,
un espeledloge vagabundo que te
encuentras en ese mundo subterrdneo v
que, aungue te molesta méis que te
ayuda, es esencial para poder acabar el
juego. A Eddie se le puede hablar o
pedirle que haga cosas para ti; a veces
te seguird y obedecerd y a veces te
ignorard; todo depende de tu
comportamiento para con él. Pero en
general, se muestra tal como lo haria un
companero hippy de las cavernas.

Es uno de los personajes maés reales
que hemos visto y no hay duda de que
le anade un gran interés a la aventura.

REGLA DE ORO: Si tienes dos
alternativas para escoger,
no te preocupes, siempre
escogeras la equivocada.

En los guines méas modernos y
siempre con la ayuda de parsers cada
vez mas potentes, los autores pueden
dar un mavor énfasis a la evolucién de
sus personajes, dotandolos de una
independencia v capacidad de decisién
impensable hace unos afios. Esto hace
que en esas aventuras el saber tratar a
esos seres llegue a ser uno de los
factores decisivos para poder jugar con
éxito.

Cuanto més complejo es un
personaje, tanto mas dificil sera preveer
sus reacciones y més delicada la manera
de interaccionar con ellos, por eso en
este breve repaso daremos algunas
normas para su correcto tratamiento.

De una manera general se pueden
clasificar los seres que nos acompanana

en una aventura entre:

Animales de comportamiento normal.

Animales de comportamiento
desconocido.

Bichos raros o exdticos.

Seres de fantasia.

Seres semihumanos de poderes
desconocidos.

Seres magicos.

Seres humanos aparentemente
normales.

Con los animales cuyo
comportamiento es el normal, es decir,
el que esperamos en la vida real, hay
que tratar primero de alimentarlos, quiza
con ese viejo hueso que encontramos
antes y con el que no sablamos qué
hacer. Generalmente cogerén su
comida, sea la que sea, y se retiraran a
comerla a otro sitio. Si eran agresivos,
nos dejaran el paso libre; si eran
indiferentes, probablemente habremos
ganado un amigo.

Los perros, gatos v otros animales
generalmente mansos deben ser
acariciados o rascados, esto tiene a
veces efectos sorprendentes.

Si por el contrario, el animal
retrocede v parece huir, pensemos que
quizé llevamos algo que pueda
asustarles o perjudicarles; repasemos
nuestro inventario y deshagdmonos del
objeto ofensivo.

En cuanto a los péajaros, generalmente
el intentar cogerlos con las manos seré
indtil. Busquemos antes una jaula o caja
de cualquier tipo. Por cierto, esos
aparentemente indefensos pajarillos
suelen ser muy dtiles contra serpientes y
demés bichos.

Los animales desconocidos requieren
el mismo tiempo de conducta pero con
mucho méas cuidado; generalmente es
mejor esperar varias veces para intentar
ver como se comportan. La comida es
mejor tirdrsela desde prudente distancia.
Si nada parece funcionar, hay que
intentar provocarlos para que ataguen
(haciendo previamente el oportuno save
por si las moscas). Cuando sepamos sus
intenciones, aungue haya sido a costa
de una vida, tendremos ya un valioso
dato para saber como tratarlos.

El mismo comportamiento para toda
clase de bichos raros o exdticos, con la
salvedad de que éstos casi siempre
muestran sus intenciones desde un
principio.

Con los seres de fantasia, la cosa se
complica, pueden ser muy peligrosos o
muy amables. Se requiere mucha
paciencia y un estudio del contexto
general de la aventura para poder
entenderlos.

Los semihumanos de poderes
desconocidos, por lo general en las
aventuras que hemos jugado, suelen ser
de los méas peligrosos. Con ellos se
requiere gran sutileza e intentar
ofrecerles alglin tesoro u otra cosa
valiosa. A veces hacen preguntas raras
o verdaderos acertijos. Si sabemos la
respuesta: jadelante! Pero si no, mejor
es hacer un habil mutis por el foro

porque el fallo suele pagarse muy caro.

De todos modos, mucho me temo
que con la mayoria de ellos acabaremos
luchando y os aseguramos que contra
ellos hay que ir bien armados.

Los seres magicos son muy importantes
en toda aventura. Hay que hacer un
cuidadoso estudio de la descripcién que
se da de ellos y del sitio donde estan.
Se puede intentar comprarlos con
tesoros o similares, pero muchas veces
el escritor los ha disenado de tal forma
que lo que buscan son los objetos més
inverosimiles. Pero lograr su confianza
es fundamental para acabar la aventura,
v os aseguramos que llevar de nuestro
lado uno de esos tios con magia es de
las cosas més itiles que podemos hacer.

Y en cuanto a los humanos, son
como todos nosotros: impredecibles.

Vemos pues, que hay para todos los
gustos, pero a menos que se trate de up
juego que use matrices personales muy
complejas (v eso se nota desde el
comienzo, y hay muy pocos), la
mayoria de los habitantes con que
tropezaremaos suelen ser bastante
corlitos, cuando no francamente
mongdlicos, v estardn programados para
acciones muy especificas; o bien te
ayudaran o hacen todo lo posible para
separarte la cabeza del tronco.

Muchas veces son capaces de hacer
ambas cosas, pero claro, si vas en plan
chulo, luego no te quejes si te
encuentras abierto en canal o
desintegrado en particulas subatémicas.

Y es que hay que ser realistas y
mirarlo de la siguiente forma: cuando
salimos de viaje a una localidad extrafia,
normalmente hacemos un esfuerzo por
entender a los nativos v nos mostramos
corteses y razonables porque
comprendemos instintivamente que
recibiremos poca o ninguna ayuda si
andamos siempre en busca de camorra.
Entonces, ;por qué comportarnos de
manera diferente en una aventura?

Seamos corteses de entrada y
digamos siempre hola o saludemos;
para hablar con un personaje puedes
dirigirte a &l mencionando lo que es
(dragén, gnomo, enano, etc.), o mejor
aiin, por su nombre (que es lo primero
que debes preguntarle).

Luego, lo mas adecuado es que
rebusquemos en nuestras pertenencias y
ofrezcamos algo gue nos parezca ftil, claro
que cuanto mas barato, mejor, Esos regalos
suelen causar un efecto mucho més
eficaz, en forma de un secreto o de
un servicio, que un ataque directo.

Al final, si todo nos falla, siempre
podremos desenterrar el hacha de
guerra y empezar a cortar cabezas.

Y por Gltimo, una regla muy (til: cuanto
maés fardén, agresivo y chuleta se muestre
el personaje, mas cobardica suele ser.

Como en la vida real, comparieros.

REGLA DE ORO: siempre que
olvides salvar tu posicion, tu
proxima movida sera la dltima.
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Si prefieres jugar a lo grande, ATARI,
DRO SOFT Y PYRAMIDE te hacen disfru-
far @ cuerpo de rey las ventajas de la ac-
cion a 16 bits. Multiples mundos, refos y
aventuras en los que lo excepcional es
normal, ahora al alcance de tus manos.

ATARI pone a tu disposicion el ordena-
dor mas versatil del mercado, el ATARI
520 ST™, que ofrece tecnologia punta a
un precio de excepcion.

DRO SOFT Y PYRAMIDE son empresas
de software que toman la colidad en se-
rio y confian en ATARI. Porque saben
que sdlo un ordenador excepcional pue-
de inspirar los mejores video-juegos. No
te prives. Te lo mereces.
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LA RECURSIVIDAD EN ¢

F. Javier MARTINEZ GALILEA

Por recursividad entendemos la
osibilidad que tiene una funcién de
lamarse a si misma. Esto, que puede
parecer un poco confuso en principio,

nos proporciona, sin embargo, una
valiosa y elegante herramienta para
resolver determinados problemas

de programacion.

Hasta ahora habiamos visto progra-
mas que utilizaban funciones que se
iban llamando entre si hasta lograr el
resultado apetecido. Cada una de ellas
estaba compuesta por determinadas
instrucciones de ejecucion y bucles.
Es lo que, en general, podriamos lla-
mar programacion por métodos itera-
tivos.

Sin embargo, nos vamos a plantear
ahora otra forma de resolver los pro-
blemas: mediante funciones recursi-
vas.

Una funcién recursiva es, sencilla-
mente, una funcién que se llama a si
misma, como por ejemplo:

recursivala)
{
recursivaial}

]

Lo que viene a ser algo asi, como
utilizar el concepto dentro de la propia
definicién.

Pero nuestro ejemplo no serviria de
nada, ya que se quedaria colgado lla-
mandose indefinidamente a si mismo.

Esta es una de las dificultades que
hay que solucionar en la recursividad.
Nosotros queremos, en general, que
cada vez que la funcion se llame a si
misma, genere un resultado, pero evi-
dentemente, también queremos que al-
guna vez se detenga.

Por ello, deberemos dotar a la fun-
cién de alguna salida, generalmente
en forma de condiciones if..else...

Calculo del factorial

Veamos el ejemplo de una funcion
que calcula el factorial de todos los ni-
meros entre 1y 7:

| LISTADO 1

10 factorial(n)
20 {
30 int facto;

40 if (ne=1) facto=l;

50 else factosn#factorialin-|
)i

é0 returnifacto);

70 }

80

%0 main()

100 {

110 int fact;

120 int i;

130 for {i=1;i{Byi++)

140 {

150 fact=factorial(i);

160 printf(*El factorial de ¥%d
es Adwn®,i,fact)y

170 }

180 }

tactorial

o o o
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] factorial
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factorial

FIGURA-A

La funcion factorial esta llamando-
se a si misma y volviéndose a ejecu-
tar desde el principio continuamente
cada vez que se llega a la linea 50, pe-
ro cada vez se llama a si misma con
un valor n menor en una unidad al que
entré anteriormente.

Por tanto, llegara un momento en
gue cumplira la condicidn de la linea
40 y no volvera a llamarse, generando
en ese momento la respuesta, una vez
que ha realizado todas las operaciones
que tenia pendientes.

Resumiendo estos dos Gltimos pa-
rrafos y para dar una norma vélida vy

general para todas las situaciones re-
cursivas, diremos que siempre debe
existir un caso en el que la funcion re-
cursiva no se llame a si misma, y en
todos los demas debera ir aproximan-
dose a la situacion en que no lo haga.
El listado anterior es una prueba cla-
ra de ello.

Sin embargo, no siempre puede ser
optimo programar mediante funciones
recursivas. Las razones son dos: con-
sume excesiva memoria, ya que cada
vez que se llama a si misma debe crear
nuevas posiciones de memoria para
todas las variables y, en general, es al-
go mas lenta su ejecucion comparan-
dola con los procesos iterativos.

A pesar de ello, proporciona un co-
digo mas compacto y elegante, y resul-
ta la mayoria de las veces mas senci-
llo comprender qué es lo que hace la
funcion.

Calculo de la sucesioén
de Fibonacci

Estudiaremos ahora otro ejemplo de
funcion recursiva siguiendo paso a pa-
50 todos los movimientos de las ins-
trucciones para comprender cémo lo
hace el ordenador.

LISTADO 2
10 fibotn)
20 {
30 int fibon;
40 if (n)1) fibon=fiboln-1)44

ibo(n-2);
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30 else fibon=1;

40 returni{fibon);

70 )

80

90 main()

100 {

110 int fibona;

120 int i

123 printf("Sucesion de FIBONA
CCINR®) 3

130 for(i=0;i{10;i+4)

140 |

130 fibona=fibo(i);

160 printf(*%d ", fibona);

170 }

180 }

Sucesion de FIBONACCI
1123581321 34355
FIGURA-B

El programa calcula los 10 primeros
terminos de la sucesion de Fibonacci
que, recordemos, se define como:
fibo(n)=1sin=0,1
fibo(n) = fibo(n-1) + fibo(n-2) si n > 1
es decir, es la sucesion formada por
la suma de los dos términos anterio-
res al considerado, excepto para los
dos primeros que tienen de valor 1,

Tomemos como ejemplo n=5 (en
cualquier otro caso es exactamente
igual). Ver figura 1.

Al llegar a la linea 40, como n (n=5)
cumple la condicion if (n > 1), se eje-
cuta la instruccion de esa linea, que
|lama ahora a la funcion fibo con el pa-
rametro n-1=4. La funcion mantiene
en una pila los valores que ha obteni-
do hasta ahora y llega de nuevo a la
linea 40, donde al cumplir también la
condicion if vuelve a ejecutarse, esta
vez con 3 como parametro.

El proceso continda hasta que n va-
le 160, en cuyo caso se ejecuta el el-
se de la linea 50 y devuelve el valor ob-
tenido. A partir de este momento la
funcion vuelve hacia atras ejecutando
las operaciones que le quedaron pen-
dientes (llamar cada vez de las ante-
riores a fibo con (n-2) y efectuar las su-
mas) hasta terminar con todas ellas.

Como podréis imaginar, si el nime-
ro n es muy grande, el nimero de ope-
raciones pendientes y, por tanto, las

posiciones de memoria temporalmen-
te ocupadas por ellas puede ser exce-
sivo y producirse un error.

En la figura 1 se representa el pro-
ceso que hemos explicado paran=>5
representandose en un circulo el valor
de la suma, vy en un cuadrado el orden
de ejecucion de cada llamada.

Notar que las sumas superiores no
se realizaran mientras que no se haya
profundizado hasta el final en las ra-
mas que estan implicadas en las mis-
mas, y se hayan obtenido resultados
concretos que no impliquen una nue-
va llamada a la funcion.

Las funciones recursivas son am-
pliamente utilizadas por los programa-
dores para la creacion de estructuras
tipo arbol que posteriormente se pue-
den emplear para la resolucion de pro-
blemas laberinto o de ajedrez, por
ejemplo.

vt

’___.-‘

Francisco Remiro, 5-7, 28028 Madric



¢PROGRAMA

DE LADRILLOS
O LADRILLO

DE PROGRAMA?

Como bien sabéis, de un
tiempo a esta parte ha ha-
bido una especie de inva-
sion de programas tipo Ar-
kanoid, tal que como si de
una enfermedad contagio-
5a se tratara, y todas y ca-
da una de las compafiias
mas conocidas ha sacado
su particular vision de este
adictivo juego.

Este detalle, de por si

preocupante, lo es alin mas
si tlenemos en cuenta que
s6lo alguncs de ellos han
conseguido una calidad
aceptable, mientras que los
mdas no son sino una burda
copia realizada con una to-
tal falta de imaginacion.
Lamentablemente «Brick
Breaker» pertenece a este
seqgundo grupo, v decimos
que es una pena porque ha
sido realizado por una comr-
pafiia nacional, y duelen
mas los errores propios
que los ajenos. Se comenta
que el software espafiol es-
ta de moda, v no carece de
sentido esta afirmacion, pe-
ro esto soélo podra seqguir

BEEIE FITTITOS

slendo asi si los programa-
dores de nuestro pais se to
man las cosas en serio.
Este programa no es pre-
cisamente un buen ejemplo
de ello, pues tanto sus gré-
ficos como su movimiento
parecen realizados por un
aficionado, v en cuanto al

apartado de la originalidad
obviamente mejor no ha-
blar. Asi pues, corramos un
tupido velo,

EL ANDROIDE
CABEZON

Ni frio ni calor. Muchos
son los afios ya que lleva-
mos viendo desfilar ante
nosotros programas de to-
do tipe y, sinceramente,
practicamente idénticos a
éste hemos debido ver va
unos 37.543, por lo que
nuestra reaccidén ante
«Scumball» no ha podido
ser otra que de total impa-
slulldad y frialdad emocio-
nal.

Para que nos entenddis,
os diremos gue el argu-
mento de este juego esta
basado en el tipico «salta-
salta-salta, pequefio cabe-
z0n, coge puntos, mata bi-
chos vy ten cuidado no te
caigas que te dards un mo-
rrons, lo cual, si bien en su
dia resultaba gracioso, ha
quedado ligeramente des-
fasado de las ultimas ten-

dencias postmodernistas

de programacion spectru-
nera.

Y no es que el juego en si
sea malo —que los hay
peores—, pues de grafiqui-
llos no anda mal v en cuan-
to a movimiento y esas co-

sas no hay pegas que po
nerle, pero estaréis de
acuerdo con nosotros en
que sacar a estas alturas un
descendiente de, ponga-
mos por caso, el «Abu Sim-
bel Profanations, no es co-
mo para tirarse de los pe-
los.
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simuladores...

Hacia ya diez afios que
me encontraba lejos de la
Tierra. Mi emplec de ex
plorador espacial nos habia
deparado a mi ¥y a mi nave
multitud de inclvidables
aventuras, pero la verdad
es que diez afios son mucho
tiempo y empezaba a echar
de menos mi planeta y a
mis amigos, por lo que ha-
bia decidido tomarme unas
vacaciones para regresar a
la Tierra.

Perdonad, se me olvida-
ba presentarme, mi nom
bre es Amosh Kito, coman-
dante de exploracién y ca
pitédn de la nave Firefly

Como tal lleve vagando
por esos universos de Dios
afios y afios, conociendo to-
do tipo de bichos raros mas
© menos amistosos con los
que he debido comerciar,
convivir y en los méds de los
casos hacer alguna que
otra exhbicién con mi pis-
tola laser.

Pero esto se ha acabado,
estoy dispuesto a pasarme
el resto de mis dias en mi
querida Tierra, tumbado en
una hamaca y sin mas com-
pafiia que un cubata de
neutrinos y una simpatica y
atractiva terricola.

Y no es eso todo, cual-
quiera que haga uso de las
palabras extraterrestre,

28 MICROHOBBY

MUY PARTICULAR

Desde estas pdginas hemos tenido
oportunidad de comentar todo tipo de
programas.; arcades, videoaventuras,
Algunos nos han
sorprendido por su calidad gréafica, otros
por su adiccién, pero desgraciadamente,
pocos, muy pocos, por su originalidad.
Entre estos dltimos se encuentran este
ultimo arcade de Ocean: «Firefly».

alien o similar en mi pre-
sencia se las va a tener que
ver conmigo. No quiero vol
ver a saber nada de cual-

quier cosa que no sea ru
bia, tenga los ojos azules y
se llame Alice o Susie.

Asi que puse manos a la
obra, reprograme el rumbo
de mi nave, me acomodé
plécidamente en mi sillon y
me dejé sumergir en un
profundo suefio del que sé-
lo despertaria cuando el
computador central de a
bordo me anunciara la pro-
ximidad de la Tierra.

