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iIMAGINATE UN CIRCUITO SETENTA VECES MAS GRANDE
QUE LA PANTALLA DE TU ORDENADOR!

iIMAGINATE SIETE CIRCUITOS COMO ESE!
iIMAGINATE SOBRE TU MOTO

“5 etk bicer )i gl be)see) Ll s ineee) e
OTROS DOCE EXPERTOS PILOTOS A MAS DE 220 km/h! |

TODO ESTO Y MUCHO MAS EN
ASPAR G.P. MASTER.
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30 de Noviembre
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24 procravaciow. Coneepto y diseiio de algoritmos,

26 +3D.05.

6'] AULA SPECTRUM.
64 EL MUNDO DE LA AVENTURA.

27 NUEVO. Rock'n'Roller, Operation Wolf. The Quest For The Gol-
den Egg Cup. Habilit. Pogmostic Olympiad. Call Me Psycho. Empire Stri-
kes Back. E Poder Oscuro, Punk Star, Target Plus. Salamander, Games
Winter Edition. Megachess. Alternative World Games. Joe Blade 11, Gold
Silver Bronze. Post Mortem. Skateboard Kidz.

66 PIXEL A PIXEL. CLUB.

kes Backs, la dltima co Voo A
«Rock'n'Rollers, la antepeniltima crea
fructifera Topo. k !
Enlo relativo a los temas algo menos «divertidoss,
os destacar especialmente el dedicado a las
secciones de Plus 3, en el que os ofrecemos un co-
piador de cinta a disco, y Utiidades, que en esta
ocasion estd dedicado a una préctica rutina gue per-
mite cargar blogues de hasta 65 K.

otro tema que pueda
resultar de vuestro in-
terés.
Personalmente es-
tamos bastante entu-
siasmados con la idea

L1, iPar] o ey
Y FRIA S h.\rthtfi. “
1 by %oy

e

Sin embargo, y una vez comentados algunos de
los puntos de interes que ofrece el presente nime-
ro, no podemos dejar de anunciar gue para el pré-

¥ esperamos gue compartdis con nosotros esta opl-
nion y el tema os resulte, cuanto menos, «flipantes.
Asf pugs, 1Iros preparandu para lo Jque 0s espera. ..
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MICAGPANGRANMA
MGM FIRMA UN ACUERDO DE

Durante la pasada ed1c1on
de la Personal Computer
Show de Londres, MCM

firmdé un acuerdo de
distribucién en Espafia con
UBI Soft, compaifiia que
actualmente puede ser
considerada, junto con
Lorithiels, una de las lideres
indiscutibles del mercado
del software francés.

HArriba: momento de la =
firma del acuerdo entre
MCM y Ubi Soft,
Derecha: el fabuloso
cuartel general de Ubi.
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E EN AGUADULCE (ALMERIA)

Vil CAMPEONMQJ MUNDIAL DE

COMPUTADORAS DE AJEDREZ

Con un gran esfuerzo por parte de la Internacional
Computer Chess Association y los organizadores
u:::apa:"“ml{-"ﬁ. se consigulo celebrar en Aguadulce la

octava edicion del Campeonato Mundial de Ajedrez.

AD PONE EN mm
UN CLUB DE A

, Sz
Aqul z=ps

LONDRES

uccheuwenrus que se
vienen producwndn en el mercado
del software britanico, todo hace
pensar que Activision esta
decidido o desbancar o Ocean vy
convertirse en la compaiia lider del
mundo del software de
entretenimiento.
as medidas han sido
de prescindir de
2diarios y abastece
directamente a los vendedores, o la
de trosladar su cuartel general
desde el centro de Londres
cina , especialmente
construida, cerca del aeropuerto d
Heathrow. Este nueve edif
albergara a todas las filiales de la
compania que antericrmente
estraban diseminadas por el sur de
Inglaterra: Infocom, Game Star,
Electric Dreams, System 3 y el
propic Activision,
Por otra parte, el presidente de
Activision en Europa, Rod Cousens,
prevee con optimismo que
zAferburners, version de la
popular maquina de ideojuegos,
serd el juego mdas vendido de estas
navidedes. Las tareas de
conversion de este programa
empezaron en Mayo de este afio y
supusieron todo un reto ya que,
como podéis suponer, convertir las
3 megabytes de memoria de la
version original a las 48k del
Spectrum, no resulta sencillo en
absolute. Para ello, el equipo de
software de Activision se hizo con
los mejores programadores de todo
el Reino Unido. Ahora, a tan solo
unos dias del lanzamiento del
programa, ha llegado la hora de
la verdad y pronte podremos ver
con nuestros propios ojos si todos
estos meses de trabajo intensivo
han merecido la pena.
Activision tambien ha adquiride
recientemente la licencia de «Die
Hard», la ultima pelicula de accién
pretagonizada por Bruce Willis.
«Die Hard» —la pelicula—, en la
actualidad ocupa el nimero 3 en
las tagquillas de los EE.ULU. Bruce
Willis encarna el personaje de un
detective de Nueva York llamado
John McCland, quien representa la
Unica esperanza para un pequefio
grupo de rehenes que se
encuentran afrapades en un edificio
de oficinas ocupado por terroristas.
Este reciente acuerdo se viene a
sumar a la linea de acverdos
similares que vienen realizando
estas dos compaiiios desde que en
1986 fuera editado Aliens vy
posteriormente Predator,
programa que ha s
momento el mayor éx
histaria de Activision.

ALAN HEAP




MCROPANGRARA

| TENDENCIA PROGRAMAICASA
| 1 2 T EMILIO BUTAGUENO TOPO S50OFT
[ 9 | | TARGET RENEGADE IMAGINE
3 1 i) DALEY THOMPSON OCEAN
[eie 1 T | THE VINDICATOR OCEAN i _
e 5 i __3 _ T _ _|-||'|' _PACK VOL. 3 ELITE | Como bien deciamos en el nﬂrr;le- |
6 1 T E STREET FIGTHER EPYX querfEa;‘::iti‘?cr: tghagzupggc;ztitt}?ng
7 1 T SAMURAI WARRIOR FIREBIRD _ alpa:}ec_:itera en Iﬁ lista. ‘l_'dpazje?e que
! { el «buitres n erido dejarnos
8 8 | | ouTRUN U.S. GOLD | ik, tasto s hin v discte |
¢ : | OVERLANDER ETE g ey N
10 2 T i E CAPITAN SEVILLA DINAMIC inico aspecto interesante de hoy, ya
11 5 1 | SILENT SHADOW TOPO SOFT que contamos nada menos que con
12 3 1 | BUGGY BOY ELITE S i ey
13 - l MATCH DAY It OCEAN mente no os vamos a repetir los
nombres de estas novedades, aun-
14 4 T IKARI WARRIOR ELITE que si vamos a hacer hincapié en el
hecho de que dos de ellas son de la
:: -: I ::::'::':“;:;:“"'5 ﬁig&“g&’:'c prestigiosa y cada vez més admira-
ble Ocean.
5 Par dltimo, un recuerdo para el ve-
:: 1 : T | :B::ﬂl:'l'bse:::;:‘::ﬂll OPERA SOFT terano de la lista, «La abadia del cri-
| 3 EPYX men», a quien debemos reconocer el
19 9 - ARKANOID i IMAGINE it s d Bl
HE [N J' | Emptrarianbeiorint i N : liempo en la lista ya que sdlo esta
20 8 l [ MORTADELO Y FILEMON MAGIC BYTES editado para 128 K. _
Esta informacion corresponde a las cifras de ventos en Espofia ¥ no responde a ningun criterio de calidad impuesto
por esta revista. Ha sido eloboredo con la colaberacion de los centros de informacién de El Corte Inglés, b’
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que van CS
el sort

'!Jd lador 1T Cl
i pues, y ha as que lleg
r‘ando ;‘-.
ontinuacién v g
Chica. Que tengais much

La Base: Rc. a:_.| Ba rIo r-'ni‘- R

La Chica: Juan Luis Murugarren
\ iler Manh Ca
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ZERO-ZERO WINNER:
EL NUEVO JOYSTICK
DE MHT

MHT Ingenieros acaba de lan-
zar al mercado tres nuevos mo-
delos de joystick que se englo-
ban bajo el nombre de Zero-
Zero Winner: standard, especial
+2 +3 y especial Amstrad

Estos tres mecdelos poseen
las caracterfsticas utilizadas al-
timamente por MHT en sus crea-
ciones: microswitches de di-
reccién, doble disparador si-
tuados en la parte superior de
la palanca, disefio ergonémi-
co, elc..., si bien se han intro-
ducido algunas mejo-
ras como pueden
Ser una mayor
rapidez de dis-
paro y una ma-
yor comodidad
de manejo.

El precio de
estos modelos
oscila alrededor
de las 2.500 ptas.
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l1IRRESISTI

NO TE QUEJES ROCKY D ¥ J. be{
{NO QUERIAS SER PILOTQF : T A

PARA DARLE CANA...
Y VAS A NECESITARLA,
PORQUE EL MALVADO
PROFESOR “CHUN-GO”
SE HA PROPUESTO

“CHUNGARTE” LA JORNADA...\

{NO TE QUEJES ROCKY e
DRIVER!

.....



BLE TOPO!!

{{ATREVETE A CONDUCIR
LA MAS LEGENDARIA
DE LAS DILIGENCIAS!!

WELLS & FARGO... EL REGR

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE SOFTWARE, S. A.
SERRANO, 240 - 28016 MADRID - TELEF. 458 16 58




Roberto SARSA

SPECTRUM 48 K

A lo largo de la historia, muchos
aventureros han intentado
apoderarse del tesoro de keops,
pero nadie lo ha conseguido. Ahora
ha llegado tu turno v solo
esperamos gue puedas regresar
con vida para contarlo.

El objetivo del juego es
intfroducirse en la pirdmide vy, ante
el Dios Khufu, decir la palabra
magica correcta que te permitira
llegar al tesoro.

El programa es una aventura
conversacional gue reconoce los
siguientes términos:

COGER ABRIR
LEER CARGAR
EXAMINAR AGARRAR
POMNER DAR
SUBIR TOCAR
BAJAR MONTAR
COMPRAR ENTRAR
COMER CAVAR
LLENAR ATAR
BEBER LANZAR
DEJAR

Ademds de éstos, también admite
los siguientes comandos:

— INVENTARIO: enumera los
objetos que posees hasta un
maximo de seis.

— CASSETTE: que seguido de SAVE
o LOAD, salva o carga el juego en
un determinado punto.

— IR: fiene que ir seguido de la
direccion en que deseeis moveros.
Para los puntos cardinales sélo es
necesario que pulseis la inicial —por
ejemplo «IR N» para ir al norte—
mientras que para moveros arriba o
abajo debereis poner las dos
primeras letras de la direccitn
indicada.

El programa sélo tiene en cuenta
las tres primeras letras para
identificar cada uno de los verbos
(exceptuando IR), por lo gue sélo
sera necesario que tecleeis los tres
caracteras iniciales de la accién a
realizar,

TODAS LAS MAYUSCULAS
SUBRAYADAS DEBEN SER
INTRODUCIDAS EN MODO
GRAFICO.
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Illlililllilllii FACFEFERSREREFE
Estas La partie posterior de
La pi 1d¢ frente a La pared.
[Sa o SUR ESTE OE
g & &

as: CANT »

HEDRLLON .

* &
nas -avcdizts.

L
h“ﬂditndot. POCO & pOCO. Ha
na rama encima de i

AND Bs<3"INU" AND B$¢:"IR " THEN
PRINT “La manada de hienas te h
a ahaéa—#a.g%;éli HUERTO.": PRAUS
148 DATA_"CAU™, ATA™,“LAN","CAS
TR R e
LE", "BEB", “DEJ”, "ABR", "CAR", "AGA

it
SoebIse “HART , “TOCT, "HON™ , "ENT "
TORE 140: FOR A=B TO 24: REA
o e O8F Bt Th 3)ace THEN GO TO
180 NEXT A: GO TO_ 106
2308 & GO _SUB 2408 IF R$=" THEN

o
[l l=]
3-11
DD
-
Lon
(']
=

¥l F Na-e 000- W e0Cn0C

28) =16 THEN PRINT "AL
ras enterrada U-na
1=1: GO TO 155
& THEN PRINT Has

AN e U~
30Hﬂﬂl3&ﬂ¢ﬂh R
B8 mro~eeOR-00

=1 I-]
=
=

HOE W=D
MO0 =@~ .

THEN IF 0(18) =1
(12} =1 ANC A%

THEN PHINT "Atada.”

= i85

ZEnE

L Y Y e L]

HEBQOR S ~QH

DRI e & s A0 AR

go

i 4
a0

nnﬂn::nonnu

H= T T ]

T

EEEB GD TD S

2988 L!T G-G RESTDRE 3419: PRIN
T "WES: FOR a=1 13: RERAD

cg: IF o(a!)B HND nl?ﬂl-oltl-! T
HENM PRINT c%," LET G=1

2919 NEXT R: PRINT "nada.” RAND N

: GO TO 105
30e@ RESTORE 918@: FOR AR=1 TO O¢
¥i : NEXT A

2408
3@es IF 0(28) =6 THEN GO TO 3292
| AS= THE

Jee? IF HEN PRINT "En que
direcci 0 TO 185 i

3@e8 IF LEN THEH IF Asi(2) ="
" TH $i2 7O )

3212 FOR LEN X%: IF Xs(Al
=AS (1) TH 220

3&15 NEKT A

RINT 'No guqdes ir
direcc as
302u nEsTonE 3asa+otas) LET C=1
FOR A=zl TO R: READ B: MEXT R
LETlnrzsanalaa!+a GO TO 128

CATA C
5852 GATA -C.C.2.12
| 3853 pATA c

3954 DATR 3,-2.C

| 3855 DATA -é c

| 3956 DATA =C

| 3857 DATA C,-3

0. Pusdes ver Uﬂ
ado de una de Las
=ﬂ de dinero an ”ﬂl
SuR

e l- 1]
386
JBE
JIae3
3864
IRES
VGG
3067
3IBEE
Jvea
3a7a
3871
IB73
3274
307S
I_TE
@77
3ava
agaa IF »"AR" OR D(18)
=2 THEHM GO TO
3892 PRIMT entar subir La
cuerda tado ha caid
o al s OT Di(18);"Ho h
ay i8)=1: IF NOT
(=X} 81 =1
gg LET B=@: FOR A
;IL AMND D(R) <S THE
3ie6 S THEN PRINT *
LLew cosas.": GO TO
185
312@ REETGRE 3ia8
- FOR CS.U,MH: IF
AS( T ﬁND UﬂntEB) AND MO
T O(N}) THEN PRINT "Cogido.": LET
ofni=1: GO TO 1@5
3138 DATA “LL™,13.3."BA".13.4."T
u* . 5,5, PI" . 9.6, 0% ,12,7 {
16 AND O(16)) .8, "HE" ,17 .9, “co" .1
3,11,7RA", 15,12, "PI",6,13
3148 MEXT A: LET Be@: IF 0O(28)=1
3 AND A%l TO 2) ="FU"” THEM PRI
“AL intentar cogerlo has desper-
tado al vigilante 4 L& ha dado
un_g9olpe mortalt con La mesa.”,
@.AT @,8," $3% ESTAS HUERTOD #+#+#
: PAUSE @: GO TO 928
3145 RESTORE 3410: FOR R=1 TO 13
. RERD c%: IF as( TO 2)=csl{ TO 2
} THEH PRINT "Ya Lo tienes™ A
glal=1.: IF O(R)=0(28)+5 THEN LE
T D(A)=1: PRINT “"Vale.": LET B=sl
3146 NEXT a: IF B THEN GO TO 185
315@ PRIMT "Moo puUedes COg9er eso
Y. G0 TO 185
J21ld GO SUB 22ad Ir 0:28]:12 HN
D ASI TO 3= Cﬁﬂ THEN PRINT L
cartel dice:",."""AT JUIERES EL

TESORO DE KEDPS. ENTRA EN LA P
IHHMxQE Y DI LH PALABRA CLAVE
AL DIOS KHU a3 GO TO_ 185
3220 IF nlaanzas RHD As( TO 3)="

GRA™ THEN GO TO 324

3232 PRINT “No Pueda leer eso”

GO TO 1@s

23240 GO SUB 23@0: IF as="" THEN

PRINT "La L&lrd &5 mUY PEquUena’™:
GO TO 1@S

3258 IF asi TO 2)="LU" AND Ul&}‘
1 THEN PRINT “EL qrabado dice;
‘«*L A PALABRA CLAUE ES " ;D%; """

;GO TO l@s

3255 _IF _NOT O(8) OR O(8) >S5 _THEN
RINT."Te falta algo™: GO TO 185

3268 GO TO 324

3398060 SEB 2490@:; IF RAS="" THEN

%+ v LET RA%=A%(
TO 3); IF D(28) =13 RND As="UVIG"
THEM PRINT “"Du&rme abrazado a su

fusil. En el bolsillo tiene ba
Las™: GO TO 185

3315 IF Q(28) =6 AND as="PAR" THE
MN PRINT "Una piedra esta medi0 s
uelLta.": GO TO 1@%5

3320 IF O(28) =13 AND AS="ENG" TH
EN PRINT "De el enganche cuelga
una Llave.": GO TO 5

3325 IF 0(28) =18 OR D(28) =26 THE
H IF A$="SUE" THEN PRI La Lie
(ra esta removida,": s
3330 _IF D(28)=17 AND As="SER" TH
EH PRINT “LLeva colgando un meda
Llen.™: GO TO

33402 IF 0(28) =25 AND as="PAR" TH
EN PRINT “Hau un grabado en una
piedra.”: EO

3345 _IF 0i(28) =4 AND agz ‘POZ" THE

Meuelaa ‘Bnacoer 86 %o 963

| una cuer

3358 gF 0i(28) =27 AND as%="PLA" TH
EN PRINT “En La PLlaca hay un agu
¢Eg de Scm de diametro”: GO T

Tf.‘ (.ﬂlﬂ onos
a dtl ver a Lo
HKEDPS

J3BS IF 0(28) =2 AND NOT O(1@) AN
0 as="JOU" THEN PRINT “"Esta sena
Lsndo tv reloj digital.”™: GO TO
3359 PRINT "MHo ¥e&0 nada ESPECial
GO TO 1@5
3406 ﬂEETDRE 341“ PRINT “LLewvas
OR a=1 TO (4 1 IF
o!al HNB oftal ¢S THEN PRINT cs; "
3405 MEXT_a: PRINT CHR$ B8;CHRS 8
oA e T 0 1@S

‘cﬁNT{HPLDRH

"R
3518 GO SUB 2208

FRINMT "EL medall
agujerolLa puerta

rse len-tamente 4y tu entras al i
nterior.":8@; " »PULSE ENTER™: LET

0(28)=28: PRAUSE @: GO TO l@@
3825 IF DI(28) =29 AND 0(12) =1 AND
TC 21 ="RA" INT "La &

ﬁl
D 0(9)=1 AND As$I( TO
%

2 .
€ncaja en &1
Pi€Ia a abri

A% I= THEN PR :
ama t& hace de puente entre Los
405 Lados de La grietla L

12) =@: L O(2@8)=1: GO TO 181
3527 IF 0(28) =27 OR D(E8) =29 THE
0;“ NT falta algo.”: GO TO
3532 GO TO 4250

36@@ LET as="AR" 0 _TO 320
J7e@ L as="R’ GO TO Joae

Jage IF El{tll ‘E” THEN GO TO 41@

5

Ises GU SUB 2280

3sie HOT oi(7) OR ni?l>-5 THEH
PHINT "Moo Lienes ni un dur

GO TO 10%

3828 IF 0(28) >3 THEN PRINT “Par

@ €50 necesilas una tienda.": GO

TO 1e%
3830 IF ast TO 2!&? ‘BI" AND ARSI
TO &)« A%l TO 2) (:"RE"
AND ﬁll TU 2}(6“03" LHEN PRINT

raéniu§E+ of2)=1: LET oi(7)=@
388@ PRINT 'Ho te Llega el diner

GO

3910 GO _SUB 2209 LET ag=as+” "

IF ﬂ(331<>l THEN PRINT "RAqui n
0 puedes. GO TO 1@5
33185 IF a't TO 3) «»"CAN" THEN GO
TO az25@
392@ IF 0(2) AND D(2) <5 THEM_ PRI
NT "Uale. LET 0i(15)=1: GO TO 1

a5
?935 PRINT “Ho tienes Lla canlimp

4000 IF oi(2)=1 THEWN IF NOT o (15)
THEM PRINT “La canlimplora esta
0 TO 1e5

4@2@ IF 01231-13 AMD 0(23) THEHW
TO 4129

] GO TO 1@5
412@ GO TO 1
4195 IF NOT o(11) OR 0(11):=5 TH
EN PRINT "HNOo tignes Comida.": GO