Desgraciadamente, esto
no ocurrid asi exactamente.
Digo esto porque en efecto
el computador central me
despertd, pero no con un
agradable «bienvenidoala
Tierras, sino con un agudo
y estridente somdo de sire-
na. ¢Por qué demonios ha
cia sonar ese estipido con-
glomerado de chips la alar
ma? ¢Qué transistor se ha-
bria roto?

No tardé en recibir la res-
puesta a mi pregunta en

forma de disparo laser que
por poco no 1("L'|LJ|U Tl Na
ve a ceniza. Ecl
G-ﬁ '.T:lradd'\ al t’:—h]d]‘ Y
vl casi me hizo caer
sillén. Estaba rodead
naves no identificada
do su recibimiento | -
deducir que nada amisto
sas.

¢Qué estaba ocurriendo?

JQué hacian esos lipos
aqui? ¢Por qué no recibia
sefiales de vida desde la
Tierra? No sabia qué pen-
sar, pero desde luego lo
que tenia claro era gue sl
alguien iba a encontrarle
“‘:]-Jh',r 10N a estas pregurn-
tas, ése iba a ser vo...
Este es el argumento de
aFirefly», el dliimo progra
ma de Ocean publicado
bajo su nuevo sello SPE-
CIAL FX. El juego ha sido
realizado por el prestgioso
Jonathan Smith, autor entre




otros de «Cobrar o «Hyste-
ria», y desde luego esto se
1ota, pues cada uno de sus
detalles derrocha calidad e
imaginacion.

Comenzamos nuestra mi-
sién en una cuadricula den-
tro de la cual existen dife-
rentes zonas. Las blancas
representan las zonas que
nos pertenecen. Por ellas
podemos movernos con to-
tal libertad con nuestra na-
ve, la cual, por cierto, tiene
un 5(]1']’.)!'{'."[1111'?r1[i-'_‘ Ue‘lTE-’![_’.‘I;"tO
con... una mosca. Las ama-
rillas representan zonas
ocupadas por sistemas pla-
netarios v no podemos pa-
sar a través de ellas. Las zo-
nas azules representan re-
giones sin construir. Es
protegidas por un pequefio
sistema de alarma que pue
de ser desconectado ma
nualmente. Cuando entre
mos en estas zonas vere-
mos aparecer una serie de
Cuﬂdlﬁdos COn manos, unas
con el pulgar levantado y
otras con el pulgar hacia
abajo. Nuestra nave se
mueve a toda velocidad so-
bre ellas y debemos mnten
tar pararla encima de una
que tenga el pulgar levan
tado. Si lo conseguimos la
alarma sera desactivada y
pasaremos a pUSE{:ET 25d Z20-
na, es decir, pasara a ser
de color blanco. Si por el
contrario detenemos nues
tra nave sobre una mano
con el pulgar hacia abajo,
la alarma se activard, pro-
vocando un auténtico de-
sastre: retornaremos a la
casilla inicial del juego y se
descolocaran el resto de
las casillas, por lo que todo
lo gque hubiéramos hecho
hasta el momento se perde-
TA.

Las zonas negras estan

cupadas por el enemigo y
sdlo podemos acceder
ellas desde ofra zona con
tigua ocupada por nosotros.
Cuando entremos en una
de estas zonas nuestro ob-
jetivo sera localizar y des
truir los cuatro puntos de
energia. Para ello dispone-
mos en la parte inferior de
nuestro marcador de un
uefio radar en el que
aparece el mapa de la zo-
na en que nos encontramos
r la disposicion de los ele-
1 1entos mas Importantes:
ros estamos en uno de
ellos (s6lo tenemos que
permanecer encima suyo
3 ) aparecera una
de ruleta con un
girando a toda
ccidad sobre unos pun
ules y rojos. Si conse-
guimos parar tres veces el
cuadrado sobre el punto

v seremos conducidos

pe

en caso I;_Clxlll.'dI]D \u] vere-
mos a aparecer donde nos
encontrdbamos y ademads
perderemos parte de nues
tra energia. Los cuatro cua-
drados blancos que parpa-
dean rdpidamente repre-
sentan los puntos de ener-

gia. Para destruirlos debe-
remos hacer lo siguiente,
en primer lugar reconocer
cuatro «yokass (especie de
nubecillas que desprenden
los propios puntos de ener-
gia). Cuando tengamos cua
Iro nos ponemos encina
del punto de energia y per
manecemos inmoviles. En-
traremos en una pantalla
donde un cuadrado se mo
vera alternativamente de
una mano con el pulgar le
vantado a otra con el pul-
gar hacia abajo. Ya sabéis
lo que tenéis que hacer
Si conseguis destruir o_,
cuatro puntos de energia,
la zona pasara a vuestro po-
der.

da deciros que «Fireflys es
un excelente, juego mezcla
de arcade y estrategia, con
excelentes gréaficos, soni-
dos Y movirmentos.

El objetiva final
del juego es lle-
gar hasta la cua-
dricula donde se
encuentra una es-
pecie de joystick
de color verde, la
fuente de poder
del sistema alieni-
gena, y activarla.
A vosotros os co-

CARGADOR
FORMA DE UTILIZACION

En primer lugar deberéis teclear
el listado Basic
cinta. Tras esto lo colocaréis
delante de la versién eriginal
del programa.

Los pokes que utiliza el

salvarlo en

rresponde encorn-
trar el camino mas
sencillo y corlo
hasta ella, a noso-
tros sélo nos que-

cargador corresponden a
direcciones reales, por lo que si
los queréis utilizar, sélo debéis
observar en el listado la opcién
que querdis y su poke

correspondiente.
1@ REM ## #3331 2338358308838 44
28 REM #4 ; i
30 REM #3%  J.E BARBERD 21
48 REM ## i 5
45 REM &3 SPECTRUM 4K 33

47 REH ¥3
S8 REH ililllilllliiilllllllll

REM
78 BORDER ®@: PAPER B: IHNK ?' c

LS : CLEAR 24599 FOKE 23658

80 _PRINT INTRODUCE LA ctﬂTn

OR IGINAL Y PULSA UNA T
ECLA": PRAUSE_@
¢ 90 LOAD “"SCREENS : LORD ""COD

100 INPUT “  QUIERES UIDAS INFI
NITAS (S/N) ";A%: As=

POKE 45453,167

130" 1hPuT 4 'S0IERES FUEL ¥ DAHA
GE INFINITOS (S/N) “;As. IF As="
£7 THEN POKE 42584

126 INPUT CCUANTOS PUNTOS DE EN
ERGIA A DESTRUIR (1-4)";N: POKE
37132 N

138" INPUT * DUIERES COMPLETAR N
IVEL_AL HORIR (S/M) “;As: IF As=
N THEN GO_TO_14@

135S POKE 45323.,8: POKE ‘53?-!- 2
9909 RANDOMIZE USR 6@1
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No cabe duda de que nos
encontramos en una épo-
ca en la que los juegos pa-
ra Spectrum se hacen ca-
da dia méds complejos ¥
sofisticados, alcanzando al-
gunos un nivel de realiza-
cion casl perfecto. Por esta
razdn, no deja de resultar
chocante que, de vez en
cuando, aparezca en el
mercado un programa co-
mo este «Anarchys, que con
una concepcion de lo mds
elemental y una realizacién
no excesivamente brillante,
se convierta en uno de los
mas adictivos y divertidos
de cuantos hemos visto has-
ta el momento. Y os vamos
a explicar porqué.

El elemento protagonista
es un tanque o algo pareci-
do (tampoco tiene mucha

importancia),

que se mue-
Ve por unas
pantallas en
forma de laberinto con la
mision de destruir con sus
disparos determinados ob-
jetivos fijos. El dnico incon-
veniente es que este tangque
no puede disparar si se en-
cuentra justo al lade de al-
guno de estos blancos, por
lo que, al tener que buscar
la distancia ideal, y dada la
compleja configuracion de
las pantallas, el juego se
convierte en un auténtico
reto estratégico-habilidoso.

Pero no, no credis que se
trata de un juego pausado

¥ tranquilo en el que pen-
saros con calma las accio-
nes a realizar, pues, ade-
mas de que existen unos in-
quietos seres pululantes
gue nos eliminan simple-
mente con rozarnos, para
pasar a la siguiente fase
debemos eliminar todos los
objetivos en un tiempo de-
terminado que, en la mayo-
ria de las ocasiones, resul-
ta mas que justo.

En fin, que os podemos
asegurar gue si este
«Anarchy» cae en vuestras
manos no s6lo no os vais a

arrepentir de ello, sino que
os vais a llegar una de las
mayores alegrias de vues-
tra vida, pues, en serio, se
trata de un programa
mega-adictive e hiper-
divertido.

Mucho nos tememos que
lo més destacado de este
«Ninja Hamster» es lo origi-
nal de su nombre, pues la
verdad es que el pobre an-
da bastante escaso de las
virtudes que serian de es-
perar en un arcade de si-
mulacién de lucha.

Para empezar hay que
reconocer que, al menos, la
idea principal estd bien
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concebida vy que no cabe
duda de que resulta relati-
vamente original ver pe-
lear cuerpo a cuerpo a un
hamster contra todo tipo de
animalejos, tales como ra-




Mastertronic viene a de-
mostrarnos una vez mas
que los programas de cali-
dad no siempre tienen por-
qué tener un precio caro. Y
en esta ocasion lo ha confir-

mado gracias a este
sEnergy Warriors, titulo
perteneciente a la ya cono-
cida serie X.

Este arcade, si bien tam-
poco puede ser considera-
do como un prodigio de ori-
ginalidad argumentistica
(otro matamarcianos), po-
see un detalle a nivel gréfi-
co que le hace llamar po-
derosamente la atencidn:
un scroll cuadruple. Si, si,
nada menos que cuatro
scrolles sumultaneos en
pantalla.

Este aspecto técnico le
imprime al jJuego una gra-

cla especial y resulta ver-
daderamente vistoso ver
moverse a nuestra nave a
lo largo de un elevado ni-
mero de escenarios, mien-
tras nos dedicamos relaja-
damente al noble arte de
matar a las variopintas or-
das alienigenas.

El programa, aparte de

este aspecto gréfico, tam-

bién posee otros atractivos
que se desprenden de su
propia naturaleza de arca-
de: accién, rapidez, ten-
sién, habilidad..., en una
palabra: diversién, pues la
verdad es que estd correc-
tamente realizado a todos
los niveles y, en conjunto,
resulta un buen juego (ma
xime si tenemos en cuenta
lo reducido de su precio)
Por si esto fuera poco,
Mastertronic estd poniendo
en practica una loable 1dea
que consiste en incluir por
la cara B de las cintas per-
tenecientes a esta serie otro
Jjuego ya editado. En este
caso «Energy Warrior» va

acompafiade del famoso
«Molecule Mane por lo cual,
el conjunto se convierte en
algo irresistible y muy re-
comendable.

tas, lagartos, monos, perros
o loros.

Hasta aqui todo estd muy
bien, e incluso se puede
meter en el saco de lo pa-
sable a los gréficos, los cua-
les son de gran tamafio y
con un disefio muy original;
pero cuando llegamos al
apartado del movimiento
(quizés de lo mds importan-
te en un juego de estas ca-
racteristicas), no nos queda

otro remedio gque recono-
cer que éste es algo malu-
cho.

Esto viene motivado prin-
cipalmente porque la res-
puesta al joystick es muy
lenta v, si bien a los prime-
ros enemigos se les elimina
con suma facilidad, ya que
no oponen resistencia algu-
na, cuando llegamos a la
tercera fase las cosas se
complican hasta la sacie-

dad, pues el combate se
convierte en una lucha ma-
no a mano con el joystick
para conseguir que este
responda a nuestras orde-
nes y consigamos asestar
algin que otro timido golpe
a nuestros oponentes

En definitiva, que «Ninja
Hamster» es uno de estos ti-
picos programas en los que
se nota que los programa-
dores no han sabido sacar

i N |

el maximo partido de una
idea brillante. A pesar de
ello, puede pasar.
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iVENGANZA!

Todos o casi todos conocéis la primera
parte de este «Arkanoid». Pues bien,
olvidaros de ella y de cualquier otro

programa machaca-ladrillos que hubierais
visto hasta ahora, y atreveros a entrar en

los peligrosos dominios de Doh.

Llevaba seis meses de
inactividad desde que eli-
miné a Doh y sunave Zarg,
para bien del universo y de
la estabilidad galéctica.

Sin embargo, aquella de-
mencial batalla contra las
defensas de Doh, habia
desquiciado mis nervios.
Desde entonces, veia ladri-
llos por todas partes: las ga-
lletas que mojaba en el ca-
fé eran ladrillos, los cubitos
de hielo carbénico de los
combinados que degustaba
se convertian por arte de
magia en peligrosos aliens...
toda una serne de alucina-
ciones que habrian desqui-
ciado al més valiente de los
mortales.

Menos mal que los dos
meses de permiso en un
planeta paradisiaco habian
calmado un poco mis ten-
siones. Sol, chicas, muchas
chicas, y todo tipo de place-
res habian dejado mis neu-
ronas en perfecto estado
de revista.

Ahora, de vuelta a casa,
empezaba a recordar la
monotonia de mi cargo de
instructor de pilotos, el
apartamento en la ruidosa
ciudad y las rondas por los
tugurios mas depravados.

Estaba ensimismado en
estos pensamientos cuando
noté algo especial en la es-
tacion del trasbordador.
Habia un despliegue inima-
ginable de fuerzas del ejér-
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cito, armadas hasta los
dientes y con cara de po-
COS amigos.

Nunca supuse que todo
ese recibimiento estaba
preparado en mi honor, pe-
ro algo me decia que la ru-
tina se habia acabado vy al-
go desagradable me espe-
raba tras la cara del coro-
nel Argamasilla, mi antiguo
iefe, el que me envid a en-
frentarme con Doh.

No sefior, no me daba
buena espina ese oficial vy
cuando se dirigié a mi con
esa sonrisa cinica que pa-
recia que la hubieran es-
culpido en su cara de pie-
dra, un escalofrio recorrio
todo mi cuerpo y parte de
mi cerebro.

«Qué tal las vacacio-
nes?, preguntd mientras
seguia sonriendo. «Bien.
Quiza algo cortas, pero
bien.» Sequimos la conver-
sacion trivial, mientras me

acompafiaba a un vehiculo
en el que nos dirigiriamos
al cuartel general.

Esto estaba tomando un
cariz que no me hacia nin-
guna gracla. Pero todavia
se puso peor cuando, yaen
el cuartel general, me en-
sefiaron una foto de un ca-
bezén que me era familiar:
Doh.

Mi querido enemigo ha-
bia vuelto a las andadas.
Habia conseguido recons-
truirse a si mismo, a su na
ve y establecido nuevas
defensas que harian la vida
muy corta a cualquiera que
intentara atravesarlas.

Ya os podéis imaginar
para qué me habian lleva-
do hasta alli. Tenia que eli-
minar de nuevo a Doh a los
mandos de un Vaus 2, una
versién mejorada de la na-
ve con la que lo consegui
en mi primer intento.

Mi primera respuesta fue




una rotunda negativa, pero
el coronel se propuso con-
vencerme vy lo consiguid
iras ensefiarme las cachas
de madreperla de su nue-
va pistola desintegradora.

Mo tenia opcion: o me de-
sintegraba mi propio jefe o
dejaba que Doh lo intenta-
ra, lo cual era también bas-
tante probable.

Con esta predisposicion,
me monté en mi remozado
Vaus vy me dirigi a la zona
donde se habia detectado
la presencia de Zarg, la na-
ve de Doh.

No fue excesivamente di-
ficll encontrarla, mas que
nada porque me estaba es-
perande y es0 no me gus-
td.

Me infroduje en el primer
nivel de acceso v, cémo no,
alli estaban mis queridisi
mos ladrillos de colores es-
perando a que empezara a
desmantelarlos con mi
acostumbrada habilidad.

Tras eliminar algunos
empecé a pensar con luci

dez, olvidando la rabia que
me habia llevado hasta alli,
y, una vez en estas condi-
ciones, lo tnico que pasd
por mi mente fue una pala-
bra de siete letras que em-
pieza por «5» y acaba por
«On:  (SOCORRO!

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y
salvarlo en cinta. Tras esto lo colocaréis delante de la
version original del programa.

Los pokes que uilli:n el cargador corresponden a
direcciones reales, por lo que si los queréis utilizar, sélo
debéis observar en el listado la opcién que querdis y su

poke correspondiente.
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Hola maje-
tes. Hacia
mucho tiem-
po que estos
modernos
de MICRO-
HOBBY no
me dejaban
contaros al-
gunos de
e803 secre-
tos que to-
dos deseals
Conocer, pe-
ro aqui es-
toy de nue-
VO CON VOSO-
tros.

Este «Ar-
kanoid II»
que me ha
dejado mi nietecito es puro
vicio. Me lo prestd el mar-
tes y hoy sabado, cuando
os escribo estas lineas, to-
davia no me lo he podido
quitar de las manos. Ya me
han llamado la atencién mis
hijos para que gaste menos
luz, porgue este machaca-
ladrillos es tan adictivo que
ni siquiera he desconecta-
do el ordenador.

Pero dejémonos de za-
randajas y vayamos a lo
que interesa. Al igual que
en la primera parte, el ego
de Doh no le ha permitido
evitar facilitaros las cosas y
ha colocado para tal propd-
sito algunas ventajillas den-
tro de algunos ladrillos. Es-
tas apareceran cuando eli-
minéis aquel bloque que
las contenga y caerdn hacia
vuestra raqueta en forma
de cilindro ¢on una letra en
su interior. Os explicaré pa-
ra qué sirven cada una de
ellas:

B: os permite acceder al
siguiente nivel defensivo de
la nave Zarg, es decir a otra
pantalla con mas ladrillos.

C: tubo de pegamento
con el que podréis contro-
lar vuestro proyectil, ya
que se quedara pegado en
la nave hasta que pulséis
fuego.

D: divide nuestra bola-
proyectil en cinco diferen-
tes, que se encargaran de
destruir a diestro y siniestro,

E: expande la nave Vaus
al doble de su tamafio.

G: consigue que aparez-
ca el espectrode la Vaus 1,
nave con la que nuestro
protagonista consiguid ven-
cer a Doh.

L: quizé el
mds apre-
clado, dota
alanavede
dos podero-
sisimos la-
seres que
pueden aca-
bar con to-
dos los la-
drillosde la
pantalla en
cuestién de
segundos.

M: divide
la pelota en
tres, con la
particulari-
dad de que
s6lo hace
falta mante-
ner una y las demas apare-
ceran de nuevo, aungue ya
se hubieran colado.

P: concede una nave extra.

R: reduce el tamafio de
Vaus. Es probablemente la
linica capsula que 0s pue-
de ser dafiina.

S: Enlentece considera-
blemente la velocidad de
la bola. Muy ttil cuando és-
ta alcanza velocidades su-
periores a los 200 km por
hora.

T: hace que aparezca una
hermana gemela de la
Vaus 2, con los mismos po-
deres y efectos. Tiene el in-
conveniente de que, cum-
pliendo la ley de Murphy,
es bastante probable que -
la bola se cuele por en me-
dio de las dos raquetas.

SC: provoca un scroll
continuado del fondo de la
pantalla, gque es bastante
molesto para controlar la
posicion de la pelota por las
dificultades de visién que
conlleva.

Aparte de todo esto, apa-
recen, de vez en cuando,
una especie de saquitos
que potencian el efecto que
llevéis en ese momento en
vuestra nave. Si sdlo tenéis
una o varias pelotas, hace
que todas ellas se convier-
tan en acero templado que
destruye todo lo que se
ponga a su paso. Sitenéis el
ldser, su frecuencia de dis-
paro aumentara notable-
mente consiguiendo una
eliminacién rapida de todos
los ladrillos.

Eso es todo nietecitos. Es-
pero que disfrutéis de lo
lindo con este «Arkanoid,
Revenge of Dohs.

MICROHOBBY 33




RESCATE
N LA JUNGLA

La guerrilla revolucionana ha
secuestrado al general Alexander Bonn,
jefe de las fuerzas americanas en
Centroameérica. Te ha sido encargada
una dificil misién: internarte en la jungla
y recuperar a dicho general, cuyos
conocimientos sobre las operaciones a
desarrollar es de vital importancia.

En principio, y dado lo di-
ficil que resulta combatir a
la guerrilla en su propio te-
ITitorio, se penso en man
dar todo un ejército que
arrasara materialmente las
msta]acmnes I'(?'u’{}]l.ICICJ:'m
rias. Sin embargo, esto hu-
bo de ser descartado a ul-
tima hora, pues posible-
mente hubiera causado un
conflicto diplomatico que le
hubiera dado més publici-
dad al asunto de la gue se-
ria deseable.

La uinica posibilidad que
quedaba era que un pe-
quefilo comando de asalto
formado por los mejores es-
pecialistas del ejército se
adentrara en secreto en la
jungla y sacara de aquel in-
fierno al general sin que, si
era posible, se enteraran ni
siquiera los mismisimos
guerrilleros.

El problema era que los
especialistas del ejército
estaban desperdigados por
mil frentes distintos y era
imposible reunir un grupo
de asalto que realizara la
mision,

Al estado mayor no le
quedaba mds remedio que
mandar a los dos inicos
hombres disponibles, a sa-
bhendas de que acababan
de llegar de la academia y
en el fondo no eran sino dos
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novatos experiencia,
con exceso de corazon y
escasez de cerebro (al me-
nos esto era lo que ellos
creian)

Casualmente, cdmo no,
uno de esos novatos eras ti
y el otro tu hermano, aun-
que todos os conocian bajo
el apodo de los [kari Wa-
rriors

Vuestro aspecto, mas
cercano al de un cantante
de algin grupo heavy que
al de un disciplinado solda
do americano, os habia he-
cho ganaros pocos afectos
entre vuestros superiores,
por lo gue, hasta ahora,
erais los unicos que todavia
no habiais sido enviados a
ninguna mision. Ahora
vuestra suerte habia cam-
biado y por fin disponiais
de una oportunidad para
demostrar lo que valiais.

Cuando el general os
conté en qué iba a consis-

lir vuestra mision, cualcuier
persona medianamente
normal se hubiera echado
las manos a la cabeza vy hu
biera suplicado a su supe-
rior que le relevara de esa
mision contandole la histo-
ria de siempre de gue es-
taba casado v tenia hijos vy
era d{'."[]lil.‘:‘x]'rill.i.ll} joVEen para
morir. Vosotros en camb

os limilasteis a sonreir v a

hacer algunas preguntas ta-
les como si s6lo habia que
rescatar al general o habia
gue aniquilar a toda la gue
rrilla o si secuestrabais de
paso a algin lider revolu-
cionario

Esta vez el que estuvo a
punto de echarse las manos
a la cabeza fue vuestro ge-
neral. Al borde del infarto
¥ mientras se preguntaba
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en destino

HOBBY
HOBBY PRESS, S.A.

Apartado n? 8 ED.
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

Respuesta Comercial
Autorizacion n® 7427
BOC y T n® 8l

de 29 de agosto de 1986

No
necesita
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HOBBY PRESS,S.A.

Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)
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Apartado n® 232
28100 ALCOBENDAS (Madrid)

DOBLAR POR ESTA LINEA

DOBLAR POR ESTA LINEA ——

REMITE REMITE
Nombre: MNembre:
Direccion: Direccion:
Poblacidn: Pablacidn:

L 81 L C.P:
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qué habia hecho el para
merecerse tener a sus or
denes a unos tipos Como vo-
sotos, os estrecho la mano
y os desed buena suerle
mientras os acompafiaba
hasta la pista de despegue.

Alli pusieron a vuestra
g disposicion un avion bipla
za cargado con todo el ma
terial necesario para desa-
rrollar vuestra mision: cien-
tos de granadas, toneladas
de municién y dos ametra
lladoras casi tan grandes
COIMO VOSoITros,

Antes de que subierais al
avion el piloto jefe os pre
gunto si recordabais como
manejar uno de aquellos

cacharros. Todavia os es-
tdis preguntando por qué a
aquel tipo y a vuestro gene-
ral les habia dado un ata-
que de nervios, iqueé tenia
de extrafio que pregunta-
rais donde estaba el volan-
te o si tenia quinta marcha?
Solucionados estos pro-
blemillas os subistels al
avion y procedistels a des-
pegar, si bien no acabasteis
de comprender qué hacian
los que se encontra-
1la pista con rosarios
) mpitas de la Virgen
en las manos
El viaje fue un tanto mas
largo de lo que en prin-
cipio esperabais, lo cual
se debid a un pequefio
despiste en vuestro
rumbo (gue estuvo a
punto de haceros visitar
Alaska) y que os dejd
N mds escasos de com-
bustible que el seis-
clentos (.{e un curran-
te a fin de mes.
Esto hizo que a escasos
kildmetros de wvuestro
objetivo los motores del
aparato comenzasen a
fallar hasta que poco des-
3 S8 pararan por com-
leto. Conseguisteis pla-
near hasta muy cerca del
objetivo, pero no lo bastan-
: como para alcanzar la
pequefia pista de aterriza-
& de que disponia vuestro
sreito en la zona, Como
consecuencia de esto no
tuvistels mas remedio
que aterrizar en una
espesa Jungla repleta
de Aarboles. Instantes
despues todo lo que que-
daba de vuestro ultramo-
derno F-18 era un amasijo
- rros retorcidos y tor-
os desperdigados, y de
lo que fue una paradisiaca
1, Un conjunto de asti-
3 calcinadas

T Olra E')FJTIE, (—:‘I esiruen-
do que habia armado vues-
tro estupendo aterrizaje se
habia podido oir a varios ki-
lémetros a la redonda por
lo que acababals de elimi-
nar toda posibilidad de que

vuesira mlsu’m se realizase
en al més estricto secreto
y ademas unc de los puntos
desde donde se habia po
dido oir con claridad era el
cuartel general de la guern
lla, cuyos habitantes no tar
daron en aparecer para ave
riguar que habia ocurrido.
En menos tiempo del gue
hubierais necesitado para
decir hola se armé una tri
fulca de cuidado con gre:
nadas y disparos r
teando por todos lo
Pese a todo y tras cerca
de dos horas de combate
COT':SE’(_}I.J'IS!QIS ElE}EZ‘(i"—"]’élICTH
del general y en un alarde
de facultades robastels uno
de sus aviones.a los guerri-
lleros y os pusisteis en «
mino de regreso a la base
Cerca de ésta tuvisteis un
pequefic accidente con
vuestra i:'!\l'Lé."lC]U['J. IJL.'IC:—Z e2n
uno de vuestros spequefios
despistes» habiais olvidado
informar de que viajabais
en un avién enemigo
Cuando llegasteis toda la
primera plana del ejército

5 51105

0s estaba esperando. El ge-
neral os I(?Ctbl(:] Con un ca
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lurose saludo, algo asi co-
mo «ya hablaremos mds tar-
de en mi despacho...», y se
apresurd a presentarle sus
respetos al general Alexan-
der Bonn e interesarse por
su estado. Este permanecio
con la mirada fija durante
Varios minutos para, acto
seguido, estallar en una ho-
rrible carcajada y va en
pleno delirio dedicarse a
disparar con su baston a to-
do el alto mando alli pre-
sente..., el pobre habia en-
loquecido.

Esta es la desgraciada
historia que les ocurrné a
nuestros protagonistas, aho-
ra a vosolros corresponde
el intentar llevar a mejor fin
el desenlace de la mision
de este trepidante y adicti-
vo «lkari Warriorss. El pro-
grama, dentro de la més
pura linea arcade a que nos
tiene acostumbrados Elite,
esta bien realizado, aunque
a decir verdad nada afiade
a los juegos de este estilo,
a excepcion de que el pro-
grama puede ser jugado
bien por un solo jugador o
por dos a la vez ayudédndo-
se entre si.

Los gréaficos estan bien
realizados, si bien no varian
demasiado durante el
transcurso del programa y
los movimientos, excelen-
tes, son sin duda el punto
fuerte del juego junto con
su alta carga de adiccion.

En definitiva, otro progra-
ma de masacrar aundue &s-
ta vez podamos contar con
la compafiia de otro loco
destroza-joysticks que nos
ayude en nuestra mision.

programa.

POKE 39611,24:
POKE 39919,34:
POKE 400 78,34: granadas ilimitadas.
POKE 41178,n: n=nimero de vidas (1< =n< =44)

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y
salvarle en cinta. Tras esto, lo salvaréis en cinta
y lo colocaréis delante de la versién original del

inmunidad.
balas ilimitadas.

1@ REH sdddsssaiiapprinandnnny 238 LDOAD "“CODE B4723: PRINT US
20 REH # R B4R
3¢ HEH 3 CAAGADOR SPECTRUN 8 Ho6n thPUT " LET Rgemse- 700 P
® BEN | oE xARI uRRRioRs 4  BINTB1; BREER 1; INK 7iAT 1 0T
L] ] R o = 1818 LET u-:un:vn :r K§¢2 8™ A
BRI s G ! ND_K#¢3"N™ THEW GO TO 181
13% ': H O Aasinanasranasansnsnnis %E:' IF INKEYS$4> THEN 30 T0 18
28 REH . MR N
119 PAPER a n“; @ gsnun @: © 1939 BEEP .2,8: LET A=Kg="H": RE
LERR E1999: TURN
igg tﬁ‘ﬂl??ﬁﬁfﬂll}ﬂb TOTAL": G 1:;& :_!1 SUMASR: FOR A=S4228 TO
508 1@ A THEN POKE 64843 it READ A: POKE R.A: LET SUH
';55 gg o 282 Eaih’"ﬂéﬁé B: IF SUHRGA THEN PRI
E l)
i I A3z CANBIAR NUMERD DE U .
- 22 FOR R=-5 TOD 15: BEEP .1#RHD
o THPUT ~CUANTAS (1-44) 7":R: y y
}r Al OR AI44 THEN BEEP .i,88:  gR3 NE¥T R: RETURM
9188 DATA 2 34,201,354
e PoRE s403s,.A 2370 DATA 196,471 454,50 45 85
2 ET Rs-"unﬁnmn& INFINITRS®  @iZe pATH 17 b,64.1,50,0,237
.“GO SUB 1980 IF A THEN POKE B4 9128 DATA 176,195,0,64,33,21
@ 2370 DATA 247.17:854 55.1 255
b LET Age" Fnha* IuFIMITASY. G 2158 DATA 553357104028 88
o sUB 1e@8: 1 N PORE 84645 D1t DATA 218106 83,44 %0.187
9178 DATA 154 52.54 g0 ,539,155
gin IHPUT == PRI mtun PAPER 2 gige patA ng’;‘= 54,195, 96,255
6 "ci'ﬁER.’ké*:Eﬁn% GRIETHAL’ B899 SAVE LB IMARI® LINE 118
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‘THE FIFTH
'QUADRANT

Videoaventura
Bubble Bus

El Crion, una nave de in-
vestigacion tripulada por
robots, ha sido tomado por
los Zimen, una raza asesina
de origen y propositos des-
conocidos. Cuando se pro-
dujo la invasién, la tripula-
cién estaba en proceso de
bajo consumo, lo que para
los humanos es hibernacién,
por lo que no pudieron im-
pedirlo.

Ahora los cuatro tripulan-
tes deben recuperar el
mando del Orion, pero la
tarea no va a ser facil, pues
tienen que reunirse en el
puente de mando antes de
que los Zimen hagan trizas
su nave. Ademas, han re-
programado todos los siste-
mas en su propia clave alie-

nigena y, por tanto, ningu-
no de los tripulantes sabe
descifrarlos.

Dos de ellos estdn ence-
rrados en una serie de ha-
bitaciones y sélo podrén sa-
lir de alli si Slog, el capitéan
de la nave, o Plot, navegan-
te, que disponen de liber-
tad de movimientos, se
acercan a ellos. Los dos pri-
sloneros son Knut, ingenie-
ro de abordo experto en
mantenimiento y reparacio-
nes, aunque a €l le falte
un tornille, y Bodd, tripulan-

FIFTH QU

te de lo mas inutil que se
pueda haber visto, ademaés
de cobarde y poco inteli-
gente.

Este es el argumento de
esta complicada aventura
en la que tendréis que visi-
tar mas de 200 habitaciones
para intentar haceros con
el control de la nave. Los
graficos no estdn excesiva-
mente cuidados, pero no
asi el movimiento y la es-
tructura del mapeado de la
nave que, como suele ser
frecuente en las videoaven-

HZIGEN]

Jil

N

W

turas, es todo lo complica-
do que se pueda esperar.

Horas de diversion se es-
conden tras este «Quinto
quadrantes,

-
"
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¥
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MI TANG

El que se reediten pro-
gramas que alcanzaron
clerto exito nos parece una
cosa de lo mds loable.

Lo que ya no lo es tanto,
&5 que se le encubra con
un nuevo nombre, una apa-
riencia mdas moderna vy
atractiva, ¥ se intente enga-
fiar a parte de los usuarios.

Pues bien, esto es lo que
ha ocurrido exactamente
con este «Tank Busterss,
que es la versidn de un pro-
grama llamado «Romel's
Revenges.

Pero dejémonos de criti-
cas sobre la empresa distri-
buidera y vayamos a lo que
nteresa.

El programa es de lo méas
simple gque se pueda es-
perar, lo cual es bastante
légico si recordamos que
tiene varios afios de anti-
giiedad y que las tenden-
cias de programacion han
variado mucho desde en-
tonces.

Disponemos de un tan-
que que debe eliminar a to-
dos aquellos enemigos que
se crucen por delante de
su punto de mira, lo cual re-
sulta bastante mas facil de
lo que podéis pensar, va
que los enemigos son enor-
memente nitiles y muy es-
Cas08.

En resumen, gréafices de

estilo vectorial algo
pasados de moda,
un argumento archi-
utilizado en la histo-
ria del software y
un grado de adic-
cién que depende
de la paciencia de
que disponga el
Jjugador para bus-
car al enemigo.

R ]
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para contarlo.

EL MUNDO
PERDIDO

Videoaventura
Topo Soft

En realidad todo comen-
z6 de la manera mas sencl-
lla: un joven arqguedlogo,
una caverna inexplorada y
una expediccién en busca
de vestigios del pasado.

Lo que nuestro explora
dor no conocia eran los mis-
terios que escondia la cueva
en su interior v los asombro-
s0s sucesos que habian pre-
senclado sus paredes hace
miles de afios. En aquellas
fechas, cuando la humani-
dad comenzaba a desper-
tar, otras civilizaciones a mi-
les de afios luz de nuestro
planeta se encontraban en
un nivel de desarrollo tec
nolégico muy superior a to-
do lo conocido.

Una de esas civilizacio-
nes, la del planeta Sirius,
envio a la Tierra una nave
de exploracion con el fin de
establecer una base de in-
vestigacion. Como lugar de
instalacion del complejo se
eligié una profunda y es
condida caverna, mientras
que la nave queds camufla-
da en una especie de pan-
talla que la hacia invisible
a los ojos de un humano e
incluso a cualquier tipo de
radar (aungue nuestros
prehistdricos antecesores
estuvieran muy lejos de sa-
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LA CAVERNA
DEL TERROR

Uno de los temas mas interesantes
sugeridos por los libros de Ciencia-
Ficcién es la posibilidad de antiguos
contactos entre nuestros antepasados y
civilizaciones extraterrestres. Un joven
arquedlogo esta a punto de descubrir
asombrosas revelaciones sobre este
tema... La duda estd en si podra vivir

ber que era aquello).

Los primeros contactos
entre los hombres prehistd
ricos ¥ los alienigenas fue-
ron tan cortos como poco
productivos; el miedo de
los primeros v el asombro
de los segundos ante una
raza tan atrasada hizo difi-
cil la comunicacién. Pero
poce a poco el miedo se
convirtié en admiracion e
incluso adoracién hacia

aquellos seres extraordina
rios y éstos a su vez paga-
ron aquella buena fe con la
ensefianza de los méds basi-
cos conocimientos: el fue
go, la agricultura, la cons
truccidn, el arte...

Aquella colaboracién du
ré miles de afios pero cuan-
do mas prosperaba la hu
manidad y en plena cons-
truccién de una de las sie
te maravillas del mundo,

las piramides de Egipto,
ocurnd la peor de las des-
gracias. Uno a unotodos los
componentes de la expe-
diccién del planeta Sirius
fueron atacados por un vi-
rus inocuo para los huma-
nos pero mortal para los
alienigenas.

La computadora central
de la nave en un dltimo in-
tento por evitar la tragedia
desarrolld una Maquina de
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la Vida capaz de resucitar
a sus tripulantes. Desgra-
cladamente, la computado
ra habia permanecido de-
masiado tilempo inac
sus circuitos no estaban en
perfectas condiciones, por
lo que los efectos de la mé-
quina no fueron todo los
;1e:'§ecms‘. que la computa
dora habia previsto.
alienigenas resucitados re-
sultaron ser unos peligro-
505 mutantes extremn
mente malvados que en:
darecordabanaloss :
v pacificos habitantes de Si
rius.