TO 1@%5

41IB IF D[EEI(}EE THEHN PQINT “Ho
Ligngs hambre GO TO 1@

4115 LET 0(171-2 LET Ulll]'ﬂ

4128 PRINT UGLE ﬂhara estas mu

ChD mE

4168 RESTGRE 5410 GD sSuUB 2200
4165 FOR A=1 TO 13: READ C§:

CS( TO 21 =A%l TO 2) AND oial RAND
OCA) <5 THEN LET o(al=5+0(2 P
RINT D§+ado ;GO

4178 NE I No Lo Llievas
3 G0 TO 105

4208 GO SUB 2200

4218 IF O(28) =8 AND MOT Di2%5) AN
D asi TO 2)="PU" THEN PRINT "Ual

&" AND 0(3)=1;"No tienes Llave."
AMD (NOT O(3) OR o0(3)34): IF O
3)=1 THEN LET 0(25)=1: GO TO 100
422@ IF 0(28) =8 AND 0(25) THEHN P

RINT "Esta abierta. GO TO 185

4225 IF Di28) =8 THEN IF NOT O1(3)
OR 0(3) =5 THEN GO TO 185

4238 IF 0(28) =27 THEN PRINT “No

puedes ,la puerta es de piedra”:
GO TO i1@s

4250 PRINT "Ho pPuedes hacer £50.
- 0 18s

: GO T
43108 GO SUB 220@: IF AS( TO 3) <>
"PIS" THEMN GO TO 4250
4322 IF HOT o(B) OR o (6)»=5 THEN

MICROHOBBY 11



PRIN; "Moo liéneés pistola.’ [E18)

TO 1
4338 IF NOT oid) OR old) »=5 THEN
PRINT “"No tienes balas.": GO T|

0_1es
4340 LET O(21)=1: PRINT "Cargada |
B 0O TO 1@s

44985 GO SUB 2208: IF 0i28) =15 RN
D O(28) AND RAE( TO 2) ="RA™ THEM
(26) =8: PRINT "Has salido d
renas mowedi-Zas agarrand
rama.”: GO TO 1@

NT ;NG pPuedo AgQAaerrar eso

gg; o (&) OR 0l(6) »=5 THEN
F NOT ﬂl?ll THENM PRINT “Ho

cargada. GO TO 1@5
F NOT oid4) OR oid)»=5 THEN

OH

a

2200 IF oi2

T oi(l) OR 011155 THE
T

0 3)="REL" THEN LET
ET o(1@)=1: PRINT “EL

a tu relog 4,
» te da su flauta

21
F Uilﬂlll ;HEN BEE

sdd; PRINT
TO 18

4740 GO TO 425

4513 IF 0(28)«¢>21 THEN GO TO 425

4829 LET O(28)=22: GO TO 1@

4998 IF 0(28) =8 AND DI(25) THEHN L

0i28)=9: GO TO 106

| 4918 IF Q(EEJaE? THEN PRINT “Mec

esitas 30. TO 1@5

@ GO T
GO SUB 5095 PRI AT 9.3,
6; INK 1; g0 L
PLOT 15&.1

1
€
ierpicnle.". LET O
P
e

"Suena muy bi

1

b

SRLEDS0
R0 = TSR =

28 ame

~J =AU LA DO
mo

3 MM 0
[110)]
0

a
URN
: BORDER S FHFEH 7
CAIRO nInLINE
Sgnp
". FRAPE

B Doo
“mﬁgnzn
MO

M
:nm

K
PLOT -81

RIS 10 120 TEP.-1

1A.A: DRAU 126-23A-3,8. NEXT A

PRJNT AT 6,8; INVER:

RSl LR 1 s

T2 S o pAPER 4 ETTRT 'S 6]
P

CRAW 24 ,8:

¢
51 PLOT @,133: LOT

FFFEFEFE R RS R R R ERERER IR RREIRER
L

aunque esta cerrada.

do hl! una pPlaca.

FEFERERERERE

R

12 MICROHOBBY

|m

-I'M

TR

WM“%@H@EEY

2,132: DRAY 32,@8: FOR A=1@8 TO
112;: PLOT 232.R: DRAU 44,8: HEXT
A: INK @: CIRCLE 23,99,4: PRINT
AT 12,9, “Acabas de Lle9ar a Egip
Lo tras Cingo horas de viaje. E
stas en_ el acro;uerto. H
5158 LET LI
|S208 INK @ INT PRPER_
| il TAS v ..ﬂ : A
=UAL TO “: PRINT PAPER

VAL ¥ “,TAB vAL "
26" ;"

L0y
i 2 9,13
| PAPER “. FOR A=28

TO 17 o T 28-A,133: D
RAY A#2-1.,8,-2.4: NEXT A
5215 PRINT AT i2,0;"Estas en EL
Cairo,la capital de Egipto. Esta
& rodeado de edifi- cios 4y templ
65.";: PRINT " Un joven Le estap
idiendo alio. AMD  WOT o (1@)
S22@ LET LI=4+1(0(1@)=08): RETURN
5298 P RAFPER_S5; N H

EBGB FOR, R:g TE 1@8: PRINT PAPER

A PHPER HEXT A: FOR A=@ TO 3
: PLOT 11549 187 +A: DRAU 8B-2:A,
@: DRAU B S6E-2#A: DRHH -Bﬂiﬂiﬂ [
. DRAU B, -S6423A

5315 FOR a=2 To 73 pR:NT AT a,15

a: FOR a=@ T
PLOT ¢a+n BRAU @80 DR
pi e. ée NEX

AT
eh 5;
5428 PRINT AT 12,9; "Te encuentra
s en una plaza de esta ciudad

Esla plala pOSEe Sucatedral. SU
Ilftldilln Yy égua“no. un POI0.

L LI=S:
5588 GO SUB 559@: PRINT AT 12,9;
La cuerd

“Estas dentro del POZO.
atanl;nua hacia abajo."”: LET Llis=

R
5598 FOR a=@ TO 1@: PRINT PAPER
- *: PRAPER_1;

e; 3 R 1;,
*! PAPER @,: MEXT a: INK 7: FOR
a=175 TO 87 STEP -1,1& PLOT 121
.4: DRA -3: NEXT a: I PR
INT AT 11,i5;"#": RETURN
5600 GO £s9a: PRINT AT 10,15
. PAPER ;AT 9,15;" *: P
T 40,88 AU 175,8,-.5: PRINT A
T 12,@;"Has _Liegado al rfinal del
POZO. - n suelo hay una 1
unica Ccomo la que usan Los polac
ias de la zona Prohibida. " AND
NOT 0 (S) LET Llizd-(2 AND o (5]
) : RETURMN
£708 PRINT PAPER S,... e e
APER GO SUB 82487 'PRINT
AT 9 6! BABER B, o: FOR a=123
To 13i: "PLOT 2,88 GRAU INK 375,
15: WEXT a: PRINT INK 4;AT 8.15;
A", PRINT AT 12,0;"Estas en Las
afueras de esla in-mensa civdad
. Hacia el sur esta La zona proh
ibida para Los ex- trangeros. "
;: LET LI=d: RETU
5880 PRINT b Eb ey G0S

¥ PLoT 85,12
PLOT 200,128: T

5818 FOR a=@ TO 1: PLOT 15+ii192
.96 ; DRR - DRHU

- RAl DRA oR
AW -1‘ a: DHHU -8,-4@ DRAU 31 e
. DRAU -24,49: DRAU 0,16 DHHU 1
5.8: DRAY @,-16: DRAU -24, -

RINT HT d,3+as24; PRPER 2;
NEXT

sS850 PRINT AT 2,27;"_": PRINT AT
12.8; "Estas dgntrﬁ de La zona
rohah:-dl. Hay torretas de Segur
idad con vigilamtes por todas
partes.Hacia el sur esta la guar
nicion de armas. ".;: PRINT "La p
uerta esla cerradacon Liave. " R
ND O(2%)=@;: IF MOT 0(S) DR D(S)
»S THEN PRINT °'F$,"L0s policias
e han ideEntlificadoCOmD EXLranje
ro debido a Lus ro—pasﬁ# han abi
ertio FUE?D contra™; ne,; 2,8, PR
PER 7;"ti. #3#3% ESTAS MUERTO #33%
*,: PAUSE ®: GO TO 9200
SAE@ LET Li=5+(0(25) =@) : RETURN
S98@ GO _SUB $998: FOR A=5 TO 7:
PRINT AT R.4; PAPER 5;" " AT
A,22; " 126; "
Y- i < AT
EXT A-: 112, 12& ‘GRAU 24,0
PRINT AT 6,5 "THNT"; 8, 1 tR0sT
L":AT 12.@; "Estas th La guarnici
on de armas.Las armas estan muy
protegidas dentiro d& UNas cajas
de acero. Fuera de estas cajas
s0lo hay v-nas pocas pistolas.”™
5@ LET Li=S:

Sg5@ L RETURN

5998 FOR A=8 TO 18: PRINT PRAPER
2, NEXT A: FOR A=@ TO 2 (CRINT
pann &,AT A,.20, T
PLOT ©,88: nnnu zaﬁga Dnnu 215

23R .0 DRAL @, 25+24A:
UAN

BBBB HORDER 5: GD SUB 6898: PRIN
AT 12.@;"Estas en el inmenso d
esnefla.La:dunas te rodci: Pnr t

odas pa tes Al ie v
vartel prn h:b:dn. ";. LET li:l:
RETURN
caga PHIHT PRAPER S..::1:0:0::: PR
INT PAPER B., ... 15001 BO SUB

16 h
6,20; L
AU'40,0,-2: DRAW -
12.8; ﬁont.nuas P
Haci El nﬂftl PU

Plete S&r Qu

nNes . N glfltt &
: LET ti RETUR

RPER 4,,,, PAPER 5,,

+:. PAPER 4.
- ‘Lot 'é,o8: DRAU'S

s.e. .2. PRINT AT S.1i@;- *;AT
2364 T Car g, e, 0t 'BLOT o) 188"

DRAU 32,-18,-2: FOR a=@_TO 3: D

Engﬂgéisg-gvéa-g: ORAU 7.8 "DRA
+3#(a=2) : DRAU 41
®,-2: NEXT a: DRAU 2,-62: DRAW 7
;9: ORAU PRAPER 4.8,83. DRAU 24,1
6218 PRINT AT B; "Estas dcntro
del templete. Fueraesla el des
erto. Puedes ver un cartel col a
d0 de una de Las co-Lumnas ﬂ a
0 d& dineroc en una bOLSa. e E
ET Li=5: RET
6300 PRPER 7: BORDER 7: INK B: G
0 SUB S99@: FOR a=S1 TO 71: PLOT
19@-3 175-3: DRAY 22a,0; NEXT a
: PRINT AT oFAF 2, QT AT
2.5, -4~ AT %51 ~, AT 1e8,2e; "
PR AT 478; PRPER @0 =0k
8,5," “:'FOR a=1 TO 3: PLO
T 20+a#35,110: INK 7. PAPER @: D
AAU 20,@,-1. DRAU -20,.8,-1: PLOT
43+42:35,113: DRAU @, -6’ CIRCLE
E&EiESS.llspa NEXT a: PRPER 7:
6319 PRINT PAPER 2;AT 1,1;"-": P
RINT AT 12,0; "Estas En €L cuarte
1. EL ?I?ll n=-1ie duerme placidam
ente. Hay una mesa en La que se

ha comido hacepoco. Todavia qued
HIU un &ng
", LET Li=




T
“¥

I%;QMMHHHMHNHHWHHMMWHH'

Stra por el rio. Que aportuno, h

4y unas ca- taratas. Eslas muUert
‘F$: PAUSE @: GO 288

732@ GO SUB SReQ0: PRPER 7.

AT 12.8; "H2 anochecid

nar uUnosquilometro

NT AT 12,8; "La corriente Le arrai

{=]
=
[+]

~@ DD MEODD
el L}
=]
g
[=]
n
[ ")

~i LET LI RET

2@ GO SUB S099: PA

=88 TO a8: PLOT 123
d

-87: MNEXT a: PLOT

+@; "ES 185
OPS. Hacia elsur est
Vi LET LIsd: RETURM
7588 BORDER &6: FOR a=@
T @,175=-a3 =]

CRAU @,43: PRINT AT 4,

RINT AT 12,@;“Esta

Posterior de La
Pared.™:

a a P rpeni 1
7620 BORDER 1: G
&

+

-

T

2R

R 7: BORDER 7: INK B: P
=2 T46'16: ‘PRINT ‘AT A)i1
=2 ot
0 15: PLOT 88,159: DRAU
PLOT 168,159 DRAU A, -7
. PLOT 49,110: ORAW 28,
25: DRAU -20,8: DRAW -
LE 53,122,3

I MO DD Lire

)
[ |
tﬁpﬁﬂnﬂbhb

€
e, auhque estla cerrad
do nau una placa.™: L
: FOR A=8 TO 18: PRINT
PAPER &; IHK 2, "BEBBB

F$;"va estas
nir de ysolo falt
23 ] {6 P Sa
igrto. “;: IF NOT O(23) THEM PRI io FRI
NT “Te ;ilas dcshidra-é#ndn.3¥i§ at clave de La
muchisima s SR 4 2
6810 LET o (22) =8: RM 5 L Ex Talfadali
6308 GO SUB 6099: GO SUB 9408: P Pl el dios KHU
RINT AT 12,@;"Continuas vagando ha matad Bh a formas part
ROC_EL desier-to, Peio | IHORFOR! e del Cimenterio. ae arvers."
! una manada de hienas se diri BUSE @. GO TO s=2e8 £
BdathErt8a ta, ver vies. meol] | eDosE sdde. CBncse. e TR TE Y.
6310 LET 0(22)=1: LET Li=5: RETU 7500 00 SUB 6850 FOR AziB TO
7808 GO SUB 709@: PRINT AT 12,0; AR o e el el S5 e
“Por fin se ha acabado el desier 12.8:"Estas delanile de una
230 ¥ has liegado a una zoha wver ancha grie-ta”; " que le impide
-d&.";" Tienes un hambre qUE no ok A iamine. % AMRRET
a- guantas ni UN Pasc mas. Lhus v e
""AND 0 (17) =0; - li=85-(2 U(Eﬂ)h COM _unNa rama para cruza
BHD b i a s eoa A ke LRV LIRS - (e e AND 0(2@);: LET li=3: RE
7o1a RETURN EH Tt e S o L
7898 PRINT PAPER S,,.,;..:,,. PAP % T0 =8’ 1F POINT fa.b)i THEN
ER &,, ., ,0,:0,,.: GO dUB'S8ds: P PRINT AT 21-b,a/xa; BRIGHT 1, PA
RI 5.0 3 Rl PER 7;" "; BRIGHT &;"I"
- RE 9012 HEXT a: MEXT b: POKE 2387,
7108 GO_SUB 7@90: FOR a=5 TO 1@ R NEEEURM
INT PRPER 1; INK 4;RT a,29-a;
,: _NEXT a: G0 SUB 93@@: PRINT
Hals Ue&s en La zona verd
Lado del Mi . amb
barca arrimada a La
i Li=d
AT Atinuas en et de 808 5235 FOR a-5
' H a=
erto. Un rpien te impid AT a,d;, PAPER 4"
continuar tucamin cia el sur, a5 ", PAPER &, NEXT a
Ladstrpatg;ttisg t laéa Aproxi isE”Ea‘EﬂpTEa‘gé PkUT I!ﬁﬂ7§R203
mando.": =5: RET + . #4D 4+ a R -
E228 G0 SUB B29@: LET LI=4-(2 AN T | a i
L 0(23)): PRINT AT 12.@;"EL sol 7218 PRINT AT 4,8: INK 4; PAPER
P&9a fuerte en estla zona del des

15 el AT 4,26 "ol . PRI

M
9208 CLS : LET xa=1: LET ag."FIN
Ehe H INT AT 18,24,

: GO SUB 9@@8: PR

PULSE ",AT 18,24; "UNA";AT 28 ,24;

“TECLA...": PAUSE @ RUN

9302 IF 0(17)=1 THEN PRINT AT 12

,@; "No a?uanlas mas Sin_comer. E

stlasmuerio”: PRAUSE ®: GO TO 9208

9318 RETURN

9402 IF 01(23) =1 THEN PRINT AT 12

,@; "HO aguantas mas sin beber, e

slasseco. Caes en_La arena HUERT

0.": PAUSE ®: GO TO 9200

9418 RETURN

951@ INK 7: OVER 1: FOR R=-17 TO

&7 15877237083 221708 1 o0

SUR ESTE OESTE ’ : =1,-18:

FREESFE RSSO RRERER KEY$="" THEN NEXT R: ﬁLDT 15,12

g- DRAU OUER ©;17,-18: GO TO 951

952@ INK @: OVER @: RETURN
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uco

INICIALIZAR
VARIABLES

CONTRAER-
EXPANDER

Otro nuevo truco de la saga de
Alfredo Vegas, de Madrid. En es-
: loble, yva que el pri-
1trae un programa
v el segundo realiza la
1 contrania, esdecir, lo ex
ta sdlo dejar una ins-
ccién por cada una de las li
neas

Las dos rutinas son totalmente
reubicables v deben ser utiliza
das con el acostumbrado RAN-
DOMIZE en la direccién en que

hayan sido cargadas. DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 317

P B0 D D0 S P R L) s 80 00 <0 O s LA bt 900 00 = O 1 e L PO
]
2
0
@
-
a
21
m
R
']
L]
b

L LI AR RO RO RIRIAD PR P s b bt e et et e

S@524F4 7524 140000000 536

b= A

R~ (R D e
EMEEO NI
M MR ADE LD
- L e
DR R = DR S e
PO b= (G OB ~J VL) i
SENNMANORDE
b e s e e g ) S0 D
L3S S P S PR R LD
P T e s e DR N

e

LISTADO 1

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 108

SORPRESA

S g e =g =IO LD B B L R
00 AL = D e = e = 3000 0D LD L~ = e et

HORLUOMSO0T REE

L1 TR EERN L] ]

1@ LET as="SIERRA SO0FTUARE" P
RINT AT @.8.R%

2@ FOR Y=0 TO 8. FOR X=@ TO LE
H AS:8

3@ IF POINT (X,167+Y)1=1 THEN P
LOT #,167+¥ DRAUJ OUVER 1,@,-10@
BEEP .Q@@2.,4R0 PLOT X.1867+Y: DRA
U OUER 1,@,-181

40 HEXT X- HNEXT ¥

CD9R19FERDC
EGCACAFB9d2A

AR =] B B CACA R B et Rt (D S (0D e O

M e

[#]

[-Tn 1]

3BRE2BT22BTI1892
EECGEB%BlBBﬁDSﬁl

]

o

[+
9218382RARBSC 16
CDOBB1928@3C0a7
5516233600
7EDS2EB4E
R7EDSZE
373237

O L0 T 0 ) P s O Y e 1 0 it e e et ) e e e e e ) e e e T A AN O OV R
o

i e SN NNO NS ENE B NEIUO-SR8E BS0W 0D A

D A D e R D PR e LD

MDA i
L3RR M M0 @S

1329
E

AR O P 0 U CALCA LA 0 O A o e e e B e 0 00 £ L0 L0 0 0 P P PN LU D LD e e st e 8 3
000~ VA e D e 50 0 OO~ Y B 0 ) e D O~ A P L A e 50 0 < P e 0 e 0 00 0 O LD ) 50 0 80~ 0 O e LR b 00 0~ T e L e

DS216

MBS S-~OANENAD

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 687
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DISCIPLE

Juan José Rivas, de Santander,
nos afirma en su carta que una de
las mas | 1es virtudes de
este periférico es que gran parte
del sistema operativo > 20
una RAM paginada y puede ser
modificado por el usuario

Fruto de sus esti
son los siguientes PUKIM (dan

1 direccion en hexadecimal, de-
cnrml, direccion para el POKE
y valor nort antre paréntesis)

CLS Aparte de anular IN
VERSE y OVER, ahora podemos
escoger los atributos de la panta-
lla

5234d = POKE
= L
5249d = POKE 45885
.,ulor del borde (1)
- CAT: Al hacer CAT | 0o CAT 2
ya no se borrara la pantalla
089Dh = 2205d = POKE 541,76
175)