La computadora deses
perada e impotente para
resolver la situacién deci-
did cerrar automaticamen
te las compuertas de la
cueva y evitar asi la salida

de aquellos terribles seres
al exterior

Han pasado miles de
afios desde aquello, v la

cueva ha permanecido en
el olvido sin que la humani
dad supiera nada de su te-
rrible contenido, Pero aho-
ra nuestro valiente explora-
dor se ha introducido en
ella descubriendo sus se
cretos. Sus revelaciones
podrian cambiar todo lo es
crito hasta ahora en los li-
bros de histona, pero, ;es-
tardn los perversos mutan-
tes dispuestos a dejarle sa-
lir con vida para que cuen-
te lo que ha visto?

Eslﬁ es el interesante y
fantastico argumento del
nuevo programa de la com-
pafifa espafiola Topo Soft,
gque parece empefiada en
demostrar que el software
nacional no tiene nada que
envidiar al de ningidn otro
pais.

El juego posee todos los
alicientes para ocupar un
lugar destacado en las listas
de éxitos: buen argumento,
multitud de pantallas, difi-

iva y

P
Lo

I |J[JU":[L:JR
r*l de adiccidn y
lente cardtula rea-
genial Azpiri
I consiste
en guiar al explorador por
la caverna en busca de las
cinco partes de la Llave
Electréonica. Con ella en
nuestro poder tendremos
acceso al Teletransporta-
dor q ue conduce al interior
ie la nave alienigena. Una
qui debemos encon-
Ordenador Central
ruirlo para por altimo
retornar a la Tierra antes
Lln que e] mecanismo de
haga ex-

autodestruccion
plotar la nave

Du

ante todo el desarro-
| 2 la misidn deberemos
estar atentos a nuestro nivel
de energia y al de nuestra
antorcha electrica. Si el pri-

mero de ellos llega a cero
moriremos instantdneamen-
te; si por el contrario ocurre
con el sequndo

2510 MISIno

(T T T T

quedaremos sumidos en la
oscuridad.

Cuando entramos en la
caverna estamos totalmen-
te desarmados pero si
contramos la maquina d

vida y nos introducimos er
U Interior pasaremos a po-
Z00

seer una especie de ba:
ka con el que podemos
parar, aunque deber
reponer periodicamer
municién. El sistema de dis-
para es muy original: debe
mos pulsar una vez el botdn
de disparo para soltar la
bala y otra vez cuando que-
ramos que ésta explote. Pa
ra recuperar energia y mu-
nicién deberemos

Imos

destruir a ciertos
enemigos que pu-
lulan por la panta
lla y que al ser eli-
minados dejan
unidades de ener-
gia o de disparo.
«El Mundo Per-
dido» es, en defini-
tiva, una buena vi-
deocaventura a la
que la inica pega
que se le puede
poner es que qui-

zda los movimientos sean al-
go lentos. Por lo demds, un
programa excelente con
el que seguramente Topo
continuard su exitosa tra-
yectorna.

4

ullvurlo en cinta. Tras esto lo
colocaréis delante de la
versién original del programa.

CARGADOR

rrimor lugar deberéis
ear el listade Basic y

CRRGADOR "EL HUNDO PERD
i=654020 TO 65483: READ
INTFIUDUDE LA CINTAR

B DHTH .'I. 73,122,201
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CRIPTOANALISIS
DE LOS CIFRADOS
POR TRANSPOSICION

F.J. M. G

Continuando con el tema que iniciamos en el pasado
nimero, analizaremos esta semana como tratar de descifrar
los mensajes que hayan sido codificados por los métodos de
sustitucion polialfabética y poligrafica junto a los de

transposicion.

Como va comprobariais en el
anterior articulo, no es posible, salvo
para cifrados muy sencillos, dar una
regla de oro con la gque poder
descifrar todos los mensajes. Mds
aun, resolver un cifrado de elevada
complejidad puede ser un trabajo de
meses para varias personas con
ayuda de ordenadores especificos.

De todas formas, seguiremos
dando pequefias indicaciones que,
junto a los programos que os
presentamos, pueden ayudaros a
desvelar algunos pequefios secretos.

Método de sustitucién
polialfabética

Como recordaréis, este metodo se

basaba en la utilizacién de diferentes
alfabetos desplazados para cifrar
consecutivamente el texto.

A nuestro nivel de introduccion
précticamente la Unica forma de
conseguir descifrar un mensaje de
este tipo es conocer la longitud de la
clave. Una vez determinada ésta, si
el texto es largo, puede ser
determinante un buen andlisis de
frecuencias, por supuesto
independiente para cada elemento
de la clave. Esto es, si la clave no es
muy larga, puede intentarse probar
una a una todas, pero aun asi es
bastante tedioso ya que, por
ejemplo, sl la longitud es cuatro, hay
9999 claves posibles...

Lo mejor es realizar, en primer
lugar, el andlisis de frecuencias y
determinar alguno de los alfabetos
empleados. En este caso ya puede
ser mas asequible probar todas las
claves que resten.

Imaginemos, por ejemplo, que la
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longitud de nuestra clave es cuatro,
y que hemos conseguido saber,
mediante el andlisis de frecuencias,
que el sequndo y cuarto digito de la
misma es 3 y 8 respectivamente.

El principio del texto en clave es
el siguiente:
LHSWW GKAGXHOQIUZW YOQ
TCIYU UIWULS GK
KSPAVMFGKMRT MRWXM IORWW
EGAEGU MR
GKATOGHEPOMREWUA HH
LZIFAMRFOI
y & nosotros nos queda asi después
de haber descubierto los digitos de
la clave: (_3_28)

E O D .5 U IR D N
Y MIT D O 6 MM
B C O ETE L B S
D _E_D_S_L_Z M_E_T._S

R G E O &

Vamos a tratar de hallar cual es el
tercer digito de la clave. Para ello
introducimos el listado 1 y
contestamos a TEXTO con el que
tenemos a medio descifrar;

LISTADO 1

HNHLI&IB DE SUSTI
HBETICHS

TnI
Mo
= Q0

=

b

~
L1
FEE HeEEE-TD
7

9937
5&““

I 'i!!
FOR R-l ;E #EH
i=29 &F Huﬁ? THEN L!T R=32: GO T

=10

138 IF H¢65 OR H:;90 THEM LET R=
®34e LET Mot Bs

168 LET N-M-UQL EsiJ)

@0
f L1
o3

LET C=N-s26
LET R=(Nw25iINT C) 365

LET J=d+i

THEN LET J=1
PRINT CHRS R
HEXT
PRINT : PRINT
IF URL ES:=URAL D% THEN GO T
EDR I=2 TO LEN P$=1

ET ES(LEM E$-I)=3TRS |
EM E$-1)+VAL alILEN PE-I

I
280 GO TO &8
292 5TOP

Contestamos a CLAVE INICIAL
con 9018, a CLAVE FINAL con 2098
v a INTERVALO con 18. Con ello,
conseguimos que el programa deje
inalteradas las posiclones primera,
segunda y cuarta de la clave, y varie
la tercera desde 1 hasta 9. (Los
posibles desplazamientos que puede
tener el alfabeto)

La ejecucién del programa nos da
el siguiente resultado:

ELH“E aaie
JT HITTD
ILQOU BF

*H RUTIUS HITSD
VE . ILPOWY
Eﬂ DISTLE EHHLHTNb HE JRICY

} ¥YH PUIVE HITGD
ERTTE IL! BC
KERT@S HE HHILH

FIGURA 2

BIIRTD YM
WHCRCHON ER
ESTLAZEMIER

a
GUZITRRO YH LUIVH HITHD

FIGURA 4



Si analizamos todas ellas,
prescindiendo de la letra
correspondiente al primer digito de
la clave, que en general no sera
correcta, observamos gue la que
}')1[[.'(_[15! lener un C]E?H{.‘- ESQILl]d{} en
castellano es la 6:

LEMOW DESGUBIIRTO YN
NUIVO MITODS DE
CSMUNMCACMON ERTRE ILLOW
BASEDO ER DESTLAZEMIERTOS HE
FRICUERCIA
0 mejor ascrito,

_EMOC__ DES_UBI_RTO _N NU
VOM TOD_DEC_MUN_CAC
ONE_TRE LLO_BAS DO E_
DES_LAZ MIE_TOS _E
FR_CUE_CIA

con lo que, con un gran indice de
probabilidad, ya tenemos hallado el
tercer digito de la clave.

Introducimos de nuevo el texto
(bien el original o bien éste ultimo) ¥
contestamos a las preguntas de
CLAVE INICIAL con @368, a la de
CLAVE FINAL con 9368 v a
INTERVALO con 1008 si se trata del
texto original o con 1008, 5008 v 1080
respectivamente, si se trata del
ultimo texto obtenido.

Tras ejecutar el programa
aparecera

MESLO MeDXD MAGro

C
IE
P
S

FIGURA 7

B e ———— v TR CTED R T i

y, evidentemente, el vilido es el 4,
con lo que la clave era 4368 y va
tenemos el texto completo
descifrado.

De la misma forma podiamos haber
empezado tratando de hallar primero
el primer digito de la clave y luego
el tercero.

Evidentemente se trata de un
método un tanto scaseros, pero es
practicamente el dnico a nuestro
alcance. Normalmente todos los
textos se presentaran sin separacién
entre las palabras, pero en el caso
de que si exista separacion lo mas
sencillo es probar todas las claves,
posibles para las palabras de dos o
tres letras, e ir deduciendo la clave.
En el préximo nimero veremos un
ejemplo de cémo hacerlo.

El programa del listado 1 puede
ser facilmente modificado
sustituyendo las lineas 40, 90, 240,
250, 260, 270 vy 280 por:

46 INPUT "INTERVALO?"; P

99 PRINT 'CLAVE'; VAL ES

240 LET E=VAL E$

250 LET E=E+P

260 LET E$=STR3} E

270 IF VAL E$ < =VAL D§ THEN
GOTO 88

280 STOP

para conseguir que pruebe una a
una todas las claves posibles entre
dos determinados intervalos, pero
salvo que éste sea muy pequefio, el
trabajo puede llevar horas, por lo
que o0s recomendamos que tratéis de
hallar primero alguno de los digitos
de la clave, bien por el andlisis de
frecuencias o estudiando
determinadas secuencias de letras
que se repiten como explicamos en
el nimero 164 de MICROHOEBBY.

Método de sustitucién
poligrafica: el Hill

Este es, entre los que hemos
presentado, uno de los mds dificiles
de analizar teniendo en cuenta el
caracter meramente introductorio de
la serie, por lo que s6lo daremos
unas breves indicaciones.

Ya comentamos en el nimero 165
gque con una matriz 4x 4 la respuesta
en frecuencias de cada letra es casl
plana, esto es, todas tienen
practicamente la misma posibilidad
de aparecer, por lo que analizar las
frecuencias de las letras individuales
es un trabajo baldio. No asi los
digramas, o conjuntos de dos letras,
que se marcan a pesar de emplear
este método. .

Aunque ya anunciamos que es
bastante complicado, por sl queréis
intentarlo, os diremos que las
secuencias de dos letras que mas se

repiten en castellano son DE, LA, EL,
EN, UE, OS, QU, aungque puede
resultar mas utl localizar las letras
dobles mas frecuentes: LL, RR, CC.

Método de transposicién

Aunque en principio presenta una
dificultad algo mayor que los de
sustitucion, no s mucha.

Para empezar, todas las secuencias
del texto quedan destruidas, por lo
que va no podemos ir olvidando de
digramas y trigramas.

Por otra parte, analizar las
frecuencias de letras individuales no
nos llevaria a ningin sitio, puesto
que las letras presentes en el
criptograma son las mismas que las
del mensaje en claro.

Afortunadamente la mayoria de los
criptogramas mantendran constante
la clave v, por tanto, las secuencias
en los bloques se repetiran.

De ahi que gran parte del éxito de
nuestro trabajo consistird en
hallar cudl es la longitud de esa
secuencia.

Una vez hecho esto, dividiremos el
texto en bloques de esa longitud v
trataremos de averiguar la
permutacién que determina la clave.
Supuesto que ésta se mantiene
constante, una vez descifrado
un bloque cualquiera, todo &l
criptograma quedara al
descubierto.

vV de tratar de hallar la clave se
encarga el listado 2:

LISTADO 2
2 REH CRIPTOANALISIS DE
IFRADDS POR TRANSPOSICION
REH F.J.H.G.
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Para ello introducimos el texto v la
longitud que presumimos, o
sabemos, tiene la clave. El programa
se encarga de realizar todas las
posibles permutaciones de esa clave
hasta dar con la correcta.

Supongamos que introducimos el
siguiente texto:

FIGURA B

con una longitud de clave cinco.
El programa nos presentard, tras
varias pantallas, lo siguiente:

FIGURA 9
donde figura el texto en claro con su

| clave (35124) correspondiente.

Por supuesto que también existe la

I posibilidad, si no hemos logrado

establecer de ninguna forma la
longitud de la clave, ir probando

varias hasta dar con la correcta

Dado el desarrollo modular del
programa, no existe mngun
problema en aumentar las
posibilidades del mismo para
longitudes de clave mayores, aungue
en esos casos el nimero posible de
claves (longitud de clave 6=T20
claves posibles, longitud 7=5040
claves, longitud 8=40230 claves, elc.)
hace preferible emplear otros
métodos para resclver el
criptograma, los cuales se salen, por
su complejidad, fuera del alcance de
esta serie.

Y ya que estamos descifrando
transposiciones, las soluciones a los
ejemplos del nimero 166 son:

(1) Clave: 34152
DALE UNA LIMOSNA EN FRANCOS
FRANCESES AL MENDIGO DEL
METRO Y TE DARA LO QUE
NECESITAS.

(2) Clave: 516423
VETE AL NUEVO APARTAMENTO
HASTA QUE LOS PERIODICOS
DEJEN DE HABLAR DE TL

Para terminar estos articulos
dedicados al criptoandlisis de los
métodos de sustitucion y
transposicién, haremos en el préximo
niimero un ejemplo practico
completo de camo resolver, cifrados
por diferentes métodos, varios
criptogramas de longitud reducida.
&Y qué mejores ejemplos que los de
nuestro concurso de criptografia?

CONCURSO “PREDATOR"

¢Te gustaria ganar 50.000 pesetas? Seguro que si.

Pues con «Predator» tienes la oportunidad de hacerlo. Para ello, debes demostrarnos antes tus
dotes artisticas y lo que te proponemos es que nos envies un dibujo que represente al
terrorifico monstruo protagomsta de este juego.

Rellena con tus datos el cupén adjunto y, junto con otro cupén que encontraras en 10s orlglnales 5

de «Predator», envialos con el dibujo a:

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Carretera de Irun km, 12,400
28049 MADRID
indicando en el sobre:
“CONCURSO PREDATOR”

Entre los dibujos recibidos
antes del dia 1 de junio de
1988, los miembros de la
redaccion de MICROHOBBY
efectuaran una seleccion
de los mejores, otorgando
los siguientes premios:

PREMIOS
@® Un primer premio de 50.000 pesetas en metalico.
® Diez premios consistentes en una suscripcién hasta fin de ano
a todas las novedades de juegos para Spectrum que aparezcan

en el catadlogo de Proein Soft Line.

NOMBRE :::obitisiimnismomssis
APELLIDOS
DIRECCION
D. P.
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1. PHANTOM CLUB.—Movimiento muy bueno graficos que ma]omn los
de un filmation y dificultad escasa.

Hq,pufnchi Esumobmmdllgm . ) |2

Pl 4 ! LS
’z"ﬂﬂn c.:; o EE
B J 1. PHANTOM CLUB.—Movimiento impresionante 1. PHAH‘I‘OM CLUB.—Un juego con mo-nnman- 1\
y excelentes gn’:ﬁm Una maravilla. dos y excelentes gréficos, o un?uu
2. ABADIA DEL CRIMEN.—Un pésimo sonido y movimsento de- {:‘i}:m ﬂmﬁ:cohfmid“ﬂ' debido o gran mopeado. Lo
n urada
upﬂomnhqusmmm:pondﬂulclmberbmgﬁ:osy:ﬂdow 2. ABADIA DEL CRIMEN —La créme de lo crame.
1 2 1 2
=I 0 " - 10
\ ! L L]
TN AN / :
7 7 I r r 7
: / N ST T ‘
5 \J 3 5 3
i 4 4 4
1 1 3
2 1 2 1
1 [T L K g 1 1 L 1
| eMsPOAV Aonso Porua (Portevedra) 1= ‘._.Eu’l”l"“' Luis Anayo (Reus) GMSPOAV
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MCM Software es la compania que estabas
esperando para jugar a lo grande. Con las
aventuras y arcades mas sorprendentes.

Tu adiccion no tendra limites.

Y para que descubras todo lo que te espera,
MCM Software te invita a verlo con tus propios
ojos en tu tienda habitual.



Porque te hemos preparado un gran regalo
sorpresa: un catdlogo alucinante que te hara vél
en relieve los juegos que mas van a dar que jugar
esta temporada.

;Te vas a perder una oportunidad como ésta’

Si tienes vista, no dejes de ir hoy mismo a tu
tienda preferida de videojuegos. Veras lo que es
bueno.




Moisés Saenz
Beltran.
Salamanca.
Puntos: 45.

Rafael Godinez
Pérez. f2

Vizcaya. [ winggo

Puntos: 45. |ceuwcon

-

-

Jeronimo Gonzalez
Rodriguez.

\G- > Sevilla.
|_ 5 EeY | Puntos; 41.

Moisés Vilalta
Pons.
Barcelona.
Puntos; 41
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Sorteo n.° 49 J

Todos los lectores tienen derecho a
participar en nuestro Club. Para ello s6-
lo tienen que hacernos llegar alguna co-
laboracién para las secciones de Trucos,
Tokes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Si tu colaboracidn ha sido va publica-
da en MICROHOEBY, tendras en tu po-
der una o varias tarjetas del Club con su
numeracion correspondiente.

Lee atentamente las siguientes instruc-
ciones (extracto de las bases aparecidas en
el niimero 116) y comprueba si alguna de
lus larjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero comespondiente al
primer premio de la Loteria Nacional cele-
brado el dia

30 de abril

® Traslada los niimeros siguiendo el or-
den indicada por las flechas a los espacios
inferiores
® 5 la combinacion resultante coincide
con las tres tiltimas cifras de u tarjeta. .. jen-
horabuena!, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamada telefénica an-
tes de la siquiente fecha:

| 4demayo

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resul-
tar nuevamente premiado con el mismo ni-
mero en semanas posteriores. Los premios
no adjudicados se acumulardn para la si-
guiente semana, constituyendo un sbotes.