Se puede observar llL.t‘ las di
I 1ones del POKE 5 ,1}1“(*
nen restando 664 de la direccidn
11 F:L-C 5_1{"‘L.']I, al PO]‘]‘
H 4 como un POKE" d':]P

70,

S8 C0mMm

que
S1se quiere que el POKE ac
tue fi{‘x‘d“ la ;ELt-'-CC'lofl ]
que hace POr este e
POKE 4368 I-’C‘H\L 5890
Para volver al estado micial

bastara con hacer

POKE 1188,664

Esta propiedad del POKE os
puede ser de gran utilidad para
modificar, por ejemplo, las varia
bles del sistema

IDAY VUELIA

Con el truco que nos envia [\f |t
tin Saguer, de Gerona
realizar un viaje de ]d:z ¥ ovu
del modo 128K al 4B K y viceve
sa enun +3

Para conseguirlo, tendréis que
teclear desde modo 128 K
POKE 23611,284: RANDOMIZE
USR 477
con lo que accederéis al modo 48
K, del que podreis volver al 128
K con
RANDOMIZE USE 564: STOP

Para gue funcione es impres-
cindible no usar ni CLEAR ni RUN
en modo 48 K, aunque si se pue-
den teclear en modo 128 K

PALABRAS

No se nos ocurria nada mads
original para titular estos trucos
de Ginés Cabrera, de Sta. Cruz
de Tenerife. En realidad, lo que
estos tres mini-listados realizan
son distintos efectos, tanto de
L[:lprlmu cinco lineas centradas,
como de palabras que rebotan a
uno y otro lado de la pantalla, en
fin, cosas que os pueden resultar
de utilidad para la presentacion
de vuestros propios textos

LISTADO 3

5 REM DEJAR UM ESFACIOD EW BLRA
NCO RANTES ¥ DESPUES DE CARDA PALA
BRA

19 LET A%=" EJEHPLO " LET BS=

OE LET Ci-“ FPRALAB RR5 Gl B - 2

DE=" QUE ": LET Es=" REBOTAN ™
28 GO SUB 4208

399@ STOP

4080 REH PALABRAS QUE REBOTAN

4210 OVER @. FOR w=8 TO 12: FOR

H=1 TO 21-LEM A%

4P28 PRIMT AT W.H-16+LEN AS 2.R%

HEXT H
4030 LET RAs=Bs. LET BI-CI LET C
$=D%: LET Ds=ES  MNEXT
4248 RETURN

ALFRED
HITCHCOCK

JGSCIGH
220 Pre(ﬁhu';h...
enviado «El C

un truco musica
sintonia del progr amc: [e
del orond
pelicul

ulas ge

1@ LET as CINCD LINEAS CEWTRA
CAS”. TLET "RUT INA DE EJEMFLO

LET ca 91!*1{1 LET D$="PARA
HICRO HOBBY™: LET E$=" (SECCION
TRUCODS) -

28 BO SUB 1998
1998 F
1995 REH EM EENTRD EINCO L INERS
2088 FOR WU=6 TO STEF
2885 FOR H=1 TO L M A%
2818 PRINT AT V.H+15-LEN A%/2.A%
{H} : MEXT H
2815 LET_RA B LET Bs=Cs%: LET C
$=D%. LET
2028 PAUSE 5. MNEXT U
2830 RETURMN

LISTADO 2

“DEMOST”: LET B$="TR

o

IC COOMm Om 2.

LET Hg="L"
LET J$="TRO"

D MZ-Z

Trsmin
= LA

o

CENTRO
EF 2
N A%

PRINT AT W
~LEN BS$-H.,B%

<=7 ooDr

i
ﬂ
T
wmrmr
m-

LET C
$- LET

2RZ@ HNEXT WV
2030 RETURN

1@ REM ALFRED

28 REM HITCHOCK

J8 REM PRESENTS

40 REM $333%3%

45 RESTORE

5@ FOR I=@ TO 37

E@ READ T

€5 RERD M

78 IF INKEYS«:"" THEM GO TO 11
]

75 BEEP TN

B8 MEXT I

a8 pATA_ .3,1,.686,6,.3,68,.3,6,.3
.5,.3,3,.6,5,.3,6,.6,8

1@ CATR .3.1,.6,6,.3,6..3.6,.3
BB 3,:6.5,.3,6,.6,8

ii@ pATA .3.1,.6.6,.3.10..6,13,
5 I R - L P TP e T S B e R -
A3, .3,17..6,20,.5,18,.5.17,.3.1
B,:3,17::3,19,.:.3,13,.3,12,.6,10

i2e PAUSE 15’ GO TO as
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P. J. Rodriguez Larranaga

Cuando hace unos nu-
meros presentabamos
nuestro copiador de fi-
cheros de disco a cinta
adelantabamos ya la
aparicion de un progra-
ma encargado de reali-
zar el proceso inverso.
Ese momento ha llega-
do y con el programa
que ahora describimos
podremos complemen-
tar las funciones del
primero ! recuperar
con comodidad todo ti-

po de ficheros que,

grabados en cinta, de-
seemos pasar a disco.
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La funcion de Tapedisc es sencilla:
realizar copias en disco de ficheros
grabados en cassette. El programa ha
sido disenado con el propdsito gene-
ral de realizar la copia de cualquier pro-
grama en cinta siempre que no se en-
cuentre protegido y disponga de cabe-
cera, pero algunas de sus funciones
han sido desarrolladas para permitir la
transferencia de los ficheros grabados
utilizando el programa Disctape, apa-
recido hace algunps numeros.

A este respecto os recordamos que
el programa anterior no estaba orien-
tado a obtener copias directamente
ejecutables en cinta, debido ante todo
al problema con los nombres de los fi-
cheros, sino a conseguir copias de se-
guridad baratas de programas de uso
diario en disco. Tapedisc sigue una fi-
losofia bastante similar, pero contiene

facilidades tales como la edicidn de
los nombres de los ficheros que per-
miten restituir los programas a su for-
mato original. En caso de transferir
juegos de cinta a disco, probablemen-
te la funcion mas atil de nuestro pro-
grama, sera necesario alterar adecua-
damente los nombres de los ficheros
y modificar el cargador basic para que
cargue correctamente los restantes
blogues.

El programa, como la mayoria de los
titulos de esta serie, consta de un pe-
quefio bloque en basic que debera ser
grabado en disco con autoejecucidn
en la linea 10 y un programa principal
en cddigo maquina para ser tecleado
en el cargador universal, dando como
comienzo 40000 v 1310 como numero
de bytes, Una vez en marcha, el progra-
ma se ubica en el tercio inferior de la
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memoria de pantalla para permitir que
el maximo de memoria quede libre pa-
ra el almacenamiento de datos. Dado
gue los ficheros de cinta han de ser
grabados en un solo blogue resulta
inatil recurrir a la memoria adicional
del Plus 3, con lo que el espacio dedi-
cado para la carga y grabacion de pro-
gramas es exactamente de 41536
bytes, mas que suficientes para las di-
mensiones normales de un programa
binario en cassette. Seran pocos los
programas que, por su excesiva longi-
tud, no quepan en la memoria.

Al ejecutarse, Tapedisc presenta un
mensaje idéntico a la primera panta-
lla del antiguo conversor discolcinta
preguntando al usuario si desea fun-
cionamiento automatico o manual me-
diante la pulsacion de la inicial corres-
pondiente. En modo manual el progra-
ma solicitara que el usuario conecte y
desconecte el cassette antes y des-
pués de la carga de un fichero y ade-
mas permitird que, una vez concluida
la carga y antes de realizar la copia en
disco, el usuario modifique el nombre
original para adecuarlo a sus necesi-
dades, siguiendo un proceso que ex-
plicaremos mas adelante. En modo
automatico la carga y copia de fiche-
ros se realizara de forma continua, sin
pausas ni mensajes previos, de modo
que es posible preparar disco y casset-
te v dejar que el ordenador realice por

si mismo todas las tareas.

Una vez contestada la pregunta ante-
rior se nos solicita la puesta en mar-
cha del cassette. Es el momento de in-
sertar la cinta que contiene los progra-
mas que deseermnos copiar y un disco
con espacio suficiente para acoger los
programas que serdn transferidos.
Mientras el ordenador este esperando
o leyendo datos del cassette es posi-
ble pulsar la tecla Break para volver a
la pantalla inicial. Sin embargo la pa-
rada del cassette durante una opera-
cién de lectura causard la aparicion de
un error de carga y habra que intentar
cargar un nuevo fichero. Pulsando so-
lamente la barra de espacio no se re-
torna a la pantalla inicial sino que se
fuerza un error de carga, lo que puede
ser una forma 0til de abortar una ope-
racion cuando nos demos cuenta que
el programa leido no es el que desea-
mos o se haya producido cualquier ti-
po de contratiempo.

Cuando el ordenador encuentra una
cabecera correcta imprime en panta-
lla toda la informacién del fichero en
cuestion, momento en el que el usua-
rio puede abortar el proceso si no se
trata del programa deseado. Como
ocurria en el programa Disctape, en es-
ta ocasion se presenta el nombre del
programa, tipo y longitud. En los pro-
gramas basic se indica el espacio des-
tinado a variables y la linea de autoe-
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jecucién, en los bloques de bytes se
indica la direccién de comienzo y en
las matrices se sefala la letra con la
que se identifica dicha matriz. Como
recordaréis, el conversor discolcinta
era capaz de copiar ficheros en disco
sin registro de cabecera, para lo cual
calculaba la longitud del fichero y lo
copiaba en cinta otorgandole un byte
de identificacion igual a cuatro, de mo-
do que, aungue el fichero resultante no
puede ser cargado desde basic, Tape-
disc utiliza ese byte a cuatro para asu-
mir que el programa es un fichero de
disco sin cabecera: en pantalla se nos
informa que se trata de un fichero As-
cii y una vez concluida la carga se rea-
lizara una copia en disco sin cabece-
ra, con lo que el fichero quedara exac-
tamente en su formato original.

Aunque en principio se trate de un
error muy improbable, si el byte de
identificacion de la cabecera en cinta
es mayor gue cuatro aparecera el men-
saje de error «Longitud excesivan. Por
supuesto todos los errores proceden-
tes del sistema de disco tales como
los referentes a un disco no insertado
en la unidad, protegido contra escritu-
ra, etc... aparecen en pantalla con un
codigo de error gue debera ser consul-
tado en el manual.

Tras la lectura de la cabecera se car-
ga el bloque de datos. Una vez conclui-
da la carga y si no se ha producido nin-
gun error se procede a la copia del fi-
chero en disco. En caso de modo ma-
nual se solicita la parada del cassette
y se& permite al usuario que modifique
si lo desea el nombre del fichero en
cinta para adaptarlo si fuera necesa-
rio a las normas del sistema de disco.
Aparece una pequefa ventana en la
pantalla conteniendo el nombre del
programa y un cursor que en principio
apunta a la primera letra del nombre.
La pulsacion de un caracter alfabeti-
co sistituira a la letra apuntada por el
cursor y lo desplazara un caracter a la
derecha. El cursor puede ser movido
lateralmente con las teclas cursoras
situadas junto a la barra espaciadora
y la pulsacidn de la tecla Intro finaliza
la edicion del nombre,

Recuerda que el sistema de disco
solo admite letras mayusculas, nume-
ros y unos pocos signos de puntua-
cién, por lo que evita a toda costa in-
troducir caracteres no validos como el
asterisco, la interrogacidn cerrada,
elc... gue provocarian un error de nom-
bre de fichero no valido.

Una vez aqui se realiza finalmente la
transferencia a disco y el programa
queda en espera de leer otra cabece-
ra desde cinta para repetir el proceso.
Este bucle solo puede interrumpirse
pulsando Break para volver a la pan-
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talla inicial de seleccién de modo de
funcionamiento. Cuando hayais termi-
nado de transferir ficheros pulsad re-
set para regresar al menu de presen-
tacion del ordenador.

CREACION Y CARGA DE
FICHEROS EN CINTA Y DISCO
DESDE CODIGO MAQUINA

Aprovechamos la creacién de este
programa para explicar a los progra-
madores avidos de profundizar en el
fascinante tema de la creacidn de fi-
cheros los pasos necesarios para es-
cribir o leer datos en ambos soportes,
analizando sus similitudes y diferen-
cias.

1) Cassette. Un fichero en cassette
que pueda ser cargado y comprendido
por el basic consta de dos partes. La
primera se denomina cabecera y se
trata de un bloque de 17 bytes que con-
tiene informacidn vital para la poste-
rior carga del programa principal. Am-
bos bloques van precedidos de un byte
denominado flag de identificacion que
es cero para las cabeceras y FFh para
los blogques de datos, con lo gue el sis-
tema es capaz de distinguir sin proble-
mas cabeceras de datos. E igualmen-
te en ambos casos existe un ultimo
byte llamado byte de paridad que con-
tiene el resultado de realizar repetida-
mente la operacion loégica XOR a todos
los bytes del bloque y que sirve para
detectar posibles errores de carga.

En una cabecera normal el primer
byte (tras el flag) indica el tipo de fi-
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chero (0 para basic, 1-2 para matrices
y 3 para bytes). Luego vienen los diez
caracteres del nombre completados
con espacios, dos bytes conteniendo
la longitud del fichero, otros dos que
almacenan el nombre de la matriz, la
direccién de carga de los blogues de
bytes o la linea de autoejecucion de
los programas basic y dos ultimos cu-
ya unica utilidad se encuentra en los
programas basic, pues almacenan la
longitud del programa sin las varia-
bles.

Para grabar un blogue es necesario
llamar a la direccion 1218 de la ROM3
con los siguientes parametros: |X con-
tiene el comienzo de los datos, DE la
longitud vy A el byte que seré utilizado
como flag (normalmente 0 & 255, si
bien es posible utilizar cualquier otro
valor). Para cargar o verificar se utili-
za la rutina en 1366 de la ROM3. Aqui
IX y DE tienen las mismas funciones
que en la rutina anterior, si bien el va-
lor de IX no tiene por que ser el mis-
mo que el utilizado al grabar. Ademas
si DE no coincide con la longitud del
bloque se producira un error de carga.
A contiene un valor que ha de coinci-
dir con el flag utilizado en la grabacion
pues en caso contrario se producira un
error de identificacion. A la entrada el
flag de acarreo se pone a uno para in-
dicar carga y a cero para indicar veri-
ficacion.

A la salida de ambas rutinas el carry
se pone a cero si se ha producido al-
gun error y a uno en caso contrario.
Ambas rutinas apilan en primer lugar

Jk - % e [ e e [ [ [ [ e [ o -,

una direccion de retorno comun gque
restituye el color del borde y activa de
nuevo las interrupciones, desactivadas
durante los procesos de lectura y es-
critura, preduciendo un error de basic
si las rutinas fracasan. Para evitar es-
te proceso y retornar limpiamente es
posible llamar a la direccién 1222 en
vez de la 1218 para las rutinas de gra-
bacidén.

2) Disco. Para crear un fichero en dis-
co desde codigo maguina es necesa-
rio previamente colocar la ROM2 en el
segmento inferior y la pagina 7 de
RAM en el superior. El proceso de crea-
cidn comprende 4 etapas:

Abrir el fichero. Para ello se llama a
la direccion 262 de la ROM2. El regis-
tro HL contiene a la entrada la direc-
cion en la que se encuentra el nombre
del fichero terminado en FFh; B con-
tendra el ndmero con el que se hace
referencia al fichero; C el modo de ac-
ceso y DE informacion sobre las diver-
sas opciones disponibles. El numero
de fichero debe estar comprendido en-
tre @ y 15, pero el sistema utiliza los
cuatro primeros para su funcionamien-
to interno. Este niumero servira para
que futuras operaciones de lecturales-
critura sean dirigidas al fichero desea-
do de los 16 que pueden estar abier-
tos simultaneamente. Los valores de
los registros C, D y E varian en funcidn
de las diversas funciones de esta ruti-
na, pero para crear un fichero con ca-
becera conservando la posible versidn
previa (con la extension cambiada a
BAK) dichos registros deben contener
los valores 2, 1y 3. El manual se equi-
voca en cuanto a los valores a alma-
cenar en DE pues indica valores una
unidad mayores que los correctos.

Rellenar la cabecera para basic. Pa-
raello se llama a la direccion 271 dan-
do como Unico parametro el niumero
de fichero en el registro B.

A la salida IX apunta a un area de sie-
te bytes en la pagina 7 que debera ser
rellenada adecuadamente de la si-
guiente manera: el tipo de longitud del
fichero en los dos bytes siguientes, la
direccion de carga (para bloques bina-
rios), la linea de autoejecucion (para
programas basic) o el nombre de la
matriz en los dos siguientes y la lon-
gitud del programa basic sin las varia-
bles en los apuntados por IX+5 e
IX +6.

Escribir la informacion deseada. Lla-
mamos a la direccién 277 indicando en
HL la direccién de los bytes a escribir,
en DE su longitud, el nimero de fiche-
ro en B y la pagina a encagar en el seg-
mento superior en C, con lo que se nos
permite acceder a toda la memoria.

Cerrar el fichero. Basta con llamar
a la direccién 265 con B conteniendo
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el nimero de fichero. El sistema escri- &3 n‘:ro:mssacgngggﬁg& 023
be todos los datos pendientes, rellena LISTADO 1 8t 1581CDessepscoseeces 504
adecuadamente la cabecera y anota ) ! , £3 Gitso3secacasasns3se 1818
| ; P ; 19 _PAPER @: INK @: BORDER @: P 88 A7C4ABDS2C392S226R4CD 1128
0s datos necesarios en el directorio OKE 23824 ,@: CLS : LOAD "TRAPEDIS
: : C.BIN"CODE 2048@: RANDOMIZE USR €3 SrFALIAGSSAUDIIRADOEE 102
para que el fichero recién creado sea 20480 i 7@ D113215SB58818608EDBS BS2
i . 71 CO81@31CR210EB2IERSCD S46
perfectamente utilizable desde basic. 72 IASBCDOrSeSeErsE2acs 189
Todas estas rutinas retornan con el 74 BCERE3E17373657474ES 100
carry bajado si ha habido algun error. i o 78 coghAsecharSacezezeze 93S
En estos casos el fichero queda abier- LISTADO 2 76 B37373657404c0FFa00L 110
to aunque inutilizable y para liberarlo 1 E£33CSIFECSIASCSBrE97 1260 88 4750016COOEDBRS15158 758
es preciso abandonar el fichero lla- 3 sc,gg:;&ggé Seroaidn 1488 | 81 pipredorsctobisopcsl 932
mando a 268 con el numero de fiche- § gg:gg,:gggaggﬁgﬁﬁgg 1288 83 cheisiseilaisersadre scz
fF) en B Con I':":S‘a accion no .Se actu_a- 7  3BA7IB2E3LD a; g;:ggg ggg gg =&ggggsggﬁﬂegggnu gtz
lea el directorio y por tanto ninguna in- i; Eﬁgggﬁog%, FBIFECO 1e30 87 ssegsdssssiacriarral 195¢
' rmaci i - Fyol -l 85 =203ee23EIFD72I18FICD 919
n?it i rﬁgsﬁnfeugga :_'r: Er:,'dlﬁqo' p:ar{;pti[ R anarns 1DR 90 OFS0i60726S469706F3A 728
S e o oo amerodes | it seligseizerentisiass 1553 3 chgsseseeritessesiss oi:,
chero sea utilizado con otros propési- LI A S L R 33 S311543ASLSOSLCDEFER 927
94 4d2415348432856617273 798
tos. 12 DROOo D Ty O IeCC 10 95 3AFFZASBSREDABSFSOA7 1180
Todas estas rutinas retornan con el 28 Dpr7COICIRIRL1i3ion0c 820 e D Do 188
carry bajado si ha habido algun error. 23 S2824Fsazedsdiszedtss ggz? B8 ZAEEEDSBSDBACDISOOCD 1i8s
En estos casos el fichero queda abierto 21 38t8tharsoisecerrrch 11s7 180 747S843AFFEDABSBEOCS 1324
aunque inutilizable y para liberarlo es 27 Qnmeselseciagifrisst o0 182 sA28{Es54D4S52494341 710
preciso abandonar el fichero llamando B D FeroELl] 3oa% 194 FFIAGESBEGIFFE4@0718 1297
268 s do ek B S B R e R 105 C2CDBFE@4D415452495A 1993
g con e p‘umero e Tic E_I'Q en . e sung;ggggg;ggg;ggga i%gg i:g Qggggsggggégﬁ ggg
i 31 7TE64
rectorio y por tanto inguna informa. | 33 $IALE B aG1ca eRateE 48 les iesmisertsineienised 30
i6 L Ing o 34 B2cDOAmGCOSrSesBessE 1143 133 ERSErE DEaeDoRid 151
cién queda en el disco, pero permiti- | 33 zagsepessessgessie 9id 112 G303EocDaPsesiSsases iaes
mos que ese mismo numero de fiche- 37 @4iszienesacestnInse 378, L1 AP D e e ohs
ro sea utilizado con otros propdsitos. 39 E£12069BES3BF72726563 §82 115 5D72I1BFICHIE 1119
i 48 T4B115Q2COEFFCIEFSRA21 1055 1168 3F18F72104142186863E 4886
Para leer un i|cherp ya creado los pa- 41 ees2iieissoiFroassED S98 117 @7C09ASACOBFSA4ESFED 1172
sos son bastante similares. Los para- e e iggé 119 e3s085726r 18080 FF3E 853
metros pasados a la rutina encargada 4t DO EecEogiiame: sae 121 4FR6@0=2199SIRICBFECD B78
de abrir el fichero son los mismos ex- 48 83182186223ES3COSASE 575 188 O oS aECEr lesa
4AF4D4 154 867
cepto que los valores recomendados EE o NaPaa2325504rsa4n 305 {%g b R e ey
pnc, by denmancnuts |8 §opna
y 1. No es necesan-:l) l:'&_\;;J-J.mt:af a la ca- sz 125 D3gsrcarssizaiisesca Ti
becera y para leer el fichero se llama 23 130 Bi2ers21iES422365C21 S14
a 274 con los mismos parametros que =
indicAbamos para la rutina de escritu- &
ra ut?ifc_:ar?a E!;Ij 2.‘;’?. Einalmente se cie- 59 DUMP: 40.000
rra el fichero de la misma manera, y en 81 &
caso de error debe abandonarse la = N.° DE BYTES: 1.310