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




MEMBRANA
DE TECLADO

Tengo un Spectrum al que le ha-
ria falta cambiarle la membrana del
teclado. Lo haria yo mismo, pero en
los talleres de reparacion se resis-
ten a venderme una. ; Podriais indi-
carme algan lugar de Madrid donde
las vendan a particulares?

Alberto SANCHEZ-Madrid

W Es ldgico que el taller no quiera
venderle membranas, al fin y al ca-
bo son «sus garbanzoss. Hay varias
tienaas de electronica donde ven-
den membranas de Spectrum, pero
le vamos a dar la direccion de una
que sabemos seguro que las tienen
¥, ademds, sirven pedidos por co-
rreo a toda Espana:
Telkron, 5. A.
Avda. Donostiarra, 13-posterior.
28027 Madrid.
Tifs.: 403 42 44 y 403 42 66.

El precio es de, aproximadamen-
te, 1.000 ptas. para la del 48 K y
2.500 para la del Plus.

PROTECCION

¢Como puedo proteger un progra:
ma en Basic que contiene la senten-

cia GO SUB y na tiene INPUTS?
Alberto OTERO-Lugo

B El hecho de que tenga la senten-
cia GO SUB no facilita ni dificulta,
en absoluto, la proteccicn; mientras
que la ausencia de INPUTS lo faci-
lita considerablemente.

Para evitar que el programa se
pueda detener con BREAK, puede
pokear el nimero @ en la variable
del sistema DF_SZ (direccidn:
23659). Esto no lo podria hacer si
hubiera INPUTS,

Para evitar que se o puedan lis-
tar con MERGE, puede salvarlo co-
mo un bloque de byles, de fa forma
que ya hemos explicado varias ve-
ces en esta misma seccion.

No olvide guardar una copia des-
profegida y lenga en cuenta que
cualquier proteccion puede ser sal-
tada.

CONEXION
DE IMPRESORA

Tengo un Spectrum 128 K conec-
tado a una impresora BMC BX1000
por el RS-232. Quisiera saber si se
puede conectar a un interface Cen-
tronics cambiando el cable, o si ten-
dria que cambiar el interface de la
impresora, porque este esta en se-
rie (creo). Ademas quisiera saber si

el Interface-2 tiene salida Centro-
nics para impresora.
Luis A. YUSTE-Salamanca

M En efecto, no es posible conec-
iar su impresora en paralelo (Cen-
fronics), ya que la entrada de que
dispone es en serie (RS-232). Ten-
dria que modificar internamente la
impresora y utilizar un interface, pa-
ra el ordenador, que tuviera salida
Centronics. Por olro lado, la cone-
xion Centronics tampoco reporta
demasiadas ventajas sobre la
RS5-232 para que valga fa pena ha-
cer el cambio; la velocidad de trans-
misién es mayor, pero siempre re-
sultard retardada por la velocidad
de impresion que es mds lenfa, con
lo gue no notara el cambio.

£l Interface-2 de Sinclair no tiene
ninguna salida de impresora; solo
incorpora dos conexiones de joys-
tick y una de cartuchos ROM. El
Interface-1 si tiene salida para im-
presora, pero es R5-232.

RUTINA C. M. EN 128 K

Desearia saber qué modificacio-
nes son necesarias para que funcic-
ne esta rutina en modo 128 K:
RUTINA INPUT:

10 LET ABRE=23296: LET

CIERRA = 23231

11 FOR I=ABRE TO ABRE+4:

READ ¥: POKE I.X: NEXT |

12FOR1=CIERRA TO CIERRA + 4

READ X: POKE I.X: NEXT |

13 DATA 253,54,49,24,201

14 DATA 253,54,49,2,201

15 INPUT *" AND USR ABRE; AT X,

Y; LINE C$; *" AND USR CIERRA
Angel G. BEATO-Madid

B El problema de fa rutina que nos
indica es que tiene una parte en Co-
digo Méaguina que se ubica en el
buffer de impresora. Lo primero que
tenemos que hacer es desensam-
blar la parte de Codigo Maquina pa-
ra ver si es reubicable:
253544924 LD (1Y +49),24
201 RET
25354492 LD (IY+49,2
201 RET

El registro 1Y apunta a la direc-
cidn 23610 que corresponde a la va-
riable ERR _NR; por tanto, (IY + 49)
serd la direccion 23659 correspon-
diente a (a variable DF_SZ que con-
trola el nimero de lineas de fa par-
te inferior. La rulina sirve para asig-
nar toda la pantalla al canal #1 du-
rante el INPUT, para permitir hacer-

lo en cualquier lugar de ia pantalia.

No hay nada que impida reubicar
el blogue de Codigo Méquina en
otro lugar de la memoria para per-
mitir usar la rutina en modo 128 K.
Fara ello basta con cambiar las di-
recciones de ABRE y CIERRA en la
linga 10 para que caigan en una zo-
na alta de memoria que no esté em-
pleada. No olvide hacer un CLEAR
a la direccion inmediatamente infe-
rior a aquélla donde vaya a fijar
ABRE, y tenga en cuenta que entre
ABRE y CIERRA han de existir, al
menos, 5 bytes.

FICHEROS

Tengo un Spectrum Plus 2 y no
sabia que no se pueden hacer fiche-
1os, por ejemplo: nombres, direccio-
nes, nimeros de telefono, etc. Me
gustaria que me dijeran si existe al-
guna forma de hacerlo.

Rafael VALENZUELA-Madrid

W En efecto, el Spectrum no permi-
le irabajar con ficheros; ni siquiera
el Plus 3 con su disco, contempla
esfa posibilidad. Utilizando el micro-
drive hay una forma de trabajar con
ficheros, pero muy limitada.

Para la aplicacion que sugiere, lo
mas indicado es un programa gene-
rador de bases de datos; existen
muchos para Spectrum (Sifi, Vu-
File, etc.), aunque su funcionamien-
{o no es comparable con el de otros
ordenadores, ya que los datos se al-
macenan en cassefte y tanto la ca-
pacidad como las posibifidades de
acceso se ven muy resiringidas.

DESENSAMBLAR

Me gustaria que me explicarais
como se puede distinguir, al desen-
samblar un bloque de Cddigo Ma-
quina, entre lo que son instruccio-
nes y lo que son simplemente ca-
racteres.

Gemino IZQUIERDO-Alicanie

W Su pregunta se refiere a uno de
los mds arduos problemas con que
se enfrenta el usuario al desensam-
biar un bloque de bytes. No hay una
regla fija, asi que la infuicion y la ex-
periencia son los mejores conseje-
70s. En general, es preferible empe-
zar por echar un vistazo al blogue
completo para identificar las zonas
de datos (textos, tabias, etc.) y lue-

go desensamblar las restantes.

Recientemente hemos publicado
un articulo sobre este tema, en e/
que se incluye, ademds, un progra-
ma para buscar zonas de texio. En
este articulo se dan tambign una se-
rie de recomendaciones para iden-
tificar las zonas que contienen ta-
bias. £l tema es muy complejo pa-
ra ser trafado en esta seccidn, por
lo que le remitimos al mencionado
articulo.

UDGs

;Como se introduce una linea de
este estilo?:

(las letras).
Javier BERNABE-Valencia

B Se refiere, sin duda, a los lista-
dos de nuestra revista que estdn en
Basic. En ellos, las lefras mayiscu-
las que aparecen subrayadas deben
teclearse en modo grafico; es decir,
pulsando previamente fla fecla
GRAPH. 0 <Caps Shift > + «s,
De momento, aparecerd la misma
letra en mayusculas v sin subrayar),
pero cuando el programa se ejecy-
te, fa letra habra sido sustituida por
¢l gréfico correspondienfe que ha-
ya generado el propio programa.

JOYSTICK
CASERO

Soy un usuario del Plus 2 y ten-
go la intencion de hacerme un joys-
tick. Ademas de las funciones nor-
males, pensaba ponerlo otro pulsa-
dor para utilizar como salto, grana-
da, etc. He pensado que colocando
este segundo pulsador en paralelo
con una tecla cualquiera y redefi-
niendo el teclado en cada juego, se
podria hacer. Mi pregunta es si po-
dria utilizar las dos patillas no utili-
zadas en la conexidn de joystick,

Alberto PEREZ-Madnid

W En principio no hay ningdn in-
conveniente, Sdlo tiene que realizar
dos puenfes internos de cada una
de las patillas del conector de joys-
tick a cada uno de los dos conecto-
res del teclado. Sin embargo, surgi-
ré un problema cuando pulse dispa-
ro, una posicion de movimiento y el
botdn que usted ha puesto, simul-
taneamente, ya que habra pulsagas
tres teclas que definirdn tres vérti-
ces de un reclangulo, y el efecto
matriz del tecfado hard aparecer un
cuarta pulsacion «fanfasmas que
serd, precisamente, fa tecla corres-
pondiente al cuarto vértice de ese
rectangulo. No pasara nada, sin em-
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bargo, si el programa ignora esla
cuaria pulsacion. Esta es la razon
de que los joysticks de Spectrum
sdlo tengan cinco pulsadores, va
que es el mayor numero posible que
se puede leer sin que aparezca el
efecto de malriz,

TECLADO EN
CASTELLANO

Poseo un Spectrum 128 K (ver-
sién castellano). Mi problema es el
signo «librax que no existe en mi or-
denador y cuando me lo encuentro,
por ejemplo: en composiciones mu-
sicales con el comando PLAY, no sé
como teclearlo,

Pablo TENA-Badaoz

W No es demasiado dificil resolver
el problema que nos plantea. En un
Spectrum normal, el signo «libras
éntra con < Symbol Shift > + «X»,
El signa que le entre en su ordena-
dor con estas teclas serd el que ten-
dré que emplear en su lugar; funcio-
naré igual ya que ambos tienen el
mismo cadigo, lo tnico que cambia
s su definicidn en la tabla de ca-
racleres.

SISTEMAS
HIBRIDOS

Tengo algunos conocimientos de
electranica e informatica y siempre
he tenido interés en construir algin
sistema hibrido de pequefio tama-
fio para mi ordenador, pero siempre
he encontrado el mismo problema:
iDe que forma o con qué quimica
podria disolver el plastico de los cir-
cuitos integrados y transistores sin
destruirlos?

José M. DiAZ

W La quimica no es nuestro fuerte
¥, ademds, ignoramos de qué pids-
tico estan hechos los encapsula-
dos, aungue puede probar con ace-
tona, cloroformo o cualguier disol-
vente orgdnico fuerte, De todas for-
mas, la fabricacidn de circuitos hi-
bridos no es una tecnologia «case-
fas; ;qQuE piensa hacer con las resis-
fencias y condensadores? Si final-
mente se decide a intentario, no ha-
ce falla que disuelva el piastico de
los circuitos (cosa que ademas no

le solucionaria el problema porque
se romperian todos los hilos que
unen las patas al chip), puede ad-
quirirlos con un encapsulado espe-
clal para montajes minialurizados
(similar af de la ULA del Plus 3) que
se denomina: aFlat-Packs,

UNIDADES
DEL PLUS 3

:Qué quiere decir «Unidades dis-
ponibles A y M?» ;Eué utilidad tie-
ne la unidad M? ;Se puede utilizar
igual que la A? ;Como se podria ha-
cer esto?: cargar un juego de 48 K;
guardarlo en memaria; cargar un se-
gundo juego de 48 K; jugar con &l
quitar el segundo y poner el prime-
ro.

Francisco MAYOR-Alicante

B La unidad M es un disco virtual
en memoria RAM. Se puede em-
plear exactamente de /2 misma for-
ma que Ia unidad A con solo dos di-

ferencias: tiene menos capacidad y
los datos almacenados en él se
pierden al desconectar la alimenta-
cion. La principal ventaja del disco
M es que las fransferencias son
muy rapidas.

Si el juego no estd profegido,
puede cargarlo en memoria, salvar-
lo en el disco M, cargar el segundo
Jfuego, jugar con él y, cuando termi-
ne, recuperar el primer juego desde
el disco M. Si alguno de los dos jue-
gos estd protegido, no podra hacer-
lo ya que el ordenador le quita el
control una vez cargado y no podra
safvario en el disco M.

MOVER GRAFICOS

He hecho el grafico de un coche
con UDGs y mi problema es que no
sé moverlo por la pantalla. También
desearia saber como se detectan
los chogues entre dos UDGs desde
Basic.

Manolo GOMEZ-Valencia

B La ferma de mover graficos es
maniener, para cada uno, dos varia-
bles que contengan las coordena-
gas del punto donde se va a impri-
mir. Para desplazar un grafico de un

Dechipachy

“Sabado Chip”, de 17 a 19 h.
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lugar a otro, se borra primero de las
coordenadas acluales, se modifican
éstas para que confengan la nueva
posicidn y se imprime el grafico en
el lugar que indiguen las nuevas
coordenadas.

Silo hace asi, es muy fdcil detec-
tar un choque: dos graficos han
chocado cuando sus coordenadas
500 iguales.

CUCM. EN
MICRODRIVE

Tengo un microdrive y me gusta-
ria saber como puedo grabar los da-
tos del Cargador Universal de Codi-
go Maguina, ya que he leido algu-
nas formas de hacerlo, pero no las
entiendo. !

José L. ROLDAN-Guipuzcoa

M La forma més sencilla de salvar
&l fuente del cargador en microdri-
vé s con los siguientes comandos:
OPEN #1;"m",1, nombre”
PRINT #1,A$
CLOSE #1

Para cargario:
OPEN #1;"m";1,"nombre”
INPUT #1; LINE A$
CLOSE #1

Puede ulilizar estos comandos
para reemplazar a las instrucciones
de salvar y cargar del programa. En
este caso, no fendrd que gjecutar
ninguna rutina en Codigo Maquina,
por fo que debe eliminar el Rando-
mize USA que hay después de fas
instrucciones de cargar. Recuerde
que no puede sobreescribir un fi-
chero {es una limitacion del micro-
drive), por lo que deberd borrario an-
tes de volverlo a salvar.

PRECIOS
DE DISCOS

Tengo un Spectrum 48 K y estoy
pensando comprarme el DlsclpFe 0
el Plus D los cuales, seglin parece,
pueden controlar unidades de dis-

Todos los sabados, de 5

Presentado por José Luis
Arriaza, hecho una

de la tarde, en *“Sabado Chip™'.
Dirigido por Antonio Rua.

co de 5 1/4 y 3 1/2 pulgadas. Puss
bien, al preguntar los precios que-
dé asombrado por el precio de las
unidades de disco: el doble del que
tenian las del interface Beta u Opus
Discovery. Y yo les pregunio: ;se
trata de otro tipo de unidades dis-
tintas o, por el contrario, son igua-
les? En el sequndo caso, ino seria
mejor comprar un interface Beta u
Opus de segunda mano y adquirir el
Disciple o Plus D sin unidad de dis-
co para conectarle una de las olras
y tener, por el mismo precio, dos si-
temas de disco? -

Juan C. MUNOZ-Madrid

B £ motivo de que las unidades de
disco que se venden junto con el
Disciple y &l Plus D sean més caras,
€5 que son de mayor calidad y, so-
bre todo, de mayor capacidad que
fas que se vendian con ef Beta o el
Discovery. De fodas formas, puede
optar por la solucion que usted pro-
pone, ya que ambos inferfaces son
capaces de trabajar con cualquier
unidad de disco. Tenga en cuenta,

no obstante, que el cable de cone-
xion puede diferir. En los manuales
del Disciple y del Plus D esfé per-

fectamente indicado el patillaje
de las conex:mes de disco.
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computadora. Dedicado en

cuerpo y alma al ordenador,
y a la informatica. Haciendo
radio chip... estilo Cope.

i d
1 ] | i | | f
o

RADIO POPULAR

AHORRO
DE MEMORIA

(Podéis publicar los sistemas
que sepais sobre ahorro de memo-
ria en Basic?; por ejemplo: usar
VAL, NOT P, elc.

José A, GIL-Madrid

W Para optimizar la memoria ocu-
pada por un programa en Basic, sin
afectar a la velocidad de ejecucion,
lo mas imporiante es pensarse mu-
cho el programa antes de empezar
a escribirfo. Si es necesario, frazar
un ordinograma sobre el papel y
procurar oplimizar el funcionamien-
to de cada rutina.

Una vez asegurado todo esto y
escrifo una codigo suficientemente
eficiente y depurado, se puede pa-
sar a aplicar los trucos a que se re-
fiere. Todos ellos, ahorran memoria
a costa de la velocidad de ejecu-
¢idgn, por lo tanto, nunca los utilice
en el interior de un bucle que deba
iterarse muchas veces. En este ca-
50, el factor ge retardo se veria mul-
tiplicado por el nimero de iteracio-
nes.

Como ayuda adicional para
aumentar la velocidad, coloque las
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subrutinas de mas frecuente uso al
inicio del programa, asi como los fu-
gares adonde se salle frecuente-
mente con un GOTO.

Una vez tomadas todas estas pre-
cauciones, podemos pasar a ver fos
{rucos para ahorrar memaria. El sis-
fema se basa en evitar la existencia
de numeros en el programa. Cada
nimero en Basic se almacena co-
mo su representacion en ASCI mds
6 bytes; el primero de ellos es el co-
digo 14 ¥ los cinco restantes son fa
representacion del numero en coma
flotante. Lo gue vamos a intentar es
eliminar esfos seis byles de cada
numero del programa. Tomemos co-
mo ejemplo la linea:

1000 PRINT AT 30; CHRS PEEK
63217

La linea, tal como estd escrita,
ocupa 36 bytes fincluido n.° de Ii-
nea, longitud y retorno de carro al
final). Sin embargo, podemos escri-
birla como;

1000 PRINT AT P, NOT Pl.CHRS
PEEK VAL “63217"

En este caso, la linea ocupa sdlo
22 bytes. Hemos conseguido un
ahorro de 14 bytes que, en este ca-
50, supone casi un 40 por 100. La ve-
focidad de ejecucion apenas se ve-
ré retardada si la linea no esta den-
tro de un buche de iteracién. Analf-
cemos los cambios. Hemos cambia-
do el numero 3 por Pi, que vale
3,1415927 pero la funcion AT toma
los valores como enleros, de modo
que Pl en este caso, es igual a 3 (s
estuvigra en su lugar donde no se
fome como entero, deberiamos ha-
ber cambiado por NOT P ya que la
funcién NOT aplicada a cualquier
numero distinto de cero, dé cero. Fi-
nalmente, hemos utilizado la fun-
cion VAL aplicada a una cadena pa-
ra sustituir al numero 63217; al po-
nerfo entre comilias hacemos que
se almacene como una cadena, con
lo gue eliminamos la notacion en
coma flotante y ahorramos seis
byles a cosla de gastar 3 (el VAL y
las comillas] con lo que ef ahorro to-
tal es de 3 bytes por numero.

Ahora, vamos a resumir las posi-
bilidades de que disponemos: Don-
de ponga @ ponemos NOT Pi. Don-
de ponga 1 ponemos SGN PI. Don-
de ponga 3 ponemos Pl o INT P,
Donde ponga cualquier numero, po-
nemos VAL y el nimero enire comi-
llas (tenga en cuenia que no intere-
sa poner, por gjemplo, 2 *Pl en Ju-
gar de 6 porque en vez de ahorrar,
gastamos més byles). Donde ponga
IF n=0 THEN... ponemos IF NOT n
THEN... Donde ponga IF n << >@
THEN... ponemos IF n THEN... Si
hay muchas llamadas con GOTQ o
GOSUB a una deferminada linea,
nos interesa asignar el n.° de linea
auna variable y hacer las llamadas
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a la variable; por ejemplo, imagine-
mas que hay muches GOTO 1800
podemos sustituirfo por GOTO VAL
“1000", pero es mds eficaz hacer
LET a= VAL "1000" al principio del
programa y hacer GOTO a de cada
VezZ.

LONGITUD
MINIMA

En el n.” 132, hablando del Plus
3, dice que no se puede grabar nin-
guna informacion de menos de 1K
en el disco. ;Qué pasa entonces
con los listados del Cargador Uni-
versal, cuya longitud es muchas ve-
ces menor de 1 K7 (No se pueden
grabar programas en este formato
de menos de esta longitud?

Enrique RODERO-Madrid

B No es exactamente asi, Se pue-
den grabar ficheros de cualquier
longitud, incluso de un solo byte: lo
que ocurre es que el disco uliliza
sectores de 1 K y graba un sector
de cada vez. No puede existir un
sector que contenga parfe de dos ff-
cheros; por tanto, si se salva un fr-
chero de 200 bytes, ocupard un
sector enterp, es decir 1.024 byfes.
Pero también si salva un fichero de
1.825 bytes, ocupard dos seclores,
es decir 2048 bytes. Como verd, se
hace una utilizacion més eficaz del
disco si se salvan pocos ficheros
grandes, que si se salvan muchos
pequenos.

TRANSFERENCIA
DE CODIGOS

¢Hay alguna forma posible de pa-
sar codigos fuente del Gens-3 al for-
mato del Cargador Universal de Co-

digo Maquina?
Miguel A. AGUILAR-Madnd

B e entrada, el Cargador Univer-
sal de Codigo Maguina no trabaja
con cadigos fuente en Assembler,
sino con cddigos abjete; por tanto,
tendrd que empezar por ensamblar
el programa y obtener un blogue de
bytes que constituya el Codigo Ma-
quina. Una vez que tenga el blogue
de bytes, tomelos de 10 en 10; ex-
préselos en hexagecimal (dos ca-
racteres por byte) y cologue al final
la suma de todos en decimal, esto
seria una linea del cargador. Vea-
mos un ejempio: supongamos que
tiene los bytes: 107, 18,0, 13, 23, 33,

52.0,0, 255y los desea pasar al for-
mato del cargador; si los converti-
mas en hexadecimal, oblenemos:
68, 12, 08, 8D, 17, 21, 34, 08, 00,
FF, cuya suma es 501 (en decimal),
La linea correspondiente del Carga-
dor Universal seria:
1 6B1200001721340 800 FF 501
Eln.® 1 de la izquierda es pura-
menle secuencial y sdlo sirve para
ordenar las lineas. No es dificil rea-
lizar un programa en Basic que rea-
lice la conversion de forma automa-
tica,

MONITORES

En la enciclopedia «Mi compu-
ter, tomo 3, pagina 511, en el arti-
culo «Persistencia y color» dice que
el tosforo verde es mejor para la vis-
ta} yo me pregunto entonces, ;por
qué la mayoria de los ordenadores
profesionales llevan el fésforo blan-
co?

Alberto CARDONA-Alicante

B Y nosoiros nos preguniamas:
:De donde ha sacado usted que la
mayoria de los ordenadores profe-
sionales lleven el fosforo blanco?
Solo conocemos dos ordenadores
que ulilicen monitor de fosforo blan-
co: el PC-1512 de Amsirad (no es
profesional y utiliza fdsforo blanco
porque es bastante mas barato) y el
Apple Macintosh {tampoco se pue-
de decir que sea profesional y el
monitor s fan bueno y con fan al-
ta resolucion que se le puede per-
donar que sea blanco). En realidad,

T O P T

la gran mayoria de los ordenadores
—profesionales o no— utilizan mo- |
nitores de fosforo verde o ambar, si |
bien el verde estd considerablemen-
te mas extendido. No hay un acuer- |
do respecto a cual de los dos es me-
nos perjudicial para la vista y fa de-
cision enlre uno y otro color es mas
bien subjetiva. Lo que si es impor-
{ante es contar con una imagen gs-
fable y un alta remanencia en &l mo-
nitor.

T

GENS-3

Hace una semana he adquirido el
ensamblador Gens-3 y la verdad es
que las instrucciones no son muy
claras y quisiera saber qué pasos
tengo que dar después de haber es-
crito un listado para guardarlo en
cinfa y gue éste se gjecute automa-
ticamente.

B. B. Y.-Madrid

B Lo primero que tiene que hacer
es guardar el codigo fuente en una
cinta para facilitar futuras modifica-
ciones; ulifice para ello el comando:
P n,m,s donde «n» 85 Ia linea inicial,
M fa final y «s» ef nombre de fiche-
ro. Puede volverlo a cargar con: G
e

Lo siguiente es ensamblario con
&l comando A, en principio no es ne-
cesario que responda nada a la pre-
gunta Options? Una vez ensambia-
do, le habra generado un blogue de
byles en Codigo Maquina a partir
del lugar donde pusiera el ORG.
Puede saber la longitud colocando
una eliqueta al final y ensambfan-
do con fa opcion 1. Para que se
autoejecule, precédalo de un mini-
programa en Basic que lo fance.

FE DE ERRATAS

El «diablillo del Cédigo cos de pro*r:ncelém.
Maquinan ha vuelte a faltan unas lineas en el
hacernos una de sus tra- r:.rula Instrucciones
vesuras y Ilmvumh fasmas. correcto

e en la se INICIA- es:

del -Iio' Iilr—lnn; Instrucciones fantas-
Codigo Magq mas: es r

na (y 1V), aparezcan al- los registros indices (1X o
guUnos errores. 1Y) para hacer operacio-

A nadamente nos nes que no di-
hemos percatado del ] -
cho y a continuacién os de, eincluso, utilizar sus

emos las correccio- dos mitades por separa-
nes correspondientes: do. Para ello, se escribe

+ En el apartado «Bus- la instruccién correspon-
cando tnbrullnu»bmig. diente al registro HL, pe-
25), todos los cédigos ro se la ula.roru
200 que recen son DFEB # m -

trolX)oun #FD (pa-

ra el 1Y).
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BUSCADOR DE PONES

INAKI LOPEZ RODA

La vtilidad que os presentamos esta
dirigida a facilitaros la laboriosa tarea

de buscar los
Con ella pod
numero

kes de un programa.
is alterar facilmente el
e vidas, disparos, tiempo o

cualquier otro contador de los que
aparecen en la mayoria de los

En principio esta utilidad ha sido
concebida para trabajar con progra-
mas desprotegidos, pero dado el esca-
so numero de programas publicados
en este formato, y tratando de facili-
taros las cosas al maximo, se ha afia-
dido una rutina especial preparada pa-
ra funcionar con el pokeador automa-
tico (MICROHOBBY n.° 117, 118 y 119),
lo que os permitira aplicarla a cual-
quier tipo de programa esté o no pro-
tegido.

Como recordaréis, este dispositivo
fue concebido para facilitar la intro-
duccion de pokes en los programas,
sin.que para ello fuera preciso ningdn
tipo de conocimiento sobre Codigo
Maquina ni rutinas de carga.

Sin embargo, con ello sélo se resol-
via parte del problema, pues sélo po-
driamos introducir los pokes ya publi-
cados; si queriamos disfrutar de algu-
na ventaja en algun otro programa no
nos quedaba mas remedio que despro-
tegerlo y desensamblario si tenfamos
conocimientos para ello, o esperar a
gue fuesen publicados.

Con la rutina que os ofrecemos es-
te problema queda solucionado, pues
todo lo que tendremos que hacer sera
indicarle cuantas vidas tiene el juego,
cuéntas queremos ponerle y ella sola
se encargara del proceso de busca y
cambio.

Su funcionamiento es muy simple;
una vez que se le ha indicado el nume-
ro de vidas (o cualquier otro contador),
busca por la memoria (desde la direc-
cién 25000 a la 65535) la instruccion
de Cédigo Maguina LD AN (donde N
es el numero de vidas del programa),
seguida de la instruccion LD (NN)A.

A partir de aqui se realizaran una se-
rie de pasos que dependeran de cual
de los tres programas existentes esco-
jamos:

— Programa 1: es el listado de la ru-
tina preparada para funcionar con el
pokeador automatico. Para utilizarlo
deberéis seguir los siguientes pasos.
Una vez tecleados los programas y sal-
vados en cinta con las instrucciones
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que les acompafan, colocar el pokea-
dor y cargar el programa. Este te pedi-
ra el namero de vidas que tiene el pro-
grama ¥, a continuacién, te pedira el
numero de vidas que quieres ponerle.
Acto seguido aparecerd un mensaje
para que llevernos a ON el conmuta-
dor de la tarjeta y pulsemos ENTER,
por ultimo llevaremos a OFF el conmu-
tador y el ordenador se inicializara.
Ahora sélo nos queda cargar &l juego
y activar el pokeador en cualquier mo-
mento del juego, aunque es aconseja-
ble hacerlo cuando estemos en el me-
nu.

— Programa 2: esta rutina es simi-
lar a la anterior, pero trabaja sin el po-
keador. Para utilizarla deberéis hacer
lo siguiente. Cargar el bloque de Cé-
digo Maquina en que queréis buscar
los pokes; éste debe estar desprotegi-
do y nunca debe cargar por debajo de
la direccion 24500. Ahora carga el pro-
grama 2, te hara las mismas pregun-
tas sobre las vidas y, a continuacion,
procedera a cambiar los datos. Por -
timo volvera al Basic, momento en que

PROGRAMA 1
LISTADO 1

REM BUSCADOR DE POKES DE
E REH uﬁUHERO DE VIDAS
1

REH
GAD " "CODE_4E4
33 5080, " EDANTAS 'vioms TIENE
EL JUEGOD? ";U
s INPUT *CUANTAS QUIERES (1.2

E 401a3,N

BOR BOKE 23693,71: CL

S : RANDOHIZE USR 4E4: PAUSE 209
. RANDOMIZE USR ©

LISTADO 2

1 SE@2CDR11611879C0
2 @ICDACRACD749CIEC
7 6629212Q392267202
4 SC110039013FQOREDBE

[ T
DL
[ 17T
~J U=

Estas rutinas
estan
especialmente
realizadas para
funcionar con el
Pokeador
Automadtico
disefiado por
MICROHOBBY.

deberéis ejecutar el bloque de C/M
analizado en la direccidén que hubieras
encontrado en su cargador.

— Programa 3: esta rutina funcio-
na igual que la anterior, pero en lugar
de pokear imprime en pantalla las di-
recciones en que se debe pokear.

Antes de usar las rutinas deberemos
comprobar con exactitud cuantas vi-
das tiene el juego. Para ello es conve-
niente contar el nimero de veces que
te matan en vez de mirar el marcador
de vidas, pues hay veces que |03 pro-
gramas cuentan el cero como una vi-
da mas, mientras gque hay otros que
cuando llega a cero se acaba la parti-
da.

También es conveniente que no co-
loguemas el nimero de vidas a 255,
pues si en estas condiciones cogemos
una vida extra el marcador pasara a ce-
ro, con lo que moriremaos.

Obviamente, una rutina de estas ca-
racteristicas no puede ser infalible, pe-
ro os podemos asegurar que funciona
en la mayoria de los programas de ti-
po arcade.




S C@1e6@8chaca 945

€& SCCSRFDEFEEGSL Fgl 28 1591
7 F721F40111F401CDBS@3 1176
8 CO95441524A4554412045 B25
9 4E2RAFL4EIR22592@5055 617
12 4C53412905445434C4100 B17

| 11 1600QB4F4C460222903R 496
12 E1229A3ADDESCSFSCD21 1617
13 RBEIVISTIEZEIEDDBERR %945
14 2012IERIDDBEBLIIORBIE 632
1§ 3200DBRER220R4DDAGRIFF 1032
16 OPDD237BB1ZVEOFLICIDD 1475

|17 El12RSA3IAESZAS8BIAEDLS 1266
18 @0220202200020002022 @

| DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 171

LISTADO ENSAMBLADOR

" 086 44N0
B A2
ABRR CANAL 2 DE MPRESION | 3/ i
el R
<TARJETA BN ON_s |
L& CALL B2%2
PASE 0 Y BEEP { 70 CALL PAUSE
8 L 8,195
COLOCAMOS B LA DIECCION | 99 LA
bl 1" LD K452
i TR
| 120 LD KL, START
- TRANSFER RUTINA | 138 LD DE,14572
' ALPOKEADOR | 149 L0 EC,EES
150 LbIR
140 L OE BN
| WMERMIR OFF» | 170 LD BC,LONEZ
- 180 CALL 8252
PAUSE 0 Y BEEP =151 CALL PAISE
| RETORNO AL Basic .28 RET
! 200 PUISE XOR A
LEENOS TODAS LS SEMILS - 2 W A5
ELIMBAMOS LOS BTS QUE SOBRAN < 230 HO 1
- R T4 T
|sn?ngmuw | 250 R 7, PAUSE
2% LD K58
LLAMADA A BEEPPER dm b DE,5H
iy AL 49
L 20 RET
[ 300 HENI  DEFM *TARJETA BN M
¥ PULSA TECLA®
INFL NP
MENSAES + 34 wpiz  DeFB 220,10
m DERA *OFF*
T
0 L0627 EQU FI-HEN2
LONGITUD DE LOS MENSAJES | 309 LNG1 EQU FI-HENI
I GUARDAMOS WL L 370 START L0 (REC) L
GUARDAMOS DIRECCION DE | 390 FOF HL
RETORNC DE LA KM 7 370 L0 (5T0P) HL
GUARDAMOS L0S £l]] PUSH IX
AgcasTRos A Uuzie 1 419 PUSH BC
’ i PUSH AF
NCAZAGON | 4 1 IX,750
DEL BUCLE D€ BUSOUEDA | 448 L0 BE,45535-250
CARGAMOS ACON 24 40 BI LD A8

I NO HAY UN &2 X+ 0 COGEMOS. || 448 (= T}
um@m&mﬂ Lan JR R HEXT
480 b Al
N ae Ik 1 o icons
50 IR N2 NEXT
DESPUES L[] b a5
lﬁ:?o’uimsuﬁm 4 5 D
50 (CO (il 4 | 530 R KM
POKEA EL NUMERO DE vipas = 540 b £Ini0),255
458 MEXT  DEC BC
REPEMCION DELA | 40 e IX
OPERACION CON L& < 578 L RCH
SIGUENTE DIRECCION | 538 m C
578 & HLBI
i POP AF
ity (7 e B
| & POF I
PONEMOS LA DIRECCION | 438 b WL, (5T0R)
DE RETORNO EN SU S0 7 449 PUSH HL
RECUPERAMOS HLY | 858 LD HL,(REC)
VOLVEMOS AL JUEGD | 448 RETH
EMFIN NP
480 PEC  EDO 158NN
490 STOP  EGU 15882

T8 BYTES EQU FIN-START

PROGRAMA 2
LISTADO 1

ARG ““CODE 23296
g EEPUT “UIPRS DEL JUEGO: “;H
@ IMPUT “VIDAS QUE QUIERES:
a2
@

23311,U: POKE 23327,NV
:gﬁgﬂﬁIZE USR 23296

LISTADO 2

CO21CeSD@13FA2EZEDD 1118
BER@ZR122EQIDDEERL1Z@ 749
QE3IE32DDEERZ20R40DD3I6 847
R1FAREDDEITSB1IZ0EACS 1272
2020200 ARRARRRRVRARR @

L

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 45

LISTADO ENSAMBLADOR

It ORE 23276
i L 1x,24888
| 3 b BC,45535-24000
@Bl W oAg
58 CF o (IXeR)
i JRNENEXT
" L A3
] [ 6 (1))
" IR NZNEXT
1 a5
1] P (D)
] RN NET

| 50 VIDAS. ES RECOMEN- " b (Dl E58
DABLENOUSARZEPUES | o0\ ope g
150 o
ETAMSRAASERD | 158 i
17 ® C
180 AL |
19 RET |
PROGRAMA 3 i
LISTADO 1
LOAD_""CODE_ 232596
%g INPUT "“CURNTAS UVIDARS TIENE
= §EBRe bdase v
; : SON:
 ARSLS  RAINE Sues, EoKES 52
LISTADO 2
1 SEQ2CDRA11EDD21ICOSDA1 832
2 O3FA23E3EDDBEQAZPLEIE 884
2 Q@APDBPE@12R173E32DDBE 8892
s stiscmmeniicio iE
& DD2378B122D4Co0R2000 8998
DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 57
1 %6 23294
n o a2
E] fALL 5633
] 0 IX,24808
5 LD BC,45535-24000
L] Lo A2
n [F T}
] JR N NEXT
] w a2
I e
i RN HEXT
12 0 A5
13 w0
I JR NI NEXT
15 PUSH BE
14 me X
17 FUSH 1X
3 188 POP BC
IMPRINMOS EL VALOR | 19 AL 11563
ol ] Ll 11747
1 TRrNE
7 RST 14
e POP BC
240 M DEC BE
b2 eI
260 10 AE
i Mo
28 WO

mw RET
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TROJAN CADMASTER LIGHT PEN

CONVIERTE TU PANTALLA
EN UN LIENZO

La potencia y versatilidad de un e
ordenador no esta sélo en funcién
de sus caracteristicas técnicas, si- '
no también en gran medida de la
cantidad de software de que dis-
ponqn y de la existencia de una

e

lﬂ_
S -
o

amplia gama de periféricos que !
completen y mejoren sus rnﬂh[l- il ,,#,l 'ﬂ’
dades. Uno de los periféricosmas &~ . n.| #8051
:on.o:ulos y versatiles es el lapiz B L,;,’r-== ; !ﬁ'
éptico. SeEniy-T " H
ik =J ||_' 1 E‘r F i-ﬂ'!l
El lapiz ¢ptico que analizamos en = I,‘i%‘- APT
esta ocasion ha sido desarrollado “i“
por la compafiia inglesa Trojan para i
funcionar exclusivamente con el i =-r
Spectrum + 3, aunque existen # ’-i-
versiones para el resto de los e ji=’
modelos de la gama - HE'-
Amstrad-Sinclair. ] ='Ilg_
Antes de entrar en el analisis del B 'i=-i
paquete vamos a hacer un pequefio o !',I;
comentario sobre que es un lapiz ok R
optico, cudl es (por encima) su L+ i

funcionamiento y para qué puede
resultar de utilidad.