operacion del mismo modo antes des-

crito. =
I sas0 B0 T e 1120 WINDL PUSH BC
LISTADO - rh LSl R e
ENSAMBLADOR 290 DISCO PUSH WF 10 NOMBRE DEFK *12943670 gt iy (e
1# jCopiador cimta-disco m PR 20 - ol WK TRLE NS 5, 3 110 RST |i'l
W LD A, (Ba B DEFE WFF 804 TECLAL BIT 35, (IVe.
W | 24-4-88 s il S0 SPACES BEFN * " W LTECL 1 DIND NINDZ
i) W RS A 80 WY, " L AL 1160 PP K
e sl W0 KW §20 HEAD  DEFS 17 e oL
woa = U (BAKH) 4 W TR 267D o R— e
;:ﬁ &u gﬁ bd T ich,A E5H IREN DEFE # S48 PRINTE LD A, (L) 1@ ::p ﬁ-'llﬂl
o REFCAB EQU 271 m El L1 350 CPWFF S e
1 ] POP BC ST LOAD INC D [T INC HL
1M READ ERU 2Ty 9 P W e El  AF,AF . ROLERIN 124 INC L
HUEMIR BN =k L] CALL SALTO & IEC D w0 RET W |::P95 LI] 12
rren :ﬁ ﬁ W (0 Iv,2%10 " n 9 R PRINTL e B
i PUSH AF n Lo 4,03 144 PRINTZ 3P (HLY '
L BT o ™
i LD A, (BAMEN) it CALL CLOAD '
S0 B 1168 e | -y
180 PRTFP ER 1I7H7 " BET 4.0 s T HFE), A -
99 CLOAD EQU #562 e L 1,00 {348 ERROR LD B, AN
L) 1] 1 . 'Iﬂll
i: m g 533 " LB (BANKH] A :m :'M :'
rondparrelfiomd ™ W iC),A
73 LAST K = E,lw %
24 BUFFER EQU e W
ol RET

g - - - - - - - - - - - - - - - -

MICROHOBBY 19



c\.-ﬁ}: |
;1_2? L]

|\ ik.} i [ (B [ e [ [ [T [ I e [ [ |

TP U L AR [ L T TN T TN

- LD W, HEADeLL 85 W TIPS &l
3010 L Be,b 184 M HLBC i RPN
u LOIR Wy W E (h) 44B0 PRNAND RST 414
i DEFM DISCO ¢ | besll b/ LB iH o DINT PRNARI
142 DEFE IFF | an DEFR #FF MMM LD BC,CH 3684 £ e o RET
] PP AF 229 TAPEZ CALL TECLA Wes LD HL, MR W *® b A7 PRNAND LD A,'7
o aw oo WA ™ e v R PR
145 (L X nu i 1,TWES Lee CALL WINDOM 918 TIPOS BEFN BAGIC, DATN | vy
1450 CALL MUWBER i o ) CALL PRINT kL] DEFW DATS, CO0E TSREN LD B, HIM
1478 CALL PRINT [ R NI, THPEZ M DEFM *Pon em marcha Wi DEFN HLESE el TR
1480 DEFB 22,12,7,WF an LD A, 0FF : W am TS
1499 KEY  CALL PRINT b R TAPE 3 DEFM * ul cassette’ 3958 BASIC CALL PRINT A768 CALL HINDOW
154 DEFX "Pulsa una * 29 TWES TR A 3 DEFB WFF i) DEFN * il kL CALL FRINT
1510 DEFM "tecla® 2300 TRPE4 LD  (TFLAGI,A i RET W -m“ . an DEFR * L] !
1529 el 2318 TAPES CALL CLS . s iy e et
155 woad nw CALL PON MM OPRRA LD EC,NICH W L,':F W 0EFB 22 ltr';:r
1548 LD IV, ABMND ;:?. TAPES LD 1T, HEAD bl LB HL, 020 e w x':::\:t;; (o) T
1559 CALL DISCO Lb D17 um o A I i
1560 LD 1Y, NOTOFF e R A M mui:m ﬂ: ::: :I.BI: &un &L mu ¥
1579 CALL DISCO ) SCF uw CALL PRINT " Y 4ass TR
1584 CALL TECLA an CALL LOAD un MG i LD l:'H 4674 T s
159 T 7380 I K, ERRDRZ i DEFN “Para ul * W CALL 'Lm (L b
168 | o LD L, (HEAD#IL} u DEFN "cassatte” ] CAL M. L T
}L;: m:t: B, H1404 ::: Ln'u BE, 133 pri ] BEFB WF wn uEf'E ;:151& i A e
b HL 168 A E1T] T e i
14 Y 2 SBC WL,0E 25 PARAL AT :::: :Eﬁ'.‘ b ::‘:*:nm ﬁ:L iiéﬁh
1648 CALL WINDON FLA 1P NC, ERRORL bl DNT PARAL L] Lo :EF: wi [
:g ::F.an ::;: g #, (HEAD) un P REN ITiT) TALL ._ﬁﬁh:mm [T JP 1, PRNAR
M “Longitud * 3 3268 § :
1678 DEFN “esceniva® Hob 1P N, EROAS 329 NARE LD WL, SPACEE ::: i gﬁ ;:I;T* ‘m E: :W“
1488 BEFB 12,12,7, IFF um CALL TIPD M LD DE,MONBRE ] DEFN *Longi tud* 17 o3
::: RKEY ﬂ: ﬁ g.l'::ﬂ 1 K2 s BEFE lF:n i 1] IR 2,CuRE
i 1 [HEAD+11) uy LBIR
1719 ERRORZ CALL BREAY b LD W, WFF ny D WL, HEAB+L :::: :pn e ;:: E: Eznm
] K, TAPEN 08 SCF 4 (1 1] e =) '
1] Lb BC,M2M & CALL LOAD e A L) ;m CALL PRINT o el
R, B JP MER W R oM ER MTRIL o
1 L A2 =4 CALL WANE i IR T, NARE LHT] DEFM *MUMERTCA® i il
184 CALL NINDON nu LD & (TFLAG) 1188 LD ML HEADSL v DEFB 22,8 — e
T CAL PRINT B M0 A B LD D, NOMRE s - e
178 BEFM *[Error dn * un CALL NI, PARA bt ] L KB L] DEFR #FF b i st
1™ DEFA ‘carga!* 50 LD 1Y, MOTOR ) LbIR 2 LD A, CREAD+14) - o AL
180 0EFB 22,12, 8, IFF 59 CALL DISCO uu RET A28 w3 2 el Bl L
1818 ROKE 1M TN A3 NANED LD WL, HEADH i [T ot o A
1824 | i LD A, (HEAD) u LD DE, NOMBRE 1284 e e = T
1830 ERRORD LD BC,M4M wm (4 JA5H NANEZ LD A (WL 2 R LONG i okl
(111 LB WL, M5 pi ] IR NI,TAPET Jah INC HL (377 2 ke
185 A3 4 N D un oo i3 ;m CALL PR - B
] CALL INDON 2650 TAPET LD E, - IR 1, NAMED- an nep: m.l;ﬁ[ ' e sl s
1 CALL PRINT 260 b BC, 2 bl Lo DENA LA DEFN _lez' e el
1680 DEFN *Cabecra * L LD HL,NONERE b+ N € am ursnn‘ & oAt
169 DEFR *incorrecta® 80 LD 1v,OPEN 3 Ik W2 (] DEFR “Nosbrer® kbl o e
t:: :En z:&n,a,m- :: ;::ul:m 1526 MAMEZ LD  DE,NOMBRE+ e Lo t ::: IE: ;.mu
¥ ¥C, ERAOR
o Ay Al ““: t:m B, 3 :::: ::n , (HEAD+ 14} 54 I 1RENE
IS LD WL MM A o4 59 RET uu ok L‘ - e
1948 T i 1,14 154 W RST M i S
194 b BC,AEF 4 LD 1V, POMCAD JSTHTIPD LD WL, S Wip TN o B
194 L (L i CALL DISCO 1598 L0 BC,NL6M P et 24 DEC (HL
W L 7160 THER LD BC, MM 155 W A e - <
1984 P m LD L, BUFFER ek CALL WINDOW Wi =
1998 § il LD DE, (HEABHILI 318 CALL PRINT M3 COBE  CALL PRINT il -
90 TEE 1R A 7 L0 1Y, WRITE W DEFN *Ficherar* Wl BEP HYTER o L BE,FONT
1] LD Iy, KNS 56M TALL DISCO 33 DEFE WFF “n DEFE 22 . e
o cALL D18ce 210 P K ERROR e 3 G i2,8,6 | 5348 WEGRAL LD A, (HL)
i b o il o BEFA *Comisntor® | RECA
s Ta3 L B us DEFB WFF
WA S ®W LD dncLoe el TIROL LD A, (L) Jt ) R oW
s 0 ELE - ST s e A e :M ﬁgﬂ*m L] LD (DE),A
264 TAPEI CALL CLS 35 LD 17, MOTOFF 1680 PR TIP ] P L0N o) i
ﬂ m A g CALL DISCO 350 ¢ n Y ,é-'i, e
(9FE), A PN, ERROR i ot
9 SET 3, (Ived8) 288 LD A, (TFLAG) :m TIPO2 :: :c._;lrm ﬁm"““ ::F'L ) o LY
1M LD 5P, (VALSP) Fo) [ Y120 TIPO RST W18 560 nzF: i:?m s eeflis
21 a2 oM TALL N1, PON 34 M W e e b IR I, NEGRAI
un CALL CHOPEN 21 P OTARES ] bINT TIPO! 158 e o N
11 LD BC, MM nH nu CALL PRINT 4550 FRNAN CALL PRINT il (i
2m LD HL,M286 294 PONCAB LD B,4 ] DEFB 22,7, [T DEF! i ekt by
s o a3 L] TALL REFCAB m DEFR *Tipar® Wit g s AUk eny
AW CALL WINDON # A, Ve 0EFR W vl U0 MESRRZ LD (L), C
2 CALL PRINT 7 LD (11404 b LD A, (HEAD) 430 PRNAAL LD “z o el
280 DEFN “AUTORATICD" B AEK DL 3 ADD A4 14 o e DINZ NEGRAZ
a9 BEFN 1A 0 * w8 PP D€ 0 W oCA e ::” A “n RET
bt |} DEFN *NANUAL (M) * Faii ] INC DE 18 b L [+ :1! i
T

- - - - - - - - [l - - - - - - |
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1. HUMPHREY.—Un juego bastante divertido, pero altamente dificil.

2. DARK SIDE.—Muy ariginal, pero el desorrollo del juego es bastanie dificil de en-
tender.

W. Pérez del Moral (Toledo)

w oA W

-

A. Branchet Grau (Castellon)

SR T S O S T T
1. HUMPHREY.—Humphrey es otrg super-estrella del software espofiol con una fo-
bulosa pentolla de presentacién y una alfisime dificultad.

2. DARK SIDE.—Excesiva dificuliod. Destoca la cantidad de pon-
tallos junto con la originalidad de su estupende mopeado, que
recverda o un aulénfico plonefa.

LOS JUSTICIEROS

1. HUMPHREY.—Hoy juegos dificiles, imposibles y Humphrey. Por lo demas, es cayi
sensacional. En resumen, odictivo y colorisio con graficos grandes.

2. DARK SIDE.—La sensacidn de tridimensionolidad es perfecta y el movimienta res-
ponde o lo perfeccién. En resumen, un juego enfretenido pere dificil de terminar.

§. Duenos Montes (Madrid)

Ll b 1. Facenda Dugue (Caceres) | e v T

= M % P O A © & M 5 F 0 R P
1. HUMPHREY.—Magnifico programe, coracierizado por un alfisimo’ nivel de dificul-
tad, lo cual acracienta lo adiccidn.

2. DARK SIDE.—Un progroma realmente extroardinario. El
unico defecto que posee es lo tremenda dificultod a lo largo
de s desarrcllo.

DEL SOFTWARE

1. HUMPHREY .—E| vnico inconveniente es su lento
mavimiento. Para llegar ol final haoce falta un poke de locura:

2. DARK SIDE.—Un gron juego.

i

Jorge Prieto Lépez (Ledn)

1. HUMPHREY.—Buen movimiento y graficos muy vistosos.
2. DARK SIDE.—Graficos notables, movimiento ogradable y sonide nermal,

P I U T - | 2l

Francisco Feijos [Barcelona)
AT T o

M % P 0O W U

1. HUMPHREY.—Alucinante. Uno de bos mejores frabajos del
software espoaniel.

2. DARK SIDE.—Un buen juego, aungue la originalidad brilla por su ousencio.

1 2 3 4 2

S | |

A. ). Gutigrrez Soler [Sevilla)

1. HUMPHREY .—5Super-emocionante, super-odictivo, super-Humphrey,

2. DARK SIDE.—luego con esfile iridimensianal y muy complejo, pero con una adic-
cién elevade que lleva a la locura.

G: Graficos. Mz Movimiento. §2 Sonido. P2 Pantalla de presentacion. @3 Originalidad. Az Argumento. V2 Valoracion global.
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POSTER, PEGATINAS Y
UN SORPRENDENTE
JUEGO-CONCURSO

MAPAS, POKES, TRUCOS,
PARA EL SOFTWARE
DE ESTAS NAVIDADES

En Diciembre

no te pierdas el nomero

daseindmero Ny o
:'\. f{’ '-.I “r‘ *’l ‘fr I‘r & i .ill-’? ",".J‘ :‘ ’; } ,'l. / It 'l ll ‘f. L[ ]
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Un aiio de trabajo para avalar esta gran produccién de Made in
Spain Software: multiples etapas a través de variados y peligrosos
escenarios; cada escenario equivalente a ;9.000 veces {; pantalla
de tu ordenador!; creacion totalmente aleatoria de los escenarios
: y caminos posibles cada vez que decidas iniciar el rallye; una

/_’.:_":'_:I:hﬁf simulacién tan perfecta de tu vehiculo que te hard sentir la pasién
f = 5!;0'[“_,/:_ \ por el pilotaje. En fin, toda la magia del Paris-Dakar, el iltimo gran

[ [Te— 4 b e

reto a los aventureros de nuestro siglo. En Zigurat estamos -
seguros de que tu también puedes llegar victorioso a las playas ™
de Dakar... Spectrum, Amstrad y MSX.

“

Tigurot Software. Avda. Betonzos, 85 estudio 2. 28034 Madrid. Tel.: {91) 739 30 23. Distribuidares y tendas ERBE, 5.A. €. Serranc, 240. 28016 Modrid. Tel.: [91) 458 16 58.
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INTRODUCCION A LA
PROGRAMACION (lI)

CONCEPTO, CARACTERISTICAS Y DISENO

DE ALGORITMOS

F. Javier MARTINEZ GALILEA

En el nUmero anterior nos planteabamos la pre-
gunta de ;como resolver un problema de progra-
macion? y comenzabamos a responderia
poniendo los medios fisicos generales necesa-
rios: ordenador y lenguaje de programacion. Pe-
ro ahora debemos descender ya a un caso
particular y exponer un método cl|ue nos permi-
ta responder a la pregunta con claridad y total
garantia. A ello dedicaremos el articulo de esta
semana.

Por algoritmo se entiende un meto-
do que permite resolver un problema
concreto, cualquiera que éste sea.
Veamos, para empezar qué caracteris-
ticas debe tener este método.

En primer lugar, debe ser preciso:
debe contener una serie de reglas que
indiguen, con la maxima claridad po-

sible, el proceso a seguir; también de-
be estar correctamente definido: esas
reglas deben definir, de forma que no
quede duda, la secuencia de opera-
ciones y, por fin, esa secuencia de-
be ser finita (evidentemente, de nada
nos serviria un método de resolucion
de un problema que jamas se acabara).

Observemos el problema de la figu-
ra 1a (suponemos que no existen se-
maforos ni guardia de circulacion)
donde el coche en la posicion A desea
girar a la izquierda, y veamos coémo lo
resclveriamos mediante un algoritmo:

1. Esperar hasta que no haya nin-
gun coche en la posicién B. (fig. 1b).

2. Avanzar hasta el centro del cru-
ce (fig. 1c).

3. Esperar hasta que no haya nin-
gun coche en la posicion C (fig. 1d).

4, Avanzar hasta la calle deseada
(fig. 1e).

Como veis, estas cuatro reglas cum-
plen las caracteristicas que hemos es-
pecificado antes (es preciso, contiene
definiciones claras y correctas y es fi-
nito) y, por tanto, puede considerarse
un algoritmo. (En tono de broma, ha-
bria que incluir otra regla que asegu-
rara que el conductor D cumple las
normas de circulacion, pero esto seria
mas dificil de codificar después...)




DISENO DE ALGORITMOS

Una vez comprendido qué es lo que
entendemos por algoritmo, veamaos los
pasos que debemos dar desde que nos
plantean un problema, hasta que logra-
mos especificar el algoritmo que lo re-
suelve.

En primer lugar, deberemos analizar
el problema, y para ello lo mejor es se-
guir el método disefio descendente
(top-down), que consiste en realizar
aproximaciones (ver fig. 2), refinamien-
tos sucesivos del problema inicial,
hasta dejarlo reducido a un serie de
pequefios modulos, normalmente in-
terconectados, conteniendo cada uno
de ellos un subproblema facil de codi-
ficar bajo estructuras de control sim-
ples que ahora veremos.

Siguiendo con el ejemplo del cruce
de la figura 1, los cuatro pasos que an-
tes hemos descrito constituirian un
analisis del problema, que a su vez he-
maos dividido en cuatro subproblemas.
Pero para gue el siguiente paso (codi-
ficacion) resulte mas sencillo conven-
dria reescribirlo asi: (incluimos una
condicion inicial @ apuntada antes).

0. Si hay guardia de circulacion en-
tonces obedecer sus drdenes si no:

1. Mientras haya algun coche en B.

Esperar
2. Avanzar hasta el centro del cruce.
3. Mientras haya algun coche en C
Esperar

4. Avanzar hasta la calle deseada.

Observaréis, en primer lugar, que he-
mos sangrado los sucesivos pasos del
algoritmo. Esto se hace asi (en la fase
de codificacion esto es adn mas im-
portante y, por desgracia, el Basic del
Spectrum no lo permite) para permitir
una mas facil lectura y comprension
de cada una de las acciones a ejecu-
tar. De esta forma, ademas, se marcan
mejor los blogues de bucles o decisio-
nes permitiendo seguir la estructura
del programa.