Un lapiz 6ptico es un dispositivo
de forma semejante, tal como su
nombre indica, a un lapiz o
boligrafo ¥y que una vez colocado
sobre la pantalla del monitor o
televisor de nuestro ordenador es
capaz de informar a este ultimo de
en qué posicidén se encuentra.

Esto en principio no tendria
mayor utilidad si no existiera un
software especifico capaz de utilizar
esa informacién para su
funcionamiento, es decir, para
realizar algo que nosotros le hemos
indicado al colocar el lapiz en una
determinada posicion.

Por ello es incorrecto pensar que con programas de dibujo se debe En definitiva como veis la calidad
el |apiz dptico es un periférico posiblemente a la similitud que de un lapiz Optico depende
disefiado exclusivamente para existe entre utilizar este dispositivo principalmente de dos factores
dibujar en pantalla; este es sobre la pantalla de un ordenador y complementarios entre si: la calidad
efectivamente uno de sus la utilizacion de un lapiz o boligrafo técnica del lapiz y la calidad del
principales usos, pero también normal sobre una hoja de papel, es software desarrollado para él.
puede ser utilizado perfectamente decir, que utilizar un lapiz optico es En el caso que nos ocupa, el
para movernos a través de cualquier lo mas parecido a «dibujar sobre el TROJAN CADMASTER LIGHT PEN,
programa que funcionara a través televisor». Obviamente el grado de el software incluido es un paquete
de menus (siempre cbviamente que fiabilidad y de precisién de dibujo de gestidn grafica que incluye
éste hubiera sido programado para no es comparable, siempre sera muchas de las opciones que han
funcionar con un lapiz). inferior en esto el lapiz dptico, y hecho famosos a otros programas

El hecho de que los lapices tanto peor sera cuando peor sea el de disefio grafico como Art Studio o
Opticos se utilicen principalmente software creado para él. The Artist.
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Estas opciones son:

— LINE TYPES (tipos de linea).
Hay seis tipos diferentes de letra
con diferentes efectos como grosor
variable, linea de puntos, efecto de
spray...

— PAPER e INK (papel y tinta).
Permite cambiar los atributos del
fondo sobre el que estamos
dibujando y los de la tinta con la
que dibujamos.

— FREEHAND DRAW (dibujo a
mano alzada). Una vez seleccionada
esta opcién podemos dibujar
directamente sobre la pantalla.
Cuando mas lento sea el
movimiento de nuestra mano mas
preciso sera el trazo del lapiz sobre
la pantalla.

— LINE (linea). Traza una linea
desde el primer punto que
seleccionemos hasta el segundo.

— BANDING. Opcion similar a la
anterior sélo que una vez trazada la
primera linea se interpreta como
primer punto de la nueva linea al
segundo de la linea anterior.

— RAYS (rayos). Una vez
seleccionado el primer punto el
programa lo interpretara como
origen del resto de las lineas que
tracemos.

— BOX (caja). Opcidn de dibujo
de rectangulos. Hay que seleccionar
el vertice superior izquierdo y el
vértice inferior derecho vy el
programa traza automaticamente la
figura.

escribir podemos escribir el texto
deseado.

— WINDOW (ventana). Podemos
definir una ventana en pantalla para
maoverla o borrarla.

— PRINT OUT. Sacar una copia
de la pantalla por impresora.

— ERASE. Elimina la 0ltiina
modificacion que hubiéramos hecho
sobre el dibujo.

— NEW. Borra totalmente la
pantalla y elimina todo lo que
hubiera en ella.

— SAVE/LOAD. Salva o carga del
disco la pantalla que le indiqguemos.

La eleccion de estas opciones se
realiza en un menu principal en el
que podemos seleccionar la opcidn
deseada a traves de nuestro lapiz.
Una vez elegida una opcion
entramos en la pantalla de trabajo
donde una vez realizados los
retoques que quisiéramos hacer al
dibujo deberemos retornar al menu

principal para seleccionar otra
opcién.

Esta forma de trabajar de tener
por una parte el menud con las
opciones y por otra la zona de
trabajo cuenta con la ventaja de
tener toda la pantalla visible cuando
dibujamos, pero el hecho de tener
gue cambiar continuamente de una
a otra ralentiza en gran medida el
proceso de dibujo de la pantalla.

Esto junto con la lentitud de
algunas de las opciones,
especialmente la de FILL, hace que
en conjunto este TROJAN
CADMASTER LIGHT PEN no pueda
competir con los disefiadores
graficos més conocidos si bien su
facilidad de manejo, y la comodidad
de uso del lapiz optico lo hacen un
producto altamente recomendable
para todos aquéllos que quieran
tener un primer acercamiento al
mundo del disefio grafico.

Si posees el programa «3-D Game Makern y estds
interesado en realizar algin programa en 3 dimensiones
con su ayuda, te proponemos una oferta muy interesante.
Envianos un juego realizado con el «3-D Game Makem

y, sl resultas ganador de este concurso, ademads de
recibir un importante premio en metalico, tu

programa sera publicado comercialmente bajo el

sello de DRO.

PREMIOS

@® El primer clasificado obtendra
un premio de 50.000 pesetas en
metdlico v su programa serd
publicado para su comercializacién
bajo el sello de DRO, por lo que

recibird, ademas, los royalties

correspondientes a las cifras de

ventas alcanzadas por el mismo.

® Envia un juego confeccionado con ayuda
del programa «3-D Game Makers, junto con
el cupén adjunto debidamente
cumplimentado con tus datos personales a:

BASES

HOBBY PRESS
MICROHOBBY
Carretera de Iron km 12,400
28049 MADRID

— TRIANGLE (triangulo). Una vez I Indicando en el sobre «Concurse 3-Ds
seleccionados los tres vértices el :lasiE.I]i(;?do d. Lcds i%&j;os pudn:ln estar grabados en
POSEIRCLE (iroulos). Bara s o S pemadocon | D 5o SEh e programas | | |
opcion debemos indicarle al i 30.000 pesetas €n | (o el dia 15 de junio de 1988, '
programa un punto como centro del %% o metalico. ® Eljurado, compuesto por miembros de la |
circulo para a continuacién indicar p Q‘\OJ‘ i redaccion de MICROHOBBY y por
el punto hasta donde queremos que @) OU' programadores de DRO SOFT, elegira,
llegue el radio. OCV(/O’V atendiendo el nivel de calidad de los programas,

— COPY. Copia una zona de la C L . a un primer y o un segundo ganador.
pantalla a otra zona seleccionada. % . K @ Los participantes podran enviar cuantos

— FILL. Rellena una zona de la (ﬁ‘ 3 juegos deseen, siempre y cuando cada une

de ellos vaya acompaiiado del cupén que

pantalla o de una figura bien con [
aparece en esta misma pagina.

una trama de color o bien con una
de las incluidas por el programa.

— TEXT (texto). Una vez
seleccionado con el lapiz el lugar
de la pantalla donde queremos
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@ VENDO juegos a precios
bajisimos. Todas las super noveda-
des. Mauro Castellano. José M.* Pe-
reda, 14. 5.° D. 39300 Torrelavega
(Gantabria). Tel.: (342) 89 09 91.

@ VENDO joystick Quick Shot
|, casi de paquete, por 400 ptas. In-
teresados llamar de 2 a 4,30 (dias
entre semana) al tel: 209505 de
Las Palmas, o escribir a Jeronimo
Jorge Vazquez. Avda. Escaleritas,
111, 3.° Las Palmas.

® COMPBO impresora GP-

S5AS o similar, que esté bien de es-
tado y precio. LiAmame o escribe
sin compromiso a Rafael Vilard
Massagué. Corrd 244. Granollers
(Barcelona). Tel.: 849 87 27.

e COMPRO, cambio instruc-
ciones y juegos para Spectrum. Es-
cribir a Josu Udaondo Ore. Luis
Luciano Bonaparte, 30. 48004 Bil-
bao. Tel.: (94) 411 36 73. Intento for-
mar un club de Spectrum y PC. LI&-
mame.

@ VENDD impresora Seikos-
ha GP-50S para Spectrum. También
vendo interface Kempston y joys-
tick Quick Shot II. Interesados escri-
bir a Enrique Diaz Fernandez. Vas-
co de Quiroga 6, 2.° 05005 Avila.
Tel.; (918) 22 26 89.

e NUEVO CLUB DE SOFT,

en Almeria. Queremos contactar
con usuarios nacionales e interna-
cionales. Escribe a Wancho Soft.
Apartado 3021. 04006 Almeria. Tel.:
(951) 22 46 11,

@ CLUB spectrum-Amstrad PG
hace ampliacién de socios. Para
mas informacion escribe a: Raman
Gracia. Sangenis, 71-73, 10.° 50010
Zaragoza.

e CLUB ce Spectrum-Amstrad
hace ampliacion de socios. Para
mds informacion escribir a Javier
Gracia. Sangenis, 71-73, 10.° A
50010 Zaragoza.

e CLUB Spectrum-Amstrad ha-
ce ampliacion de socios. Para mas
informacion escribe a: Javier Gra-
cia. Sangenis, 71-73, 10.° A. 50010
Zaragoza.

o VENDO orgenador Spec-

trum, mas cables, cinta o demostra-
cion manual, interface joystick, mas
de 30 juegos, cuatro libros y mu-
chas revistas. Todo 26.000 ptas. Lla-
mar al tel.: 615 94 63, preguntar por
Antonio Gonzalez. Habana, 44,
Fuenlabrada (Madrid).

e COMPRO za1 16 K con

cables y fuente de alimentacion. En
buen estado (imprescindible). Precio
a convenir. Juan |. Mieza Fernandez.
Narvaez, 21. 28009 Madrid, o llamar
al tel.: (91) 43580 11.

e SE HA FORMADO un
club para Spectrum/MSX en San Pe-
dro (Méalaga). Para mas informacidn:
Club Blacky. Badajoz. Edif. Calipso,
2.° A, 29670. San Pedro de Alcanta-
ra (Malaga). Tel.: (952) 78 12 74. An-
drés Romero Marcos.

@ ATENCION a fos técnicos

en paro. En Almeria hay muchisi-
mos ordenadores y no hay taller pa-
ra reparacion de ellos. Alfonso Fer-
nandez. Pablo lglesias, 91. 04003 Al-
meria.

L] DESEAHIA adaquirir por
precio razonable las instrucciones
del Fighter Pilot. Escribir a Alberto
Lépez. General Mola, 85, 1. lzq. Mo-
rata de Tajufa (Madrid). Tel.: (91)
873 03 66. Adjuntar precio y pagaré
a contra reembolso.

& URGE vender un Amstrad
CPC-464, 6 meses, con cassette in-
corporado, y mas de 100 programas.
Todo por solo 15.000 ptas. Liamar al
tel.: (33) 332 32 34. Preguntar por Ra-
man.

e DESEARM comprar un

Transtape-3, pagandolo contra
reembolso. Los interesados que me
escriban lo més pronto posible. Jo-
& M.? Pérez Cruz. Malaga, 2,2.° D.
21004 Huelva.

o VENDO spectrum 128 K,

un lapiz optico, interface Kemps-
ton + Sinclair, y mas de 100 juegos
originales con caratula y caja (del
mercado actual), y un lote de revis-
tas, dos joysticks por sélo 70.000
ptas. o a convenir. Junto o por se-
parado. Pedro Tomé Lopo. Severino
Cobas, 247, 1.°. 36205 Vigo (Ponte-
vedra).

L] VENDO ordenador ZX

Spectrum Plus con un solo afio de
uso y en perfecto estado, més joys-
tick Quick Shot Il e interface, cas-
sette especial para ordenador, va-
rios juegos originales y ofros mu-
chos mas por la cifra de 20,000 ptas.
Intersados llamar al tel.. (925)
22 70 64. Preguntar por David.
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® VENDO impresora Compu-

temate CP-80. Paralelo Centronic.
Adaptable a cualquier ordenador.
Por 35.000 ptas. Tel.: (91) 216 25 84.

Preguntar por Luis.
& VEND‘O Spectrum Plus, in-

terface multijoystick, dos Joysticks,
cassette para ordenador Gold King
y 32 cintas de juegos. Todo por
25.000 ptas. Tel.: (91) 429 41 58. Pre-
guntar por Rafael,

® VENDO Spectrum Plus, im-

presora G.P.S. de Seikosha,
Transtape-3, interface, joystick, cas-

- sette, juegos de Ultima aparicicn,

Revistas MICROHOBBY. Todo jun-
to por 30,000 ptas. Diana Sobrado.
H. Felgueroso, 17, 2.° A, 33205 Gi-
jon (Asturias).

[ ] BUSCO Gews y Wows 3, a
ser posible con instrucciones. Pago
hasta 1.000 ptas. Liamar al tel.: (318)
2512 57. A partir de las 20 horas.
Preguntar por Teo.

e VENDO por 10,000 ptas. im-

presora Plotter de 4 colores nueva
sin estrenar, marca (Laser). Compa-
tible con Spectrum, Dragon, Vic 20,
Apple Il, Oric Atmos, Laser 3000,
2001, 200 y etc. Interesados escribid
a Hassan Mohamed Maanan. Can-
teras del Carmen A, 27. 29802 Meli-
[la.

o DARIA s00 ptas., a contra
reembolso, a quien me mandara las
detalladas instrucciones del En-
samblador Gens-3. Escribir a An-
dreu Murillo Orfila. Pintor Calbo, 26,
2.0 2.2 07703 Mahan, Isla de Me-
norca, (Baleares).

e ATENCION e program
club se ha formado en Asturias,
abarca Spectrum 128 K y 48 K; y
Amstrad CPC. Interesados escribir
a Eduardo Pequefic Rodriguez. Leo-
poldo Alas, 7, 5.° C. 33204 Gijon (As-
turias). Prometo contestar.

@ COMPHU la cinta llamada

Mario Broos, por 600 ptas. Interesa-
dos llamar a los tels. 127302 o
1272 25 y preguntar por José Ga-
briel Marical Carrascosa, o Teresa
Carrascosa Ruiz. Cuenca.

L S‘OY UN CH'CO que

acabo de adquirir un Plus-3, y me
gustaria recibir programas de fodo
tipo, pues el disco permite el inter-
cambio de gran informacion sin mu-
cho volumen. En cuanto a envio. Mi

direccion es: José Ramén. Avda.
Pascual Carridn, 4, 8.° D. 03630 Sax
(Alicante).

® ME GUSTAH'A conse-

guir aventuras-conversacionales a
precios econdmicos. Extranjeras o
espafolas (excepto D. Quijote y
Mega-Corp). También las cambiaria
por otios juegos. Escribir a José An-
tonio Carrillo Lopez. Marin Menu,
14, 1% A. 30880 Aguilas (Murcia).

[ ] VENDO Enciclopedia de la
Informatica Aplicada (40 tomaos) y
20 cassettes del curso video-Basic
por 15.999 ptas. y 10.999 ptas. res-
pectivamente. Interesados escribir
a Nemesio Fernandez Garcia. Jubia-
Toeleira, 12. 15510 El Ferrol (La Co-
rufia).

L DESED contactar con usua-
rios y clubes del Spectrum 48-128 de
toda Espafia para intercambio de
todo tipo de informacidn. Tel.: (352)
6862 11. Preguntar por Pedro Ma-
nuel.

L] VEN DO programas profe-
sionales, Gens, Mons, Art Studio,
Gac, Paw, etc. con instrucciones.
También quiero cambiar ideas, tru-
¢0s, pokes etc. Escribir a José Ra-
fael Molero Galan. Antonio Floriano,
4, 10005 Céceres.

e VENDO Spectrum + (trans-

formador y cables). Regalo casset-
te computone, interface Kempston,
joystick quik Shot II. Libro de ins-
trucciones, revistas MICROHOBBY
(valoradas en mas de 1.500 ptas)
Regalo juegos como Freddyhardes,
Phantis, Indiana Jones. CTR..., por
s0lo 27.000 ptas. (poco uso). Liamar
a horas de comida.. Raul Rafael Ta-
razona Pradas. San Jorge, 18/9.
46200 Paiporta (Valencia). Telf.
(96) 375 77 06.

@ DESEARIA contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar trucos, ideas, programas,
etc. Interesados llamar a; Gerardo
Pérez Castro. Lepanto, M-7, 2.°
Telf.: (988) 22 30 16.

DISCIPLE
+ DISK DRIVE 360 Kb

Para Spectrum y Spectrum +2

39.900 Ptas.

ACCESORIOS ¥ PERIFERICOS
DE SPECTRUM
CONSULTANOS PRECIOS
SUPER OFERTA EN
COMPATIBLES IBM
LLAMANOS. SERVIMOS A
TODA ESPANA,

TRACK CONSEJO DE CIENTD 345
Teléf.: 193) 216 00 13
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Salvador Gallardo, de Madrid, nos
ha enviado el siguiente programa
con el que podréis calcular todo tipo
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Samuel Cuesta, de Guiplizcoa, quiere que t
practiquemos un paco nuestros conocimientos
y para ello nos ha enviado el siguiente programa
que podreis realizar un repaso a conciencia de esta
interesante ciencia.

Al ejecutarse el programa presenta un menud con cinco
opcicnes diferenciadas:

1. BUSCAR SIMBOLO. Aqui se nos pedird el nombre
de un elemento, tras lo cual el programa buscara su
simbolo correspondiente, junto con su peso y niimero
atémico.