Y la segunda, y quiza mas importan-
te, es que hemos reducido las instruc-
ciones a secuencias de iteracion

FIGURA 2
PROBLEMA
INICIAL
_,_,—'—'—'__'__'_ = _‘_—__‘__—__‘——-__
SUBPROGRAMA 1 J I SUBPROGRAMA 2 I SUBPROGRAMA 3
_-—"'_'-'-'_F._F._‘- — 1
SUBPROGRAMA 1.1 SUBPROGRAMA, 1.2l I SUBPROGRAMA 3.1 |
IﬂJBFROGRAMAI.z.] J SUBPROGRAMA, 1.2.1
FIGURA 3

TERMINAL
INDICA EL PRINCIPIO ¥

S— il FIN DEL PROGRAMA

LINEAS DE FLUJO
INDICAN EL CAMING QUE SIGUE

i EL PROGRAMA

PROCESO

INDICA CUALQUIER TIPO DE
PROCESO QUE REALICE
EL PROGRAMA

ENTRADA/SALIDA

/" INDICA ALGUM TIPO DE
ENTRADA/SALIDA

. PANTALLA
| E/S A PANTALLA

~|  TECLADO
E/S DE TECLADO

~~| IMPRESORA
E/S A IMPRESORA

- DISCO
“——— | &S DE DISCO

1o DECISION
P INDICA UN PUNTO DEL

7 . PROGRAMA DONDE SE
< > TOMA UNA DECISION ENTRE
% " DOS O MAS POSIBLES.
o
.  CONECTOR
( ] INDICA LOS PUNTOS DE
7 CONEXION EN EL PROGRAMA.

SEUDOCODIGOS Y
DIAGRAMAS DE FLUJO

La forma con la cual se ha especifi-
cado el algoritmo que, en este caso,
nos permitia resolver un problema de
circulacion, se denomina seudocodigo
¥, por supuesto, no es la Unica. El seu-
docoédigo, conjunto de instrucciones
basadas en las estructuras de control,
escritas en lenguaje claro e indepen-
dientes del lenguaje de programacion,
permite un trabajo mas comodo en la
etapa previa a la codificacion del pro-
grama a la vez que, al podernos abs-
traer del lenguaje de programacion
concreto permite una mas facil trans-
portabilidad. Sélo es necesario preocu-
parse por la |égica que seguira el
programa. Ademas, para los lenguaje
estructurados (Pascal, C...) la conver-
sién a su sintaxis concreta es practi-
camente inmediata. Daremos algunas
indicaciones practicas en los proximos
articulos sobre su construccidn.

La otra forma mas usada de repre-
sentacién de algoritmos, la constitu-
yven los diagramas de flujo gue
consisten en una serie de «cajas» de
diverso significado conectadas entre
si por medio de flechas que constitu-
yen le flujo del programa. En la figura
3 estan representados los simbolos
mas usados en la construccion de es-
tos diagramas de flujo, y su significa-
do. La figura 4 presenta el mismo
algoritmo del cruce anterior, pero me-
diante un diagrama de flujo. Por su-
puesto que ambas representaciones
s0n equivalentes y se debe usar la que
mas se acomode a nuestras preferen-
cias aunque, cada vez mas, el seudo-
codigo esta ganando adeptos por su
sencillez de escritura y el escaso tra-
bajo que conlleva adecuarlo a la sin-
taxis del lenguaje de programacién
concreto en gue trabajemos.

En el proximo articulo comenzare-
mos a ver la estructura que siguen los
programas, desarrollandos estos me-
todos de representacion.

{mientras...) y seleccidn (si...entonces
...5i no). Estas son las estructuras de
control basicas con las cuales traba-
jaremos mas frecuentemente y sobre
las que, generalmente, estan asenta-
dos todos los programas. De momen-
to, sélo queda apuntado el dato,
porque volveremaos a tratarlas, con to-
do detalle, en los préximos articulos.

FIGURA 4

EEPERAR P
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Juan C. JARAMAGO

La eleccion de un
ejemplo adecvado ha
sido todo un problema.
En estos casos, para
explicar el manejo de
sectores, se vtiliza un
editor de sectores, o
bien un programa de
copuudo de disco. La

gn es que ya se han

licado dos editores

uno de J. M. Lazo en el
n.” 164 Eoiro de
Pedro J. odrigua:
Larranaga en el n.°
171) y también una
rutina de copia (el
programa «Diskcopy»
de Jesus P. Sicilia en el
n.° 173).

Por estas tres buenas razones (y tan bue-
nas: de hecho os recomiendo que estudiéis
a fondo sus listados) hemos tenido que pen-
sarnoslo un poco mas. Al final nos hemos
decidido por una rutina de s«comparado de
discosw, es decir, algo gue nos verifique si
un disco es identice a otro. Por ejemplo, una
copia de seguridad con respecto al disco
original. Cuando ya teniamos toda la ruti-
na lista, nos dimos cuenta que era muy sen-
cillo modificarla para convertirla en un co-
piador sector-a-sector. Por esta vez (y no os
acostumbreis) al listado no hay que anadirle
nada porque ya lleva incluida la rutina de
paginacion y llamada a las rutinas del DOS
ila famosa «IRDOS» de la pagina 218 del ma-
nual con las necesarias modificaciones).

Como veis, la rutina se basa en tres bu-
cles: el mas externo se encarga de los cam-
bios de disco (10 jya sabemos que son mu-
chos!, pero con los 8 habituales la rutina
se alarga demasiado), el segundo para la 8
pistas que se leen y verifican cada vez, y ul-
timo para los 3 sectores de cada pista. En
aste bucle he usado la «auto-programacions
(la rutina se modifica a si misma) a fin de
simplificar en lo posible. En cada cambio
de disco se pide al usuario que introduzca
en el lector el disco original y se cargan 8
pistas (8 x 9 x 512 = 36.864 bytes) del disco
a la memaoria; se pide al usuario que meta
esta vez el disco copia y se comprueba sec-
tor a sector, Tanto si termina bien, como si

hay algun error, se imprime un mensaje (de

acuerdo con lo que haya ocurrido) y se re-,

torna.

Las modificaciones para convertir la ru-
tina en un copiador estan indicadas en el
listado. También resulta sencillo trabajar
con otros formatos distintos. Para ello po-
deis obtener toda la informacién que os ha-
ga falta de la XDPB.

: PROGRAMA «DISKCOMPs

: COMPARADOR DE DISCOS
SECTOR-A-SECTOR

RECON EQU M175

LEER EQU #1563

VERIF EQU #169

ORG 27000

LD (MIPILA), 5P

LD IX, XDPB

LD Co

LD I¥, BECON; Reconoce disco.
CALL IRDOS

KOR A; Primera pista.

LD (PISTA), A

LD HL,MSLEER; “Pon el disco
;ORIGEN y pulsa tecla™.
CALL PRINT

CALL TECLA

LD BS

CAMBIO PUSH BC

LRIVF LD A #B3; Me aseguro que la 1
pasada sea de lectura.

LD (ELEGIR + 2).A

LD HL, BUFFER

LD A, (PISTA)

LD DA

LD ER

LD B.B; N. de pistas a
leeriverif. cada vez.

PUSH BC

LD B9, N. de seclores por pista.
PUSH BC

LD BCQ

PUSH DE

PUSH HL

PUSH IX

LD 1Y, LEER

CALL IRDOS

POP IX

POP HL

LD DE. 512

ADD HL.DE

POP DE

INC E

POP BC

DJNZ SECTOR

LD EQ

INC D

POP BC

DJNZ PISTAS

LD A(ELIGE + 2)

CP #83; Comprueba que sea 1
pasada.

JR NZ SALIR

LD A,#69; SI no lo es, prepara
la 2 pasada.

LD (ELEGIR + 2).A

LD HL, MSVERF,; "Mete el dis-
;o0 DESTING y pulsa una tecla.
CALL PRINT

CALL TECLA

JP LRIVF1

LD AD

LD (PISTALA

START

LRVF1

PISTAS
SECTOR

ELIGE

SALIR

PRINT

MSLEER
MSVERF
MSGERR

LAST_K

TECLA
TECLA 1

BANKM
BANCO1
CHOPEN

IRDOS

ERROR

SALTD

MIPILA
PISTA
XDPB
BUFFER

.- EL EJEMPLO

POF BC

DJNZ CAMBIO
(MIPILA),SP
RET

LD A(HL)
INC HL
AND A
RET Z
RST 16
JR PRINT

DEFM “Mete el disco ORIGEN
y pulsa una tecla".
FB @

DEFM “Mete el disco DESTING
¥ pulsa una tecla.

DEFE 0

DEFM “Error de disco N."
DEFB @

EQU 23560

RES 5,(1Y + 1)
BIT 541Y + 1)
JR ZTECLA 1
RET

EQU #5B5C
EQU #7FFD
EQU 5633

PUSH AF
PUSH BC

LD A, (BAMKM)
OR °:00000111
RES 4,A

LD BG, BANGCO1

Di

LD (BANKM) A
OUT (C)L.A

Fl

POP BC

POP AF

CALL SALTO

LD 1Y, 23610
PUSH AF

PUSH BC

LD A, (BANKM)
AND %11111000
SET 4.A

LD BC,BANCO1
DI

LD (BAMKM).A
QUT (C)A

Fl

POP BC

POP AF

RET C; Retorno si no hay nin-
gun error,

POP HL; Si fo hay, recupero 1a
dir, de rétorno.
PUSH AF

XOR A

CALL CHOPEN
LD HL MSGERR; Imprima men-
saje error.

CALL PRINT
POP AF

ADD A Q"

RST 16

LD SP,(MIPILA)
RET

JP (1Y)

DEFW @
DEFB 0
DEFS 27
EQU

26 MICROHOBBY



PELIGRO

SOBRE RUEDAS

M1 nombre es Rocky Driver y llevo
afios intentando que alguien me dé una
oportunidad en alguna competicion pa-
ra demostrar mi habilidad como pilo-
to. Y, fijate que mala suerte, cuando lo
consigo la organizacién FUNESTA de-
cide convertirme en su objetivo.

' ROCK'N ROLLER

' Arcade

 Topo

El profesor Chungo, di-
rector de esta crganizacion
anti-todo, quiere apoderar
se a bajo precio de la fabri
ca para la que trabajo como
piloto de pruebas.

Meses antes, el director me
prometié una oportunidad
en la proxima carrera que
se celebrara, a cambio de
que probara los nuevos pro-
totipos en freinta circultos
que parecen haber sido dise
fiados por alguien que no ha-
ya visto un coche en su vida

Os podreéis imaginar que
las cosas no se me han
puesto fdciles, ya que ade-
mads de evitar los miltiples
obstaculos del circuito,
también debo esguivar a
todos los secuaces del pro-
fesor Chungo que quiere
convertirme en un motén
de chatarra

Me encantaria que me
ayudarais a sobrevivir y,
por s1 decidis hacerlo, osin
formare sobre los peligros
gué poseen los circuitos y
como completar cada uno
de éstos

La mision principal es re-
coger las seis piezas de un
buggy gue se encuentran
ocultas tras unas interroga-
ciones, Pero no sélo puede
haber piezas tras estos sim-
bolos, sino también algin
coche extra, bidones de fuel
o vehiculos enemigos. Tam-

L] -
Basoannean j o

he al menor con
ar‘“"ﬁ ‘u tJU:: y manchas de
dacelle que e ."I,d"’ i"" & F“'I’"'EI’ +Y
el :“Jll’t‘l momentdneamen
te =} que se detruyen
tras tupaso; caminos de ca-
bras que te impiden cruzar
los a gran velocidad; y se-
mdforos, que deben ser
cruzados respetando las
normas de circulacion o, de
lo contrario, no volverds a
contarlo

A todo este cumulo de

radables ncomvenien-
tes, hay que sumar la apa-
ricién de coches-kamikazes,
helicépteros vy jeeps aram-
dos con misiles y la limita-
cion de combustible, A tu
favor, la tinica opcion de de-

fensa de que dispones

confundran a tus
rJ-:Jp:-?H.
t los elementos
ales de este jue
Topo que sorprende
mulliples motivos
mer lugar, su originalid
COsa (.[l]E’ .’:iil.’.‘.’:]])t’(? s ac
dece, tanto en desarr
como en movimento
en todas las direcciones po
sibles perfectamente :r.«.ll
zado). En segundo lugar, su
calidad grafica: notoria. Y
en tercer lugar, su casi infl
nito grado de adiccién v su
dificultad, que no es infinta
en los primeros niveles, pe
TO que se acerca considera
blemente a ese limite sequn
va avanzando el juego.

En resumen, si queréis pa-
sar muy buenos ratos
sélo teneis que pone-
ros al volante del
buggy protagonista
de este «Rock'n rollers

'”"““f';’hhihﬁi" GRAMA.

PARA DISFRUTAR DE VIDAS INFINITAS
EN ESTE JUEGO DE TOPO SOFT TENDREIS
QUE PULSAR SIMULTANEAMENTE LAS
TECLAS «H», «E», «L» y
APAREZCAN LOS CREDlTOS DEL PRO-

«P» CUANDO
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RESCATE
EN EL FRENTE §

Muchas han sido las conversiones de
mAaquinas de video-juegos que han
llegado ya a nuestras pantallas, pero
pocas —tal vez ninguna— han alcan-
zado la perfeccién y brillantez de

“Operation Wolf"

el nuevo lanza-

miento de Ocean. Estdls a punto de
vivir la mds excitante misién de res-
cate jamas realizada en combate.

| OPERATION |
' WOLF |

|I Arcade

' Ocean

St sols aficionados a fre
rl alasenl =

2ntar

8 maquinas re
., seguro que ha-
reparado en una es-
peclalmente espectacular

tuida por una en forma de
ametralladora. 51 no lo sois
n is de qué mos
hablando, peronoc

cupéis, porque os lo vamos
a explicar: se trata de
‘Operation Wolf'', una de
I_:'JS macuinas mas 'F'?‘.‘SF 2Cla-
culares, adictivas y brillan-
tes de todos los llempos
CCII'I. TCdC!S eslos El]l(.‘L'F_‘[]'.E}S
era inevitable gue antes o
despues acabara apare-
Clencd r las pantallas de
denadores, cosa
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que acaba de ocurrir de la
1ano de Ocean.
Y aunque hay que reco-
nocer que parecia dificil
que al afrontar la conver-
sion se respetara toda la ca-
lidad de la maguina origi
nal, la verdad es que 0s po-
demos decir ya de antema-
no gque con «Operation
Wolfs Ocean ha logrado
realizar la mejor conversion
de su carrera, y sin duda,
de las mejores de to-
s tiempos. Tal vez lo
co que se podria echar
> Menos es que junto con
el jJuego se nos suministra-
ra un joystick en forma de
ametralladora... Bromas
aparte, esto es lo dnico que
le falta a esta conversién
La Operacién Lobo con-
siste ni mAs ni menos que
en infiltrarse a traves de las
lineas enemigas para llegar
hasta un campo de concen-
tracidon donde se encuen-
tran prisioneros cinco rehe-
nes de nuestro ejército. La
mision se desarrolla a tra-

SCORE
Dooooon

vés de seis niveles diferen
tes: el centro de comunica-
ciones, la jungla, el pobla-
do, el polvorin, el campo
de concentracion y el aero-
puerto, Cada unc de ellos
debe de ser cargado inde-
pendientemente desde
cassette, si bien en las ver-
siones de 128 K la carga se
realiza de una sola vez.
Una vez que el juego es-
té en funcionamiento nos
encontraremos ante un pal-
sSdje Jque Se mueve Ccon
sscrolls lateral y por el que
van apareciendo continua-
mente diversos enemigos
que nos atacan Incesante
mente; unos disparan, otros
nos lanzan cuchillos v otros
granadas. Los disparos nos
restaran un pequefio por-
centaje de nuestra energia,

RESCUE THE HOSTRCES !

pero tanto las granadas co-
mo los cuchillos hardn que
perdamos una unidad com-
pleta de energia.

También apareceran di-
versos tipos de vehiculos
terrestres, aéreos y anfl
bios, v que son sin duda los
adversarios mas peligro
s0s, pues ademds de su
elevado poder ofensivo re-
(.]Ul&!.'&.—‘.‘[] un mayor nLj'l!]ETO
de disparos para ser elimi-
nados.

Para defendernos conta-
mos con la posibilidad de
disparar y de lanzar grana-
das; en pantalla aparecera
un pequefio punto de mira
que nos indica el lugar al
que estamos apuntando
Nuestras balas pueden
acabar con la mayoria de
los enemigos, pero mucho

HOSTAGES

g o]
- i
L]

&
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mas E.‘[ll’.!f’.l('.“-"?f-:‘- s0n ]¢15 Jrana
das, que destruyen todo lo
que se encuentre en el ra
dio de accion del punto de
mira. Podemos reponer
nuestra municlan y nuestra
energia disparando a los
EI.[.,.E!]'[-.—?HIDH que aleatoria-
mentie aparecen n ]_:li'lmﬁ
lla

En cada uno de los nive-
les deberemos eliminar a
un nimero concreto de ca-
da tipo de enemigos para
que se nos per mita el d[_ﬁ_l—'_'-
50 hacia el siguiente nivel;
de este numero, asi de co-
mo nuestro nivel de ener-
gia o estado de nuestro ar
mamento se nos informa
puntualmente en los marca-
'it}req que se encuentran
en el lado derecho de la
pantalla

RESCUE THE HOSTRCES

RESCUE THE HOSTAGES

en todas las fa
S5 aparc sTAn una sere
de personajes especiales a
los que no deberemos dis-
parar .:a.o ningun concep-
to: son los car ml]eror (que
aparecen en las fases pri-
mera y cuarta), los policias
indigenas (fase segunda),
las mujeres (fase tercera), v
por supuesto los rehenes
(fases quinta v sexta). Sien
un descuido uno de ellos es
alcanzado por nuestros dis-
paros p:’j"..,'i.'lff.?[:'lDS nuestro
error con la pérdida una
11'1|(id(" ( {*TﬁE?I’gld

En cus no a estos tltimos
el procedimiento para res-
catarlos es el siguiente: en
la fase guinta irdn apare-
ciendo esporadicamente
por un lateral de la panta
lla y nuestra mision consis-
tird en conse-
guir que lle-
guen al lado
opuesto sin
sufrir dafio al-
guno, lo cual
equivale a
eliminar rapi-

Adema

damente cuantos enemigos
aparezcan en pantalla cui-
dando de que nuestros dis-
paros no EliLIZZElf'lC(-}n d nues-
tros camaradas. En la fase
sexta cada uno de los rehe-
nes que hayamos rescata-
do aparecerd por un lateral
de la pantalla e intentara al-
canzar el avidn que se en
cuentra en el lado contra
rin. Por cada rehen que
consiga alcanzar el avién se
nos concederd un bonus de
100.000 puntos al finalizar la
mision

Como veis pocos alicien
tes le podian faltar a seme
jante desarrollo para con-
vertirse en uno de los me-
jores arcades jamas reali-
zados, pero si a esto le uni-
mos que los sefiores de
Ocean le han afiadido unos
graficos, movimientos, soni-
dos y sscrolless sencilla
mente soberbios la conclu-
si6n esta clara: «Operatién
Wolf» es una auténtica obra
maestra del software de ac
cion.,

Por si esto fuera poco el

1‘-

: a conse-
guir superar varios niveles

més de ur Jc.rt.
y a la vez lo bastante redu-
cido como para no llegar a
ser agobiante, lo cual con
tribuye en definitiva a que
f—'.-'. grado de adiccién sea

encillamente insuperable.
lf)pprdt'c-r Wolfs es toda
una demostracion de cémo
conseguir sorprender in-

cluso dentro de un género
tan machacado como es ]
de los arcades. JE| secre-
to?. Calidad a raudales v ga-
nas de hacer bien las cosas.
Ojald fuera contagioso

- . - -
En primer lugar deberéis teclear el listado Basic (48 K o 128
K) vy salvarle en cinta. Tras esto, colocadlo delante de la
versién original del programa. Los pokes que utilizan los
cargadores, corresponden a direcciones reales, por lo que, si
- e - Tl -
los queréis utilizar, sélo debéis observar en el listado la
opcién que deseéis y su poke correspondiente.
18 REM Cargador Operation woll
48 K 20 REM Specirum 128K
3@ REM Pedro Jose Rodriguez-88
? 4@ PAPER BIN : BORDER BIN
18 REM Cargador Operation woll K. 7: CLEAR 2539@: POKE 23658 .8
2@ REM Speclrum 48K DIH aiS). LET c=BIN : LET u=
23 BRReR2IR Y B0moen aIN T IR (3R NEVT et S O AN NN e
A as: agiul = 5"
K 7: CLEAR 25390; POKE 23658 8: atul=u
DIM al(S): LET c=BIN LET w=1 6@ INPUT “Granadas infinitas?
S@ INPUT “Energia infinita? ";  ; LINE as. IF asiul="5" THEN LE
LIME as: agiu)="5" THEN LET T ai2)=u
afy)=u ) 5 V@ INPUT “"Cartuchos infinitos?
60 INPUT "Granadas infinitas? “} LIME as 1IF as(u)="S" THEN
“; LINE a%: IF asiul="5%" THEN LE ET al3) sy
T ai2) =u S @@ INPUT “Balas infinitas? ™,
78 IMPUT “"Cartuchos infinitos? LIME as IF agiul="5" THEM LET a
© LINE as: IF as(ui="S" THEN L (4) =y
ET ali3) . o 9@ INPUT “"Continuvar siempre al
8@ INDUT "Balas infinitas? “; BOFLr? ", LINE as: IF agiu)="5"
LINE as: IF astu)="5" THEN LET a THEN LET a(S)=u
u 408" 1NPUT ~Continvar siempre sl oo PRINT'BBIN., “Inserta cinta
1 1 i > m
5 ?ﬁéﬁrzc;'aﬁs: : IF astuiztSt BERQI03L.:. - BRYSE 1@8: INK c
3 gL : 116 LOAD “"SCREENS : LET d=PEEK
= 186 PRINT HBIN ;“Inserta cinta 33210286 pBER 5082048 LET Be
Dl’igihll.. PAUSE 188: INK c: EEK d POKE d,111. LORD ""CODE
] POKE 23624, c. 12@ FOR n=1 TO &. RERD a. POKE
[ ] 11@& LORAD “"SCREEM LET d=PEEK 23388 ,a+15 OUT 3A27ES . a+16: LOAD
1 23631+2564PEEK 2363248 LET b=P WUCODE . MEXT n. PUns 23388,16:
] EER d: POKE d,111: LOAD ""CODE OUT 32765,16. POKE d.b
i 126 IF'3(u) THEN POKE 41098 ORE 41782.c =N RORE-Naish ¢
a B
=s POKE 41706 ,¢ 14@ IF a(2] THEN POKE 40756,
n 138 IF a(2) THEN POKE 48718, 15@ IF 3(3) THEN POKE 48727,167
- 14@ IF a(3) THEN POKE 4@6B6.167 16@ IF a(a) THEN POKE 4@722,(:
158 IF a(4) THEN POKE 4@681,C: POKE 40723,195
= POKE 40682,195 17@ IF a(S) THEN_POKE 48838,¢
- 168 1F a(4) THEN POKE 40784, ¢ ,188 FOR n=22464 TO 23484’ READ
. 1 gukgnng 22464 TO 22484: READ 1g §§¥30312£ (a7 2064
188 RANDGMIZE USR 22464
=! 198 DARTA c,88, za? ga a)g ga, 218 DATA 49 GB Eél 33,216 ,92,
Wi 17 ,B87.6 52 55 65 . 005 .86,5,408,2 17.87.6,62, Eé5 55.205.86.5,46,24
H 1,185,145, 13 1,195,152, 135
]
.
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LOS AP
DE U

HABILIT
Arcade
Iber

El argumento de este jJuego
desarrolla las peripecias de
una pelota de tenis, Pud |
que tras recibir un mando
ble de revés de algun juga-
dor de este deporte, :;ah(".-
del campo v fue a parar ¢
un parque de estructura ]1
los mons
mepelo

ur .qmd‘ulo I‘. ite

Tu misién consiste
catar a Pud Pod de esta de
mencial situacién comple

A PELOT

; ,J:'\“ T |;_~.[ Or¢ Jeir. correc-
o de los diferentes elemen-
l-fl_f_, i_"r‘. [e} 'IJ,'I]L_,d ay uda, dis-

pones de unas pildoras ener

Jeticas, que estan escondidas
nos ladrillos, que te
:w\frm.lrm eliminar a los
TUGCS que n—' ir

i

los pocos que re
fielmente su conte
va que los tipicos ne
bres de magos,
dos Imaginarios y
m&as son gquigds cierta-
mente reiteralivos
en algunos casos,
ganosos --Hn lita se
identifica lo que va a
ser fundamental para
el desarrollo del juego: tu
habilidad y estrategia
raficamente no es una
maravilla, su movimiento no
es todo lo réapideo que se pu-
diera desear, pero s en-
diabladamente adictivo vy
su dificultad, aungue alta
no le hace imposible.

No esta nada, pero que
nada mal, para ser una
opera prima.

%

;QUIEN ME HA ROBAD

LA HUEVERA?

' THE QUEST FOR
THE GOLDEN
EGG CUP

Aventura

Mastertronic

El titulo de este comenta
rio os puede haber sor-
prendido, pero es una
transcripcién literal de las
palabras que Dios pronun-
ci6 cuando le desaparecid
la huevera dorada en que
solia tomar sus huevas co-
~1dos.

Puede que os parezca
cirtamente irreverente el
argumento de esta aventu-
Ia, Pero, v aunque no os
equIvoCcals, resulta tan gra
Cl10S0 COMO orlglnal ]D'lc'l-l_'_i]-
naros que sois un alma que
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acaba de abandonar el
mundo terrenal y, cuando
llegais a la zona del des
anso eterno, algulen fu-
mando cigarrillos embogqui-
llados os ofrece la posibili-
dad de reencammarte tras el
final de la IIl guerra mun-
dial

Ese al(..uter['. no es otro
que D~ ;, que desea recu-
nfia costa su divi-
na hle\ren El tnico incon-

enlente es que, en el caso
de que falléis, el ser supre-
mo asegura convertir vues-
tras almas en huevos para
después degustarlos escal-
fados, un porvenir no de-
masiado agradable

Este es el argumento (no
nos lo hemos inventado) de
esta graciosa aventura que
posee un interés relativo
debido principalmente a lo
original de su historia v lo
particular de su atmosfera

De momento «The Quest
for...» no estd disponible en
Espafia, aungque no duda
mos que, en breve fechas,
todos podréis disfrutar de
esta bL]"?LTU.:.,dd de hueve
ras.

S e




' POGOSTICK
| OLYMPICS |

' Arcade
‘ Silverbird

En «Pogostick Olimpics»
deberemos realizar varias

ngleses lla-
k., un bastén
g Inierior se

ATLETAS
SOBRE MUELLES

POCOSHRCH OBWHRICS)

1sta, pueden
N atractivas,
into os dispon-
& Jugar os daréis cuen-
ta de que no lo son en ab-
soluto, ya que nuestro pro
aresponde a las te-
vimiento de una
ante especial
ni pastelero ca-

Con este inconve-
niente, 0s Imaginareis
que quien juega en la
mayoria de los casos es
el ordenador y ti te limitas '\
a observar sus evoluciones
¥ pulsar en contadas oca
siones la tecla de dispa
10.
Por lo demads, los graficos
son bastante repetitivos y el | | i
movimiento podria ser qui ; ! ! ! ! | !

zdés lo Unico que se salvara . ' T
del conjunto si éste respon- : 1 T
diera a las teclas de con , -

trol,

En resumen, mejor orga
:]izar Vasotros mismaos una
olimpiada que jugar a este
«Pogostick Olimpicss

EL DIiA DEL
JUICIO FINAL

' CALL ME
' PSYCHO

l Arcade

' System 4

El satanico profesor Hans

Jabern ky (jvaya
. ha decidido
erra una vez
siete peligro-
t que pueden
convertirla en un pufl
-G'E“d escombros en 1]'}'
tiempo

PC—!’ F;UJ—.J].:F.‘F;:O Como sue
le ocurrir, los gobiernos del
mundo no han cedido a las
presiones del profesor —que
pedia a cambio de la no ac-
tivacion de sus artefactos
cien millones de libras,
veinte bicicletas BMX y un
cubo de granadas, su ape

;
NOI

ritivo favorite— y han
» al mega an-
nimerc de serie
SI021/KO%987, aunque al le
gusta qua le gusta que le

n Psycho, para que
astruya los lo-
=ntos del profesor.

r supu=sto, esta deci-
516 ha pillado de sor-

A A & & & A A & & & A & & A A

AMMO =35

Lor o CROEME LA

O T T T Y

22" AMMO .

Este es el argumento de
un juego de calidad media
(de ahi su precio) que resul-
ta endiabladamente dificil
¥ cuya sjugabilidad», como
dicen los ingleses, o adic-
cién, como decimos noso-
tros, es alta. Craficamente
el juego no es malo y su mo-
vimiento posee cierta cali-
dad, sin sorprender en ab-
soluto,

Lo mejor de este «Call
Me Psychos es que a pesar
de no poseer un nivel téc-
nico excesivamente eleva-
do resulta divertide (al me- 8
nos durante el poco iempo
que estemos frente a él, ya
que [i]l’]lFJl.')C{'} 23 COIMo para
no levantarse de la silla)
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LA SAGA CONTINUA

Luke, Leia, Han y compafiia han vuel-
to, vy cédmo no, también lo ha hecho su
Inseparable vy maléfica sombra, Darth
Vader. Tras la derrota sufrida por las
fuerzas del Imperio en «Star Warsy, pa-
recia que el final del lado oscuro ha-
bia llegado. Nada mas lejos de la rea-
lidad; Darth Vader ha vuelto a la car-
ga, el Imperio contraataca...

pues reune en uno los dos
EMPIRE STR]KES ejemplos que acabamos de
BACK citar, ya que si famosa es !a
maguina de la que ha sido

| versionado mas aunloesla

Arcade | pelicula en la que ambos
T estan basados: «El Imperio
Domark Contraatacas, la segunda
parte de la trilogia iniciada

O 7y iy |

En

STRIKES BACK

TI"‘IE— |

...d compafiia inglesa Do-
arece haberse es-
10 en la !‘.’.“}.‘.‘l! 1Za

clon de programas s bien ba-
sados en alguna conocida
pelicula rie televisiva o
bien en tosa ma

por «Lia guerra de las gala-
xlase,

La propia Domark editd
ya en su dia un programa
sobre esta primera parte
de la serie que, dicho sea
de paso, no alcanzé un ele-
vado nivel de popularidad,
I al a nuestro entender

te de la trilogia, v g
cho nos tememos ne
do corregidos en esta se
gunda parte, entre otras co-
sas porque el parecido en-
tre ambos juegos s mas
que considerable

‘Star Wars'",

quina recreativa
= Qgrdalnia Jue nox: S OCU-
un claro e.-.femr:.a.

mo causado por una serie
e defectos de los que ado

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el lis-
tade Basic y salvarle en cinta. Tras es-
ta, colocadlo delante de la versién ori-
ginal del programa. Los pokes que uti-
liza los cargaderes, corresponden a di-
recciones reales, por lo que, si los que-
réis utilizar, sélo debéis observar en el
listade la opcién que deseéis y su po
ke correspondiente.

POKE 43624.8 escudos infinitos

i@ REH ilaiillll&iiiiiiifiiiii

28 REM a4

3@ REH 44 «J.E BRRBERD il

4@ REM #3 &

45 REH #1 SPECTRUH 48K il

47 REM 43

5@ REH iiili!liitolrtiiiiiilli

S5 REH

E@ REH #+ EMPIRE STRIKES BACK +

65 REH

7@ BORDER @: FAFER @ xR
LS . CLEAR 65535  POKE 23 B

88 PRINT INTRODUCE LA CINTR
ORIGINAL ¥ PULSA UNR T
ECLA™: PRAUSE @

9@ LOAR "CODE LORC """ CODE

l2a FGR N=653@8S TO ES312
Z2aa REHD H POKE H.R

408 DRTH 62_&,53.134,1?6.155.3.
9a8a CLS RANDOMIZIE USR 65280

Al 1gual que
"Empire Strikes Back'' uti-
liza la técnica de gréficos
vectoriales, la cual,
aungue alcanza un

elevado grado de
perfeccién y si
mula perfecta-
mente la tridi
mensionalidad,
le resta brillan-
tez, colorido vy
sobre todo va-
riedad a la ca-
lidad gréfica del
programa
El juego se desarrolla a
través de cuatro fa-
ses diferentes, en
cada una de lc%
cuales debere-
mos enfrentarnos
con diferentes
adversarios: en
la primera, y a
bordo del Snow-
speeder de
Luke Skywal-
ker, nos veremos
las caras con los Probots;
en la segunda con los ve
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hiculos pesados AT-ST
AT-AT: enlatercera, y alos
mandos del Halcon Mile
rio de Han Solo, luchare
mos contra los cazas del Im-
perio; por dltimo en la cuar-
ta, deberemos atravesar un
campo de asteroides

Al completar el cuarto ni
vel retornaremos al prime-
ro. ¥ éste es el principal
defecto de «+Empire Strikes
Backs, que al repetirse par-
tida tras partida las mismas
cuatro fases, el juego a

ya haciendose mondtono y
reiteralivo.

En definitiva, que aungue
a nivel técnico «Empire Stri-
kes Backs esté francamen-
te bien realizado, le [alla
eso que los ingleses llaman
aplayability», que es preci-
samente lo que distingue a
un buen juego de uno sim-
plemente aceptable. «Em
pire ‘iTerPq Ha\ k-- .Jm'e 1e-

- R




Sl eres una de esas personas que te-
me a la oscuridad, a lo desconocido,
a lo procedente de mas alld de los con-
fines de nuestra galaxia, te recomen-
damos sinceramente que pases la pa-
gina y te olvides de este juego. El Po-

der Oscuro es la mas misterio-
sa y terrorifica amenaza jamds
conocida. Sélo un loco se atre-
veria a hacerle frente, pero
mas vale estar loco y vivo, que
cuerdo y cadaver,

EL PODER |
OSCURO |

Videoa_yentura

| Zigurat

Aque]l 20 de Agosto de
2021 se cumplian exacta-
mente tres anos, seis meses
¥ 1 1a de la llegada de
a la central de ob-
cde energia que la

tencior

compafia Xeloc habia ins-

talado en el planeta Siros. A
pesar de que nuestro heroe
habia olvidado incluir en su
equipaje un calendario no
habria tenido demasiados
problemas para averiguar
esta fecha: le hubiera bas
tado con hacer un recuen-
to de los miles de pajaritas
que m,bhban el centro de
control de la central y divi-
dir la cifra resultante por
clen —su media diaria de
confeccién de tan ttiles
artefactos— para averiguar
con reducide un indice de
error el nimero de dias
que llevaba semi-encarce
lado en aguel maldito lu-
gar.

Y sin embargo no hubie-
ra dado crédito al resulta-
do, porque aquellos tres
afios se le habian hecho tan

largos como la carga de un
video-juego de seis gigaby-
tes. Lo mas curioso del ca-
s0 es que habia sido el pro-
pio Johnny quien se habia
ofrecido  voluntariamente
para aquel trabajo; en el
fondo parecia justo lo que
buscaba su hasta entonces
frustrado espiritu de aven-
turerc espacial. Pero claro,
una cosa eran las holo-
peliculas 3D de ciencia fic-
“16[1 que emitia la futu-
otra lo que le espe-
at:a en Siros, el mas pe-
quefio de los planetas situa-
dos en la drbita de Alfa
Centauro
Nada de piratas espacia-
les, nada de invasores de
otra galaxia, nada de hy-
per-reactores foto-pro-pul-
sados, nada de atractivas y
exoticas bellezas alienige-
nas, y nada, en fin, de aven-

tura, riesgo y
emocion. Todo
lo que habia en aquella
maldita central era silencio
la nada del espacio como
paisaje, y sus queridas pe
I poco comunicativas Pa
jaritas como toda compa-
fila. Decididamente: o ocu

rria algo pronto, o las neu-
ronas se le iban a oxidar

rremediablamente... jpo-
bre Johnny!, si supiera de
que forma iban a ser satis
fechas sus continuas plega-
rias en peticion de algo de
accion...

Lenta pero inexorable-
mente una fuerza descono
cida procedente de més
:“:: de lo conocido por la
clencla hLl[‘ﬂE"l[]Ei 52 encarril-
na directamente hacia el
[‘ aneta %I!’ﬂ'—" ‘-".,]F'lEI"',‘I]EE“"O
en su impenetrable oscuri-
cind cuanto se interpone en
su camine. Cien veces mas
poderose gue un agujero
negro, tan grande como
nuestro sistema solar, tan
destructivo como 1000 tone-
ladas de protonio hiper-ex-

MICROHOBBY 33



fcgitns

sn|.|nn+| H H H I= {
390 5
|
|




A

)

T

nn;
%‘“I )
“HH




ador de

n']l.“" Os

staba cla-

':de nues
convertir

1 proxumo d[_‘&?]l Vo,

' de compli
NJeneros

¥
i
3,

modulos de f“'J'“I'ﬂ'
puentes
estaban desactiva
0 perm .hu 1 el paso,
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| Poder

.:b] smal o
Adiccién a

emocion sin limites

calidad a raudales
ra uno de los mej
programas reali:
en nuestro pais. Nue
tra enhorabuen
los muchachos «
cadia

nuestra mis

| sumerde
=mpre en la

¥

mas

En primer lugar deberéis teclear el
listade Basic y salvarle en cinta.
Tras esto colocarlo delante de la
version original del pregrama.
POKE 3
POKE 358
POKE 38621

1 REM EL 1

1@ BORDER @:

28 FOR f=24094 TC

a: POKE f.a: NEXT f

49 L}F'"'Jl. 4‘-’ 293, ‘3‘

o e 62,255
4,241
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AFINA

TU PUNTERIA

TARGET PLUS

| Arcade

Dinamic

«Target Plus» es el pro-
grama cue Dinamic ha de
sarrollado para incluir en la
caja que contiene este par-
‘"'Jl it artefacto denomina
1stick,

Con esta superpistola
tendrds que enfrentarte a

distancia a dos pruebas de
,.leT“.[O.Tl.'I que demostraran
sl eres o no un campeon de
tiro al blanco

En el primero de ellos,

deberds disparar a doce
[J‘:;TLW. que seran lanzados
automaticamente por el or-
denador. Debes realizar
sels blancos para poder pa-

sar a la siguiente fase,

niendo en cuenta que sol:
dispones de tres disparos
por cada dos platos, por lo
que no serd aconsejable
disparar a lo loco. Tras es
ta fase, 't—""ldri—']‘?, gque acertar
a una serie de dianas, en
nimero de siete, que apa
receran en pantalla, dispo-
niendo de un dnico proyec
til para cada una de ellas.
51 aciertas en tres ocasiones
volverds a la primera fase

pero con mayor dificultad

El otro juego qu-_' se inclu
ye, totalmente indepen-
diente por lo que no ten-
dras que fmalizar el tiro al
plato para acceder a é&l,
consiste en defender un ju-
goso pollo asado de los ata
ques de unas hambreintas
avispas y arafias.

En él, podrds jugar simul-
tdneamente con un con
fiero con el que tendras g
evitar que estos voraces in-
Sectos conviertan il cena en
un pufiado de huesos

Desde luego no se puede
pedir mas para e| estreno
de este nuevo joystick. Un
programa gue sigue la non
ma de calidad Dinamic con
buenos graficos v gran ni
vel de adiccidn, aungue,
como era légico, carecien-
do de movimiento —excep
tuando las secuencis

=

as de
animacion de la arafia y las
m]ap )as— y olros conceptos
de los programas norma-
les, pero con el que po
dreis orgamezar d rtidisi-
mas competiciones de pun
teria

UN PRINCIPB PUNKIE

PUNK STAR

Arcade

. Iber

E[c‘ 32 Ula vez un [.‘]]'I.("J
pe algo especial. Con sus
imperdibles, su «chupas de
cuero vy su cresta en lo alto
de la cabeza, se dedicaba
a destrozar todos los cora-
zones del reino.

Su padre, el rey Gapas,
eslaba un poco harto de
tanta frivolidad vy falta de

protocolo ¥ decidié casti
;__;ﬂr]e'.- encerrandole en las
mazmorras calientes del
castillo donde habita el ma-
go. Gachi.