2. BUSCAR NOMBRE. Opcitn inversa a la comentada
anteriormente, es decir, nos pide el simbolo vy nos da el
nombre. :

3. CALCULAR ATOMO-GRAMO. Calcula cudntos
dtomos-gramos hay en un determinado nimero de
gramos que nosotros introduzcamos de un elemento
cualquiera.

4. LISTAR. Con esta opcién podemos visualizar los 103
elementos que contiene el programa, bien por sus
simbolos, bien por sus nombres.

5. SALIR DEL PROGRAMA. Devuelve el control al
intérprete Basic.
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Mataré (el mas avanzadn,
los demas no han podido ni
salir del hotel), y a don Ale-
jandro Morales Carillo, de
Sevilla (de quien tengod_oﬁ
cartas, la actual y otra remi-
tida por los Magos de Tokes
y Pokes y con fecha de ene-
ro del 87. jEllos nunca olvi-
dan!).

Tados ellos estan enfren-
tados en una lucha a muer-
te contra: VALKIRA 17

Es una magnifica aventu-
ra sobre el renacimiento
neonazi, quienes se supone
qgue estan en activo de nue-
VYO ¥y amenazan con exten-
der sus tentaculos por todo
el mundo.

Su jefe esta atrincherado
en el Glitz, lujoso y exclusi-
vo hotel para esquiadores,
situado en Austria.

La misién es neutralizar-
lo y robarle un objeto valio-
so. Para dar ambiente hay
teléfonos que suenan con
amenazas y todos los per-
sonajes hablan con un ho-
rrible acento aleman que
hace la comprensién mas
dificil.

La aventura es tan buena
que no la vamos a estropear
con detalles y sélo daremos
un repaso general al exce-
lente guion.

Saliendo del hotel:

Hay que encontrar un la-

Los mensajeros del
Viejo Archivero os
recordamos que
seguimos estando a
vuestra entera
disposicién y que si
tenéis algin problema
no tenéis mas que
enviarnos una carta y
nosotros se la haremos
llegar al sapientisimo
Archivero. Eso si, no
olvidéis escribir en el
sobre:

ue en el iutum servird
pé reflejar ciertos rayos.
Las monedas y los palos

de billar (cue) son sdlo pa-

ra despistar; los ingleses
los llaman red herrings.

Hay una ventana por la
cual hay que salir y caminar
por una cornisa para entrar
en otra donde hay un inte-
resante libro a leer y desde
la cual, con las sdbanas, se
hace un medio de escape
que se debe amarrar a al-
gun sitio.

En los alrededores se ha-
yan los esquis, inGtiles sin
los palos (poles), que apare-
cen solo en el grafico. An-
tes de usar los esquis hay
que quitarse los zapatos de
nieve.

En el pueblo:

Dar |la caja al carnicero,
le hara mucho dano. Reco-
ge la oveja y la cuerda.

Empenando el collar se
obtendra dinero.

Vuelta al hotel:

No usar el cablecar, usar
la cuerda, sube y paga tu

- estancia. jNo dejar la cuer-

da colgando!

Si se invita a la chica del
bar a un trago se podra co-
ger el bolso (bag) donde se
haya la llave para una im-
portante habitacidn. Ahora
tendras que cometer un
‘asesinato y esconder el
cuerpo del delito.

Con el uso adecuado del

'EL VIEJO ARCHIVERO'' |

- Aqui se demuestra lauﬂ-
lidad del spray contra la ¢
mara. Eliminar a un guardia
y examinarlo para encontrar
un pase que se debe inser-
tar y pronunciar draken.

En el castillo:

Usar el espejo para des-
viar los rayos laser. Mover
un pedestal (rock) y... sor-
presa, jel diamante!

Ahora hay que abrirse pa-
s0 a tiros, muerto un guar-
dia y el Reichsmuller, larga-
te en el taxi. Si se ha usado
bien el telescopio, sabre-
mos donde dirigirnos.

€l Piejo Archivero

iSALUD, AVENTUREROS! .

Ahora
ring, siempre que 1l ;
a?ﬁoplo (chisel) de Hidden
Ahora debéis volver la ha-
bitacion de la estatua y al
sur, y abajo al lado del Pool.
Subid al bote y dirigiros
al Robe Room, donde en-
contraréis una escala. Lue-
go debéis dirigiros a la ha-
bitaciones de los esclavos
donde se puede leer un sig-
no importante si llevais el
traductor. Luego id a la ha-
bitaciones de paneles. Es-
pera haberos dado un buen
impulso hacia la meta final.
Andrés R. Samudio
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COBRA'S ARC

Publicamos en su momento
como finalizar esta aventura por
iconos de Dinamic. Pero Juan
Carlos Roca, de Madlaga, no se ha
conformado con esto y nos ha
enviado el siguiente Cc‘trgador con
el que podréis visualizar el final
del juego sin tener que jugarlo
por completc.

Lios pasos para ejecutarlo son:

1. Teclear el Basic.

2. Hacer RUN

3. Colocar una cinta virgen en
el cassette v grabar los bytes sin
cabecera.

4. Hacer un reset.

5. Cargar la cinta original de
«Cobra's Arcs

6. Seleccionar la opcidon de
cargar desde cinta

7. Colocar en el cassette la
cinta que habiamos grabado
anteriormente

8. Una vez cargado seleccionar
el icono de entrar y

i@ FOR HN= 25336 TO 25850
: POKE M.,RA: HEXT N
"EOLOCR LE CINTA FPARA

UL S
48 PAUSE 8: RANDOMIZE USR 2500

a
45 STOP
5@ DRTA 221,33,182,97,17,37,8,
ae ag 55,205
DRTH 194 .4 ,201, 243,175,21,2
55 254 195, 203
861813 d2,82,82,34,95,88,1
@, 193 192,24
43 GATA 51,254,254 ,254,254 ,254

23,83
9¢ DATA 126,205,124,10,209,204
$117,1,24,246

XECUTOR

No parece gue haya alcanzado
mucho éxito este primer
lanzamiento de ACE. Pero puede
que lo saquéis del cajon cuando
vedls que os ofrecemos un
completo cargador que nos ha
enviado nuestro colaborador
habitual Jestis Pérez, de Cérdoba,
¥ unos cuantos pokes de Diego R.
R., de Cadiz.

A disfrutar de estas ayuditas.

POKE 47216,20]1 inmunidad
jugador 1

POKE 47320,20] inmunidad
jugador 2

1 REH --;CHRGHDOR XKECUTOR /=~

2 REM =m-cmmo== OR/=——=~—===m=

] JESUS 9 51¢IhIHf—--

4 JCORDOBRA "88/=----

S REM

& BORDER NOT FPI: PAPER_NOT PI

IHK HOT PI: CLERR URL "3E4"

7 LET R=UAL "18": LET B=URAL
11": LET €C=uAL "12"; LET D=VUA

& - E
TSa00 ETnt UgL "i@e": POKE
- LU .
UQLB ?3333 “UIDAS INFIHITRS JUGR
DOR_1_7(5/N] Le)

LI ]
a9 INPUT "UIbRS INFINITHS JUGH
DOR 2 7IS/N) " LINE
18 PRINT AT, 11 i INK 4; "ESFER
A UN POCO .
11 FOR I=SGM PI TO UAL "114°

EAD S%: READ CH: FOR_M=3GH FPI T
UHL *ig" STEP WAL "2': LET S=¢
= TA6TFUAL (54 (N) ) +UAL 5% (M+5G

R
o
{
N PI}): LET SUH=SUH+5: POKE DIR,
5: LET DIR=DIR+3SGN PI: E
12 SUML
T FLASH 1,AT 1@,7; "ERROR EN LINE
A “;L, FLASH @; PAFER 2;AT_11,7;
;ggRRIGE ¥ PULSA RUNT: LIST L: 35
13 LET SUHM=@: LET L=L+1@: NEXT
I
14 IF U§¢»"5" THEM POKE SB419,
15 IF Us¢:>“5" THEN POKE 58422>

16 CLS PRINT AT 11.4; BRIEHT
Ihé INK 5."IN5ERTR LR CIMTA ORIG

L™
17 RAMDOMIIE USR Sdoed

188 DATR “31FF7F870D2100001111"
I?zg DATA “@R37CDSE@S3IEFFDD21CET
'iéESDﬂTR “SC11F2QS37CDOSERSa?I2"
:iéé DRTR "SCSD8l4CSDCD4CSDBGRC™
142 DATA "DL2121ESCOABE4Z1081EB"

sz
=229 DATA
1267

302 DATA
1084

31@d DATA
1699

320 DATA
S21

338 DATA
1376

240 DATA
1142

358 DATR
.

3E@d DATA

;4308
388 DATA

1359
&7@8 DATA
1278
&858 DATA

. r
69 DATH

“2261EBR61BCORBEADDEE"
“ERE2FD2IETE221E2E211"
"GDEE@105@REDBR@CIGFED™
“eeRdF2239EECS3E1432"
“"BRSCDD2REREZ3IE23329D"
"E42100002202E4970IFE™
"2ATGEF221DES213B9C38"
"F323363E232236E02326"
“4FRSRAECOeIE4R11EEIC3”
"G3E486@1CDS3E4214D3C"
"2221F0RER1CDI3E4Z134"
"ESCOG3E4213AE3CIGREA"
"@6@CCDO3E42145EICIE3"
"E4@6@3CDO3E4215REICI
“B3E406@3CDIIEL21ISEES"
“CABIE4REQ121DAF1ZEZ1D"
“ESCDO3E4216CEICIE3EL"
"@ER2CDIIE4214ATCZ224"
“FEZRGR4CDO3E4Z1EBFEE2"
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“Z21DESPG@1CDIIE4A2106™
“EACIESE4R6Q2C0IIE421"
“11E4C338E42117E4C363"
“E421E6FE6221DES@BRACD”
“Q3E4Z13PE411F1IFSR 108"
"@REDBOCICTF79732ACCA"
“32COCACSIECI32CDELR2"Y
“Q1E431FF7FAER1CDO3IEL™
“JEJEDZCOE4R21BDE4@106™
“RREDBRZ14DICE24BICIE”
"CA32639CCIIBICIECIIE™
“COE42291E431FF7FRE0L"
"CDO3E43E3EIZCDEADS21"
“BLOE4Q10GBREDBGDLLBEL"
"469CEBT2EBT7ICIZIBICIL”
“FFT7FCIR@2ACSO6R1ZALF™
"ESTE323DSCORR2IFESCE™
“ABE4LC11PECCOCSDDESED™
"SB1DES626BRGRODD4ERR™
"@9z21DESEBCDCBE4ADDEL"
"DO23C110E3CY11409CES”
“EDBOE13ECO121837EBEAR"
"ROEGAEZI466R6IAFEDSET
"11409C19EDPSBATESIARTT"
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1858 DATA
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1968 DATA
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1878 DATA
2126
1088 DATA
, 1748
IHEB’DHTR

e
lied DWTA

12056
121@ DATR
+ 1657
1228 DATHR
1855
1238 DRTHR
247

"ZAPSEGZ3IRI22RVEEZABT"
"EE232207EGR1IBFEFCDAC"
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CSDACCYAFEARBES 1SEALIAT
“121116161A1A11161628"
"161A1116111R1Z1R1IG16G"
"16815111A12161R1681512"
"1615161A181F11121@17"
“@D1F161700181218120E"
"ilgizleeDlB@EL17@DidAC"”
*1719121017121610121B8"
"lzlelleDleercilivlelizia"
“liReEl@lBloilBlel1ViEl1O"
“igiFiedbloablalisenia”
"1l2eD1224171B1T1R160E"
“1eep1212401610102418"
"121C1110i129Elz2121F1a"
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TZ1004ER0E5R0R000D04E "
TORIZCRR4ERRRAREDSE TRARA "
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“UeZ0DR02030RR0RR52BRR "
T41027200117400007S868"
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2CeedRR04 2S00RRBEESE
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“FEFOFCEQFGCEOFGEGFEFE"
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GRYZOR

Otro de nuestros colaboradores
habituales nos ha consequido
habilmente un poke que
proporciona vidas infinitas en
todas las fases de este adictivo
arcade de Ocean.

POKE 330815,99

Su autor, Javer Lépez, de
Madnd

TR AT ANRY
Py s R e TR T
15
13

vwi TP T
SRR

Luis Miguel Agudelo, de San
Sebastian v José Emilio Barbero,
de Madrid, nos envian unos
suculentos pokes que haran las
delicias de nuestros apurados
brontosaurios gemelos.

POKE 34313, n n=nmnivel deseado

POKE 43870.8

POKE 43871.8

FOKE 43872.0

POKE 43873,195 vidas infinitas

POKE 48508, 195 disparoc mas
potente

POKE 3642@,195 pasar fases sin
jugar

Pero no s6lo os vamos a dar
direcciones de memoria Y Clertos
valores benévolos, sino que
también os vamos a contar el
truco que nos ha confesado Rafael
Ortiz, de Cordoba. Sequn él,
debeéis elegir dos jugadores, pero
s6lo mover a uno. Cuando el
personaje con el que has estado
jugando solo le quede una vida,
pulsa el 2 y jvoila!, su compafiero

Bobble resucita. Cuando a éste le
suceda lo mismo, pulsais 1 y
entonces serd Bubble quien
vuelva a la carga, al mismo
tiempo que dispones de la
despreciable cantidad de 18 vidas
(6 créditos x 3 vidas).

BALL BREAKER

Por generosidad de
«Computerman», pseuddnimo
bastante frecuente en esta
seccion, podemos publicar el
siguiente poke de este machaca-
ladrillos de CRL con el que
conseguireis el nimero de vidas
que desedis

POKE 35695.n n
vidas

mimero de

WARS

Pufo Soft, cuyo maximo
responsable es Santiage Carrero,
de Madrid, nos afirma que para
poder pasar el corredor de la
muerte en el juego facil, hay que
subir o bajar hasta el tope, con lo
que los proyectiles enemigos
pasaran por encima o por debajo
sin dailarnos

Cuande aparezca el mensaje
«Exhaust port aheads, deberéis
bajar al maximo disparando sin
parar a un cuadrado que veréis
en el suelo y adids Estrella de la
Muerte.

FLYING SH

Javier Garcia, de Ledn vy
Antonio José Pdez, de Sevilla. nos
envian los siguientes pokes con
los que se van a echar a lemblai
las luerzas enemigas

POKE 42464,n n-n.? de vidas
para los dos jugadores

POKE 42498.n n-n.° de bombas
para los dos jugadores

POKE 423940 ver {ases

1UP
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RAFAEL ORTIZ GOMEZ
(CORDOBA)

En «Stainless Steelr es logico que
después de scargartes como 1
dices, todos los enemigos €
fase del desierto le estrelles c
la muralla final. ;A quien
ocurriria hacer tal cosa
una muralla. Estan para
es asi? Debes esquivarla
damos cuenta de que no lo has
intentado. Venga, "P]T_‘J[l Coge el
programa, cdrgalo y 1
llegues a la murallz l.
lado derecho de la carret
Increible, conduces por la
sin necesidad de carre
Asombroso. Suponemos g
sabes lo que debes hacer
gue le encuentres con una
jPues vaya unos aventure:

ANTONIO TALAVERA
GARCIA
(VALENCIA)

El juego «Dragon's I..a:'r I[:- e
resuelve tal ¥ como
la revista MICROH 10 HBY 1.9 124
Hacemos ahora hincapié en una
cualidad que debe tener Dirk el
Intrépido en cada una de las fases
de esta informa
hdb'h(*ad mucha ha bil 3
¢ s el cargador
flamos en que veas la
un poco mas claras con €l

?%H CARGADOR PARA DRAGOMN'S
CLEHR

RICARDO PORTERO SALO
(SORIA)
Para pasar, no sdlo la tercera
fase de «Cobras si C
debes hacer es elim

de prisioneros uel uGIeat Escape--
ninguna utilidad, al menos

IGNACIO ORTI ESTEVEZ
{BAR CELDNA)

Weeks in Paradlse:.
Cen, se publicd en

MICROHOBEY num

10 MICROHOBBY

y 68, Dado que es tan amplia no
podemes publicarla en esta
seccion, por o que te sugerimos
que consigas los nimeros
especificados

ROBERTO GARCIA PINO
(VIZCAYA)

‘rc. sabes que «Army Moves»s
ipos de fuego vy que, al
35 Iecld1 aparecen

1 joystick

“(J|“" IIF' nes uno d . para
obtener el otro nuce |tnr-1~" el
teclado. Por lo tanto, redefine
teclas y despué

joys 'rn:k Y para ¢

'.[‘_'[?!adr..-
Otro asunte
d

C 2 este juego ¢
hacer lo siguiente
Elegir la opcié
meni
2. Teclear la clav
3. El ordenador se |
modo de carga. Coge |
carga la segunda la parte

a uquhtmare Rally» tc

| solito } NG,
POKE 26287.n | -‘CP < 255 para
N ‘\-'|'._':au

LUIS ANTONIO LERMA
RODRIGUEZ
(SEVILLA)

Los eontroles del simulador de
vuelo ACE, para despegar, son los
siguientes

ACE Z Aumenta velocidad (para
despeqgar)

CAPS SHIFT Disminuye velocidad
M Mapa
S Arriba
W Abajo
U Tren de aterrizaje

Y los pokes que nos pides.

Fist II:
POKE 27861,182 Vidas infinitas
POKE 42613,33
POKE 426 M '.e'

E’(JK]- 4r‘>J]-’
POKE 42618,281
POKE 24772,281 Carga cualquier

fase

Sigma T:

POKE 58851,1

POKE 58852 Vidas infinitas
Dragon's Lair II:

POKE 35766,01 WVidas infinitas
POKE 34601.58 Carga cualguier

Terra Cresta:
POKE 40884.201

unidad

das infinitas




3‘;1‘3:222 GRAIIS

En efecto, si te suscribes ahora y por un afio a MICRO HOBBY
te ahorraras casi 1.000 ptas., ademas de conseguir tres nimeros
mas GRATIS, lo que hace un total de 28 numeros.

Ademas si te suscribes con tarjeta de crédito, recibiras un
nimero mas GRATIS.

Para beneficiarte de esta extraordinaria oferta, no tienes mas que
enviarnos el Cupon de Suscripcion encartado en el interior de la
revista, o si lo prefieres, puedes suscribirte por teléfono.

MJS ra'pldo CLUB DEL SUSCRIPTOR
’ ’ Como ventaja adicional al
mas “"wda suscribirte a MICRO HOBBY entraras

a formar parte del Club del Suscriptor,

Si deseas suscribirte ya, beneficiandote de un descuento del

hazlo por teléfono 15% en todos los articulos HOBBY

PRESS.

(91) 734 65 00
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