Este, que no puede para
de comer hamburguesas
debido al hechizo de un
mago norteamericanc gue
hacia publicidad de una

wltinacional de burgers,
vigila continuamente las
MALZMaorras Ccon sus allﬁ.(f[}S'

las bolas de ketchup y mos-
taza

Para que nuestro punkie
protagonista pueda esca
par de tan horrible destino,
debe recoger las 18 auro-
ras que fabrican los trece
elementos de que estan
compuestas las hambur-
guesas. Con éstas, Punkito,
como le llaman sus amigos,
tendrd el mismo poder y
fuerza que Gachi, por lo
que se podrd enfrentar a él,
escapar del encierro v
ajustar cuentas con su pa-
dre

Este es el argumento de
otro de los lanzamientos de

la recién nacida Iber, v la
verdad es que el juego no
nos ha sorprendido exce
vamente, pero I':i'i'w_.-' det: 3L
que s{ merecen ser desta
cados: el grafico del prota-
gonista (de gran tamafio), v
el elevado nivel de adic-
cion.

En su contra, quizds los
aspectos que mas destacan
en un juego de un primer
vistazo: los graficos a niy
general, los pobres escena
rios vy los pocos enemigos
que aparecen son los ingre
dientes que desmerecen
en] relacidn al producto i
nal.
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EMULANDO A KARPOV

MEGACHESS |

Simulador

Iber

del software los simulado-
res han sido una constante
Han existido de todas las
clases y calidades, pero
uno de los mas frecuentes
juegos que se ha trasvasa-
do al ordenador ha sido el
ajedrez

Y esto es precisamente lo
gue nos presenta [ber, el si-
mulador de ajedrez defini-
Vo, 0, por lo menos, es0
afirman

Nosostros no vamos a ne-
garlo, pero, admitiendo an-
te todo que no Somos uno:
especialistas en el tema del
ajedrez, podemos afirmar
que hemos visto cosas que
nos parecen mejores

Una de las disyuntivas a
las que se enfrentan los afi-
clonados a este juego es si
es conveniente gastar la
memoria en el tema grafico

A lo largo de la historia

v realizar un simulador me-
nos eficaz pero més bello o,
por el contrario, es mejor
gastar toda la memornia dis-
ponible en almacenar juga-
das aunque el programa
gquede un poco tosce

Esto dltimo es lo que han
hecho los sefiores de Iber
este «Megachesss, un

programa poco atrac
tivo en graficos aun-
que clertamente mte-
ligente, ya que ga-
narle en el nivel
dos, de los seis que
posee, resulta bas-
tante complicado.

Por otra parte, el
programa posee una op-
cién de andlisis que os pue
de resultar muy 1itil a la ho-
ra de practicar o llevar al
tablero uno de esos listados
que son tan frecuentes en
la prensa espafiola.

No se pueden juzgar mas
cosas. En este tipo de pro-
gramas lo mejor es que lo
comprobéis vosotros mis-
mos ¥ saquéis conclusiones

Imagine nos tiene acos-
tumbrados a productos de
calidad que suelen engan
char a miles de usuarios;
pero en todas las compa-
fifas la oveja negra llega
més tarde o més tempra-
no

Y esta vez ha llegado con
este «Salamanders, de Ko-
nami, gque no es que resul-
te parecido al+«Némesisw, si
no gue mas bien es identi-
co con algunas excepclo-
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-~ SALAMANDER

< - KONANY

FHUEEH GLARISTERD A1}

; en cuanto al decorado

fondo
El argumento que encu-

| B 1
QOO0

bre este «Némesis» remoza
do —por supuesto, nueva
conversion de la original




| DEPORTES A GO-GO [}

THE GAMES
WINTER EDITION

Deportivo
Epyx

Epyx lleva lanzando simu-
ladores deportivos casi
desde su nacimiento. Sin
embargo, v a pesar de que
esta especializacion ha da-
do al mundo del software
programas tan magnificos
como «World Gamess, «Win-
ter Gamess, «Summer Ga-
mes+ ¥y un largo etcétera,
en los ilhimos meses se ha-
ce palpable una notona rel
teracion sobre el tema, que
se viene nuiriendo de una
serie de programas que no
aportan nada sustancial-
mente novedoso.

En esta ocasion tenemos
delante de nosotros siete
pruebas —aderezadas con
una ceremonia de apertura
y otra de clausura— de en-
tre las cuales algunas os re-
sultardn conocidas por ha
ber aparecido en anterio-
res simuladores de Epyx y
de otras casas de software.

La primera de ellas es el
irineo, un vertiginoso de-
porte en el que se pueden
alcanzar hasta los 50 Km/h
En ella podréis elegir entre
cuatro circuitos de seme-
jante longitud con la Unica
diferencia del nimero de
Curvas

La segunda es el esqui
de fondo, que va aparecie-
ra en otros simuladores. El
sistema es semejante a to-
das las carreras que haydis
podido observar, es decir,
machacar las teclas, aun-
que en este caso no cuenta
tanto la velocidad sino el nit-
Mo que 3 sigue.

Una de las novedades, el
patinaje artistico, es la ter-
cera prueba a la que osen-
frentareis. En ella tendréis
que elegir primereo los mo-
vimientos a realizar, es de-
cir, disefiar vuestra corea
grafia, para después reali-
zarlos en la pista

El sigmente evento es el
salto de esqui, prueba en
absoluto novedosa aungue
se han incluido tres pers-
pectivas diferentes para
darle algo mas de realismo.

Tras los saltos, el slalom
es la prueba que deberéis
superar. Creemos que la

1 t_;_-

conocéls en profundidad
por lo que sobran las expli-
caclones.

Los dos ultimos eventos
son el patinaje de velocidad,
en la que deberéis adecuar
el ritmo para las rectas y las
curvas, v el esqui alpino, en
el que, al igual que otros si-
muladores, deberéis tener
un control exhaustivo de la
velocidad, sobre todo en las
curvas.

Y esto estodo. Y la ver-
dad es que no estd mal rea
lizado: los graficos son ade-
cuados, el movimiento res-
ponde y el desarrollo es
entretenido. En suma, un
programa muy correcto pe
10 nada mas.

{

L)

A

méadquina de la ca-
lle—, se basa en la
figura de Salaman-
der, un despdtico
tirano que domi-
na la galaxia del
mal.

Y, como de cos-
tumbre, un hérce
tiene que destruirle
para que la paz reine
por lo siglos de los siglos,

es decir, lo habitual.
Cuatro fases diferentes,

cada una con un enemigo
final, serdn las que debas
recorrer sobre tu nave en
busca de Salamander.

Como también era de es-
perar, tu nave puede ser
modificada eliminando de-
terminadas hordas alieni-
genas que te concederan
misiles, velocidad, laser,
etc

Los graficos de este «Sa-
lamander» no son excesiva-
mente malos; el movimien-

TISST

" SALAMANDER

£ES ¥

< - KONANY

to normalito ¥ de lo dnico
gue anda scbrado esta
obra de Imagine es de difi-
cultad, que, por supuesto
incrementa el grado de
adiccidn

Si lo que os gusta es ma-
tar a discreccion, sin exigir
nada mds, «Salamander» es
vuestro programa.

R I T ]
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MEDALLA

SEGURA

' GOLD SILVER
' BRONZE |

' Simulador
- deportivo !

De la misma forma que
n el mundo del soft

r Elite es decir ar

84, realizandose conversio-
nes tan solo de algunos de
ellos para nuestro Spec-
trum

Lo que en esta ocasién
nos presenta Epyx es una
!P::L:npl!amén formada por
fres de sus mas importantes
titulos de este género,
«Winter Games»s, sSummer
Games» v «Summer Games
II», si bien lo cierto es que
It ras que el primero de
1 habia sido editado
iterioridad en su ver-
Spectrum, los otros dos
son totalmente méditos, por
lo cual aumenta el interés
de esta edicién

En total se mcluyen 23
pruebas de los mas varia-
s esfilos, son las siguien-
patinaje artistico moda-
1 figuras, patinaje artis-
» modalidad libre, bobs-

AvAN=(fENY

lisos, gimnasia, tiro al plato,
saltos de trampolin, javali-
na, esgrima, salto de altura,
ciclismo, 4x400 metros rele
vos, hot dog, hipica, des-
censo con canoas, salto de
pértiga v dos pruebas de
natacién: los 100 metros li-
bres y los relevos 4x100.
Todos ellos estan igual
mente realizados con la ca
lidad tanto grdfica como de
movimientos que caracteri
zan los juegos de Epyx, si
bien hay determinadas
pruebas como la hipica, la
esgrima o el descenso con
canoas que por su origina-
lidad llaman especialmen-

te la atencién

Si a esto unimos que los
completos menus de selec-
cién ayudan a agilizar la pe
nosa tarea de carga por se-
parado de cada una de las
pruebas, y que incluye op-
ciones para participar o
practicar en todas o en so
lo algunas pruebas, sobra
decir que "Gold Silver
Bronze' es con toda sequ-
ridad el simulador deporti
VO mas completo jJamas pu-
blicado

JUSTICIERO URBANO

JOE BLADE
Arcade
| Players

alglin nempo apa-

) paiz un pro-

Sar T UN
vel de calidad paso

1a ni gloria por las
pantallas de nuestros orde
nadores. No ocurrd asi por

urn autentico exito & In
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150 su autor, Colin Swin-
bourne, pasd a ser conoci-
do v respetado dentro del
mundille del software.
Buena prueba de aquel

e¥1to es que su autor se ha
dec

dido a realizar una se-
la parte, gue tal y co
mo era de esperar ha reci-
bido el original nombre de
«Joe Blade I», El jJuego con-
serva en gran parte el mis-
mo desarrollo que su pre-
decesor, y especialmente a
nivel grafico y de mowvi-
mientos resulta préctica-
mente similar a su primera
parte

Sin embargo, en otros

muchos aspectos ha sido
mejorado, ¥ por lo menos
€N nuestra opinién, no sdlo
ha conseguido superar a su
predecesor, sino que ade-
mMAas Nos parece que s uno

] IRENS 0l

td



OLIMPIADA
ALTERNATIVA

Claro que sino nes creis
no ter que acharle
un ojo a !nf"

“ho prueb

ALTERNATIVE
WORLD GAMES

|."- ITlaE

?'lt_'l.l

La carrera de sacos se

| Simulador
' deportivo

= que componen la c L.i[]l[;[—"l
1
J

{ Gremlin ‘ stan adornadas con ino- e P —
e — portunos socavones ideales
El realizar a estas alturas para sufrir la mas especta lanzamiento de bota ¢
un nuevo simulador depor cular de las caidas. La te enar mJur esta 10 m
livo con la pretension de prueba de la torre de pla Jos que podamos, si
=T 0 5 menos original: F[.J(l&'!]l':}h e.t.\:llf enfire
bemos recorrer 1.1.;'.]_I’|‘_:1=5 Zar una bota vacia o una

pantallas mientras sostene na de agua,; en el salt

con nuestras manos rio nues .r5111'.-t.'~:|n."3r|c:
una torre de platos que se guir alce C por |
ra tan alta como nostros mediante “l uso de una p

mos, ya que pode liga; en la subida ¢
ger al principio de debemos escalar

juera

| B - ¢ » DS [[= e ] Tl

demaostrar Gremlim con la la prueba cuantos platos dez un escurridizo palo
pubhicacion de este nuevo queremos transportar: el ra alcanzar el pafiuel

titulo, «Alternative Waorlc
Games», un simulador
portivo del que no cabe si

no decur junto  con

i Se encuentra en su ex

. oy superlor; en la prueba
muro lo que debemos ha-
Cer 8s Conseguir tocar es-

aquel “'Galactic G . _ l_'?l....u..u!_l‘ te lo mas alto que | podamos;
jue se publicara hace va 3L ON dED 1] la lucha de cojines se desa-

rrolla encima de una canoa
¥ consiste en liarse a «coji

nazos limpio con nuestro
adversario; el pogo es un
palo con un muelle >

algun tiempo, se ha ereql
do como el més loco, de
senfadado y descabellado
juegqo :,ie'=[ W0OIriivo jJamadas rea
1

S
1280

= = w 2 2 ® 3 ® 3 B

de los arcades mas atracti- Cada vez que rescate-
vos aparecidos en los ult-  Mos a un ciudad
mos tiempos, cosa que se mos dentrode un p
de bésicamente a tres subjuego, en el
factores: la buena calidad remos completar 2]
de sus graficos y movimien- cuencia de cuatro nime-
tos, su elevado grado de r0s; hay cuatro subjuegos
adiccidn, v su adecuado diferentes, v disponemos
grado de dificultad de 60 segundos para -

Nuestra mision trancurre  pletar cada une :
en el afio 1995 y consisteen el tiempo acaba y no
patrullar las calles de Lon- mos conseguido la
dres, convertidas en enun %Cﬁi)ﬁrﬁ CO’] ]c'
auténtico hervidero de todo
tipo de delincuentes, espe
cialmente peligrosos spunkss.
Debemos rescatar a 16 te
merarios ciudadanos que
se han aventurado a inter-
narse por las calles, tenien-
do en cuenta que dispone-
mos de tan solo diez minu-
tos para cumplir nuestro
abjetivo

permite jugar a
wcillo «comecocoss
s el juego se
el ordenador
igente sohm&-.‘

paliar el in
el usuario
gar el progran

i
I ¥

t
+
t
-
v
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SKATEBOARD
| KIDZ

EL REY DE
LOS MONOPA’I’II\TES

Arcade

Sil\rerl_;ird

Imaginate que te han in-
vitade a una competicidn
sobre monopatin en la que
debes demostrar todo lo
que has aprendido en estos
afos. Imaginate que en esa
competicion tienes que re-
coger las letras que forman
la palabra «skates al mismo
tiempo que realizas las p
ruetas de costumbre. [n‘m-
ginate también que debes
hacer tu buena obra del dia
ayudando a limpiar la basu-
ra que hay en las calles.

¢Te lo has imaginado to-

do? Pues bien, a todo eso
esaloquete invita a parti-
cipar Silverbird en este
«Skateboard Kidze. En él,
como tendrias que haber
imaginado antes, deberas
recoger las letras que for-
man la palabra --.c;kare:w sal-
tando por encima de ellas
gracias a los trampolines
que existen en el circuito,
Después deberds reco-
ger la basura, tras lo que
una anclana te dara un bo-
no a cambie. vy, mas tarde,
el gran enfrentamiento.
Competirds contra el actual
campedn esquivando todo
tipo de ohstaculos (gatos,
aguy) , cubos de basura,

coches, etec.) a toda veloci-
dad.
Esto estodo lo que debes

hacer en este sSkateboard

Kidzs que recuerda bastar
e por su desarrollo y ]
ficos a los anteriores pr
gramas sobre patines
«720% y wSkate Crazy». Mds
bien ;::-a:DC{:- una mezcla de
los dos gque un pro-*mr‘la'
original, aungue, eso si,
atractive y divertido como
podian ser aquéllos, aun
gque con clertas limitaciones
como el control del pro
qonista, bastante complica

do por cierto, v la dificul-
; mJ} alta a nuestro cri

VOLVER

POST MORTEM

Aventura

Iber

L'ﬁ muerie nunca SIIE'!E'
ser oportuna y, en este ca-
50, menos. Un joven pro
gramador —de los cuales
no andamos  muy sobra-
dos— tuvo la inspiracion de
lo que seria su proximo jue-
go, algo original y con mu-
chas probabilidades de
Ex1to

Pero la muerte hizo su
aparicion y nuestro prota-
gonista fue llevado al pur-
gatorio donde le ocurrié al-
go asombroso.

El tribunal habia decidi-
do que habia una oportuni-
dad de que nuestro prota-
gonista volviera a la vida

Para ello, deberia reco-
rrer todo el sistema celes-
tial ¥y encontrar tres objetos

42 MICROHOBBY

A EMPEZAR

imprescindibles para esa
resurreccion: una pildora
de milagros concentrados,
una cinta de video con el fu-
to del protagonista grabado
v un certificado de reen
carnacion.

Por supuesto, Satan v Pe
dro Botero tienen algo que
decir al respecto, y es que
sl nuestro protagonista lle-
ga a una dependencia del
infierno perdera la oportu-
nidad de reencarnarse y
nunca podra retroceder en
su buisqueda.

Este es el argumento de
una aventura en la que el
lexto y la ambientacion
ocupan un parte 1mpo
e, ya que desarrolla ente
ramente por medio de ico-
1os, algo que si bien agra-
da a los no iniciados, suele
repatear a los aventureros
natos

Por lo demds, el progra-
ma posee unos graficos
aceptables v un desarro
llo entretenido. No es una
obra maestra, pero no esta
mal.




Manuel GONZALEZ MARTINEZ
Os presentamos una
interesante vtilidad
que, por fin, va a
permitir cargar y
copiar en cinta
programas %ue antes,
por la falta

memoria libre, era
materialmente
imposible meter en
memoria junto al
copion.

El programa nacié con la idea de
que muchos programas
comerciales, como proteccion,
graban en un solo bloque tanto
pantalla de presentacion como
graficos y programa, por lo que
muchos de los mas conocidos
copiones (como el famoso
MicroCopy publicado en el n.° 1 de
esta revista) se ven imposibilitados
para cargar estos blogues tan
extensos.

La manera usada para esquivar
este problema es bien simple: si
fuera posible cargar blogues mas
grandes de 48 K, seria porque
nuestro Spectrum tuviese mas de 48
K, es decir, el ordenador es un 128 K.

La rutina de Codigo Maquina esta
preparada para funcionar en el
Spectrum + 2 y Spectrum 128.

El programa en si esta escrito en
Basic (listado 1), pero la vida se la
proporciona el Codigo Maguina que
acompafa al mismo (listado 2).

USO DEL PROGRAMA

El programa debe ser cargado en
modo 128 Basic, para que puedan
ser accesibles todos los bancos de
memoria extra.

Una vez cargado en memoria,
aparece una barra de menu en la
parte intermedia de la pantalla con
las opciones de (C)argar, (G)rabar y
(Njombre.

Con la opcion de Cargar, el
programa espera recibir de cassette
un bloque cualquiera, tanto de
Basic como Bytes o Datas, y no le
importa si tiene o no tiene
cabecera.

La longitud del programa seguro
que no desbordara la capacidad del
Spectrum, pues se pueden cargar
bloques de hasta 65 kilobytes.

La opcion de Grabar, una vez
tengamos un blogue en memaoria,
hara una copia del mismo en cinta,
aunque tenga cabecera falsa.

La opcion Nombre permite
renombrar el fichero. Mediante un
Input se solicita el nuevo nombre,
que como siempre, no debera
contener mas de 10 caracteres. Esta
opcion debe ser utilizada antes de
Grabar el fichero, para asi hacer
efectivo el cambio.

Una vez tengamos un fichero en
memoria, nos aparecera informacion
sobre su cabecera (en la parte
superior de la pantalla) e
informacion complementaria sobre
el blogque de datos. Esto permite
detectar las cabeceras falsas en los
programas. En la informacidn sobre
la cabecera aparecera el nombre,
comienzo, longitud, longitud de
variables y linea de autoejecucién.
En la informacién sobre el blogue
aparecera su longitud y tipo de flag
que le precede.

Respecto al tipo de flag, el
copion admite bloques con flags
distintos a 0 (indicador de
cabecera) y #FF (255, indicador de
bloque de datos).

Cuando tengamos en memoria un
programa Basic con autoejecucion,
aparecera la opcion R > Quitar
autoejecucién, con la cual
podremos tener copias de listados
Basic sin proteccion anti-mirones.

Si el fichero cargado no tiene
cabecera, aparecera la opcion
C > Poner cabecera, con la cual
convertiremos al programa en un
modosito blogue de bytes, con sus
correspondientes flags actualizados.

El programa en ensamblador
utiliza la paginacién durante las
opciones de carga y grabacion para
poder albergar los 65 K (1 para
cabecera y 64 para el bloque de
datos) en 4 paginas de 16 (en estas
cuatro paginas se introduce
unicamente el bloque de datos,
pues la cabecera se mete en la
memoria principal).

LISTADO 1

REH 1988 ﬁanuel Gnnzalez

PEEK 2267@. FPOKE D+1,FPEER 236
NEXT D NT R

D,
71 PRINT USR Ged
28 CLEAR 48@814: LOAD ""CODE 48
©15,1526. DATA 6@717.31091 60306
.31867 8682 68027 ,5633 , 60672, 882
i.23611.525%8,257,51456,0,11563,
13157 ,23714,4333,13,2,8534 ., 8173,
8155, 7830, 4867
38 POKE 23606 ,143: FPOKE 23687,
186: FOR _A=d TO &B: PORE 23296+A
LPEEK (491S24+A): NEXT A
INK WAL "7°: ELS . LET q=NO
T PI: LET w=@; LET €28: LET c=@
@ 0 AL 22765 ,UAL "22": B
ORDER NOT PI: PRINT AT NOT PI,NO
b £ Manuel Gomzalez Sof
tware +% COPYRIDE
¥
80 LET F=NOT PI: IF @ AND W TH
EN IF UAL "PEEK 48827+2S6#PEEK 4
BBOB" » L OR PEEK 48152:)28S THEN
LET F=SGN BF.AT NOT P
I,INT PI!PI "cneecznn FALSA"
78 _IF e THEN LE =0 TNT
20.C47; "CARGA" "AND ¢ “GRABACION
AND _NOT ¢;" ABORT
88 IF q THEN GO SUA 433
98 IF w THEN GO SUB S1
188 IF MOT @4 l..l THEN PRINT AT B,
1, "Hemoria vacia.

1@ IF @ ﬁND MOT U THEN BRINT A
T 14,1 "HNo bloque de datos."
128 nu7 3276 ,BIN 1@811@: PRINT

17.8:." PULSA: LYLOAD S>SAUVE
N3NOMBRE ™

139 IF w AND (F OR PEEK 48796 ¢
NOT @) THEN P INT

C:Pqner Cabec

14@ IF q AND PEEK '4BB18:128 AND

HOT PEEK 48796 THEN PRINT
R)»@uitar autoe jecucion”,

GO S5UB 2eR: GO TO 360

C ND U AND (F OR

EEK 487963 0OR MOT 4q) THEHN INFU
T AT B, AT B,8,,,,
......... D TO 4

180 IF As$="R” AND q RND PEEH 48
B81@:128 AND NOT PEEK 487856 THEM
FOKE 4881@.,128: CLS G0 TO Sa@
165 IF AS$="N" THEN GO SUB z@@
BEEP .J#MOT 0.-20 @ THEM POK
E 23658,@: INPUT “Nombre: ", LIN
E as: DIN bs(1@): LET bS=as. FOR
azil TO 18: POKE_48796+a ,CODE bs
tal: MEXT a: GO TO S@

199 POKE 16416,IN 254: PRINT AT
3,8; PAPER 1. OVER_1; INK S+2sP
OINT (1.167),,.: GO TO 2

200 PRINT AT 18.@,...:,:: RETURN
212 INPUT Jhe PR!NT -

6.1
CARGANDG ' ' &6
ACE 'PARA PARAR
230 RANDOMIZE USR 4B964: IF INK
ot e g
248 OUT 32765,BIM :
S1a.71r Peek 4318283 0,99 FHE
N LET : TO Sa
1asgﬂzgﬂpzeu 4879633 THEN LET U=
260 LET ©=1: RANDOHIZE USR 2328
6. GO SUB 43@

EBB JRANDOMIZIE USR 48964: IF INK
Y OR_PEEK 49149:23 OR PEEK
4 149{16 THEN GO TO S

292 OUT 32765.BIN 18118

208 GO SUB 312: LET U=1l: GO TO

50
31@ LET (=PEEK 4915

@+2564PEEK 4

9151-4915S4: LET p=PEEK 49149. IF
p=23 THEN LET L=L416384

320 IF p=16 THEN LET L=l+32768
338 IF p=17 THEN LET l=L+49152
349 LET m=i+2: FOR a=@ TO 3: IF
®316383 THEN LET m=m-16384. POK
E 2%¥14+48815,.0: POKE asli+4882@,
64 : NE a: RETURMN

350 RANDOHIZE m+HOT m: POKE asi
4348815, PEEK 2367@-MOT m: POKE 3
i14o4auéa PEEK 23671 LET m=@: H
EXT a: RETUR

355 pn: Lo, rom R=@ TO 3: L
ET 014301999914 PRINT ;. PE
EK D 00 PEER 1D3+1) \PEER D+256 15
EEK TD+11:

HEXT A: §
36@ IF NOT @+UJ THEW BEEFP .3,-20
: GO TO 5@

27@ PAUSE PI: PRIMT AT 17.8;"
GRABANDO SPACE PARA PRRAR

tr IE @ THEN RANDOHIZE USR 4 783
. OUT 254 ,NOT PI: IF IN q &
THEN LET E=FI. GO TO

388 _IF W THMEN PRAUSE lﬁiﬂil_ RAN
DOHMIZE USR 48814: LET E=IMKEYS$="

398 GO TO Se

40& POKE 43152 ,255;: POKE 43?95.
S="NOmbre FOR a=1

7o 10INDT Q POKE l8796+i.CODE a

%$(a) RANDOHIZE L:

48807, PEER 23670 FOKE FELTI PEE

9
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UTILIDA

[k 23671 22 00160000150000000018 72 77 OE415051504 13E@BDCD21 775
|| A28 EEL o=t POKE 40889:0: RIS 23 99181832092018306030 312 78 SCBE11119@AFCOCER4FE 1213
i50 co To S8 24 1800020 @8R7CaR7CaRea 272 78 COR35354415254202020 E98
480 PRINT "' AND USR 233@8,AT 1 2% Q000 1RACeEAC18803CEE 242 88 CPLZ34BBCCFFS44700D0 985
|@;i: "Longitud: *:PEEK 4i8B07+2563 26 ©ESCl2P0180839180000 138 21 =109CA1l1BAABCDELBESE 937
[PEfk admda."IF NOT PEEK 48798 TH 27 QP00PPARVRIEEIEIVFEI 486 8z 17D3FDDD2idec@lleses ssa
EN PRINT AT 8.1:"Linea de avtoe, 28 E300007EBITEG3IE3TESD 774 83 CDeCBFIE1aDAFCDD2100 1294
|Gyt an: 1 ("nd niy" AND PEEK 4 29 P@PIEADSEEREIIEERRRTC 638 84 CO110008CDACBF3ELI1DI 907
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ST Besi goniEnzo: “;PEEK 488094 34 151818157ER0BAGFOEAE 249 89 DIFE3EQDOS371RFEDIFE 1336
SIiCER t28 35 DPEEE3ACEROOBEBC7B7BEC 726 92 R1@RA3B/AB3CBOCBEARIE 964
Ben BETURN - o i e 36 BEOPRPEREPEAEREA7ERD 708 §1 B@237181473CB7B10FE3Q 863
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48 7FEQERPO180Q18181818 247 183 DS7SFEDAIBFACODABFDA 1907
49 ©V6770EBET6IEI000018 647 104 79EEQ@R4F261606B21808 714
— | 8 $ssssstencacicencs 12: W | 138 iessevesiissssatcal oS,
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L=1
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El pueblo Khun llevaba afios viviendo en paz en
un territorio que habia pasado de ser un erial inhds-
pito a un lugar agradable v préodigo en vegetacion,

Cada afio, cuando se acercaba el invierno, los
Khun se dirigian a la montafia sagrada para reali-
zar la ofrenda de rigor al Dios Irkal, guardidn de
su pueblo. Pero, en el camino, la salvaje tribu de
los Krull les atacd, masacrdndoles casi por completo.

Estos se retiraron hacia el norte, pero mantenien-
do la esperanza de poder regresar un dia y recu-
perar las Sagradas Piedras que fueron abandona-
das en la huida.

El dia de la merecida venganza ha llegado v Atrog
es el encargado de llevarla a cabo; misidén que a
lo mejor cumple si recibe la ayuda de alguien como td, experto en el combate cuerpo a cuerpo
y en el manejo del hacha. Por cierto, los autores de este programa: Zahiro

Domark ha adquinido los derechos de la
onecida serie inglesa de television en la
que los personajes mas populares de to-
do el mundo se transforman en mufiecos
tremendamente divertidos.

En esta ocasion son sefs lideres mundiales
los implicados: el Papa Juan Pablo II, Ronald

7 MacDonald (también conocido como el actual pre-
sidente de los EE UU.), el ayatollah Jomeini, el lider soviético, el primer mi
nistro de la Republica Sudafricana Pieter Botha vy la conocidisima Dama de

Hierro, Mrs, Thatcher

Tendrds que pelear con cada uno de ellos ;mru conseguir la supremacia
mundial, por supesto, tras haber elegido aquel personaje que te resulte mas
sunpétmo.

Y :-SE,‘-’_']UII'IILJH Con |F‘:S
conversiones; Esta vez,
es Jaleco quien nos pre
senta este «psicodélicos
juego con protagonistas
clertamente extrafios,
porque, desde luego, no
estamos muy acostum-
” brados a jugar con cer-
dos como protagonistas
En él, deberds eliminar a tus
oponentes por el agradable siste-
ma de lanzarles una
racion de polvora
en formato bom-
ba, cuva explo-
s16n puedesal
canzarte s1 no
estds muy atento,
Diversidn a rau-
dales y muy pocas
complicaciones son
los ingredientes de
«Psycho Pige, version de U.S. Gold.

LT

Una nueva
adaptacién
de las maqui-
nas de video-
Juegos, en este caso de Konami, nos llega
de las manos de Imagine.

En ella controlaremos un helicéptero, pa-
ra, mastarde, ponernos a los mandos de un
F-14, con los que deberemos aniquilar, des-
terrar, destruir, erradicar y pulverizar a las
hordas mecdnicas que invaden la tierra.

El argumento no es excesivamente origi-
nal, pero eso no es lo que importa en este
tipo de juegos, en los que, recordamos por
51 no lo habeis captado, ante todo la diver-
si6n radica en masacrar al enemigo.
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Magic Bytes, responsables de
la introduccién de la popular
Pantera Rosa al mundo de los vi-
deo-juegos, vuelven a la carga
con un arcade que te puede po-
ner los pelos de punta (aunque
el protagonista, el famoso Dr.
Wan Helsing, esté un poco calvo).

El Conde Dracula es €l obje-
tivo v la luz el medio. Pero va a
resultar mucho més complicado
de lo que podéis imaginar, va
cue tendréis que eliminar al fa-
moso vampiro dirigiendo la luz

Que no os pase nada v tened a mano una buena ristra de ajos, por si las moscas,
perddn, los vampires.

mediante un comple)o sistema de espejos

Parece que dltimamente todas las com-
pafilas de software espafiolas han aposta-
do por las aventuras. Asi, a la saga de AD
y Proeinsa se une ahora System 4 con este

«La Coronas, Opera prima de Pedro Amador,

programador gque cuenta tan sélo con 13 afios

de edad (a este paso van a aprender a programar

antes de que les salgan los dientes)

El argumento se basa en la tipica lucha entre hermanos por la herencia de cos
tumbre: una herencia que en este caso es la Corona de Austenberger. El herma-
no gemelo del protagonista lo ha raptado y lo ha llevado a un desértico lugar

soerds capaz de ayudarle a regresar v ayudarle a recuperar 1o que es

4Os suena
de algo la
historia de
chico bueno
contra chi-
cos malos?
Pues algo
asi es este
«Amoto's Pufs
de la serie que System 4 engloba bajo el nom-
bre de «Software de Programadores Espafio-
less, serie en la que tambien se encuentran los
ya conocidos «Dea Tenebrarums, «Under-
ground» v «La Coronas.

Siguiendo la estructura anteriormente citada,
deberéas hacerte con el mando de un grupo de
rockers descontrolados, para lo cual tendrds
que enfrentarte a Larry Kamikaze en una prue-
ba de la que no mucha gente ha salido con vi-
da

Si lo consigues considérate afortunado, pero
no por mucho tiempo, porgue siempre alguién
intentara arrebatarte el puesto.
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suyo por derecho?
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Gremlin vuelve a la carga con
una compleja video-aventura
con grandes dosis de arca-
de.
En ella, tomaremos
- ) el papel de Artura, hi-
jo de Pendragon, quien
debe evitar la invasién del
reino Albion, uniendo a
todos los sibditos. El
objetivo de los invaso-
res es robar el tesoro
MR- 0 de Alblon, que ha si-
do escendido por Merdyn. Pe
ro éste ha desaparecido y tu tini-
Ca esperanza pasa por rescatar a
A\ su aprendiz, Nimue, que ha sido
aptado por tu malvada hermana Mor-
wpilal
Te esperan muchas aventuras en la épica
Gran Bretafia.
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Y seguimos con soft-
ware espafiol de cali-
dad. En esta ocasién de
Dro Soft.

Bajo este arrebatador
titulo, se esconden las
peripecias de tres co-
mandos infiltrados en un
pais sudamericano que
deben recuperar un ca-
fién fotdnico que recibe
el sencillo nombre de
Positronic,

Humphrey Stallone,
Charlie Montinni v Billy
Von Pettet son los nombres de los tres protagonistas que podras ma-
nejar junto con tus amigos para recuperar el cafién de marras.

:Recorddis este ti-
tulo que Made in
Spain comenzd a pu-
blicitar alld por el
mes de marzo? Pues
bien, fuentes muy
bien informadas nos
han asegurado gue
el lanzamiento de es-
te original programa
de coches y motos
estd a punto de caer.

El juege estd basado en el rallye del mismo nombre y deberds mez-
clar tu pericia como conductor con algo de estrategla para orientarte .

perfectamente, cosa no demasiado sencilla, y mantener tu vehiculo en
perfectas condiciones,
Poneros el casco, coger la brijula vy pisad el acelerador a fondo

Seguramente todos ha-
breis cido hablar de este
héroe de la policia, mitad
humano, mitad robot, y la
gran mayoria habreis teni-
do la oportunidad de ver la
pelicula del mismo ttulo.

Pues bien, Ocean ha sido
la encargada de convertir
a este mamotreto de casi
dos metros de altura en un =
CD!'.ljU]'I.'[O de bits que se des- Jonmpannniananee |
plazan por la pantalla de
nuestro Spectrum, aunque
con las mismas intenciones
que en la pelicula: defender la ley vy la justicia por encima de todo.

Su misién fundamental es la convertir Delta City en una ciudad apacible
y tranquila, cosa que por ahora no tiene demasiados visos de realidad,
Prepararos a controlar al robot-policia més eficaz de todos los tiempos.
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Y sequimos con las conversiones de
origen cinematogréafico, en este caso
del archi-conocido y musculoso John
Rambo, al que da vida Sylvester Stallo-
ne.

Como bien dice la publicidad que lo
anuncia, «La primera vez fue por €l mis-
mo, la segunda por su pais y ésta por
su amigos ¥ ese es precisamente el ar-
gumento del juego.

Como ya sabréis, Rambo debe resca-
tar al coronel Troutman que ha sido
atrapado en Afganistan por el malvado
de turno, que, en esta ocasién, resulta
ser un cruel y despiadado oficial sovié-
tico.

Ya sabéis, colocaros la cinta roja en
el pelo, descubriros el torso y «a matar,
que son de dos diass.

Domark nos presenta la tercera entre-
ga de la famosa saga de las galaxias,
«Return of the Jedis, programa en el que
podreis divertiros con las aventuras de
Luke Skywalker y su amigo Han Solo.

En un principio, debereis internaros
con vuestras motos flotantes por el bos-
que de las Ewoks donde estos han co-
locado una serie de trampas contra los
secuaces del Imperio. Después contro-
lards los mandos del Halcon Milenario
con el que deberas atravesar més de-
fensas hasta alcanzar a Darth Vader.

Prepararos para vivir una nueva aven-
tura cinematografica-computerizada.

4

No, esta vez no estamos hablandoe de
Palace Software, sino de los especialis-
tas en mdguinas de 16 bits, Psygnosis.

En este «Barbariane» las cosas no van
a ser muy diferentes, exceptuando que
el protagonista de Psygnosis, cuyo nom-
bre es Hegor, es un experto cazador de
dragones y otras zarandajas agresivas.
Por supuesto hay un malo, Necron, al
que hay que arreba-
tar la corona gque
arrebato por la fuer-
za. Para esto s6lo hay
que enfrentarse con
su dragdn y eliminar-
lo. Sencillo ¢no?

Lastima que no ha-
va una Maria Whitta-
ker en este Barba-
rian.

48 MICROHOBBY



LONGITUD EN EL
CARGADORUNIVERSAL

+Como se puede saber la direc-
cion y nimero de bytes de un pro-
grama escrito por su cargador uni-
versal?. 5
Santiago GIMENEZ-Madrid

W Lla direccidn para realizar un
«DUMP: de un programa, no es cri-
fica para su funcionamiento, una
buena direccidn puede ser fa 40000,
Esto es asi porque después, el pro-
grama cargador se ocupa de cargar-
la en su posicion correcta. En cuan-
fo a la longitud, hay varios métodos
de saberfa. Podemos reafizar un Ifs-
tado del programa, mirar el numero
de la dltima linea y multiplicar éste
por 10, esto es la longitud. También
podemos parar el programa, mirar
la longitud de Ia variable a§ median-
te «PRINT LEN a«, el nimerg ob-
tenido dividido por dos es la fongi-
lud. Hay que tener en cuenta que
esta fongitud estd redondeada a 10,
si queremos saber la real, fendre-
mos que restar fa mitad del nume-
ros de ceros que enconlremos en la
tiltima linea después del dltimo ca-
racter que no es cero. La ullima fra-
se tal vez resulte complicada, pero
leerla atentamente y veréis como es
fdcil de entender.

RUFFO’S DREAM

En el nimero 153 de Microhobby
publicaron el juego «RUFFQ'S
DREAM: en el cual, el listado 2 apa-
recia ¢ on las lineas 562, 563 y 564
parcialmente borradas. Podrian fa-
cilitar estas lineas.

César ZARZOSA-Palencia

W No tenemos nolicia de un fallo
de imprenta en ese numero, no obs-
lanle puede que algun nimero fo
fenga. Ahi van las cuatro lineas pa-
ra que pueda disfrufar con el juego.
561  FFCUSSFFFFFFFFFFFFFF 2317
562 FFFFFFETBFFFIFBFFFFF 2174
563 BFDFFFBFDFFFIFEFFFTT 2014
564 FIFFI7FIFFEFFFFFSFEF 2218

ERROR EN DATAS

Os escribo para haceros varias
preguntas:

¢En el juego «bunker» de vuesira
seccion «programas microhobbys
me ha surgido un problema, cuan-
do ejecuto éste, me sale error sen-
tero fuera de rango 500:8+. ;Saben
a qué es debido?

£Como se saca el codigo magui-
na a un programa con el interface
Transtape?.

¢Tendrian ustedes algun progra-
ma que escribiera textos (utilizando
mas o menos el mismo sistema que
el que se utiliza para poner inicia-
les en los juegos) (a ser posible joys-
tick tipo kempston).

Miguel Angel GONZALEZ Huelva

W Ei error que nos comenta es muy
comtin que ocurra al teclear un pro-
grama. Por eso infentaremos ense-
fiarle a corregir, no solo este, sino
todos los parecidos. Partimos del
error mostrado en pantalla, a partic
del cual vamos a sacar toda ia in-
formacion. Lo primero que defecta-
mos es la frase que nos indica que
un numero es mayor de lo permiti-
do. Lo segundo que vemos son dos
numeros que nos indican la linea y
la senfencia respectivamente. Sabe-
mos que el error se delecto en la
sentencia & de la linea 500, es muy
importante resaltar ef hecho que su
defencion en esa sentenica no im-
plica que sea ésta la que esté equi-
vocada. Por supuesto miramos si es
fa sentencia, pero normalmente es-
fa estard correcla. Vemos que rea-
liza esta sentencia; en este caso se
trata de «POKE X A». Como todos
sabemos realiza la accion de intro-
ducir un numero determinade por la
variable «A» en la direccion defermi-
nada por la variable «Xs.5i miramos
gl entorno de la instruccion, com-
probamos como estd contenida en
un bucle que lee valores de la sen-
tencias «DATA», para introdocirios
uno a uno en la memoria. Con todas
estas investigaciones, podemos lie-
gar a afirmar sin equivocarnos que
el error reside en las sentencias DA-
TAS. Revisamos las datas y corre-
gimos el valor que seguramente
pasard de 255, maximo nimero ad-
mitido. En este caso, los datos son
relativamente pocos, pero suponga-
mos que tenemos muchos datos
que revisar, un fruco para saber
cual es incorrecto es ejecutar la ins-
truceion «PRINT x», siendo la «x» la
primera variable def «POKEs; esto
nos da un valor, si miramos el bu-
cle «FOR... TOw, encontramos el va-
for inicial de la variable, los
restamos y tendremos el numero de
orden del valor que provocd el error.
Facil ;no?

El interface Transtape no posee
ninguna funcidn que permita desen-
samblar codigo méaguina. Sin em-
bargo es posible obtener el codigo

gNSULTO®
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digo maquina con un poco de es-
fuerzo. Lo primero que lenemos que
realizar es una copia en cinta def
programa mediante el inferface.
Luego tendremos que realizar un
cargador que, ubicado en pantalla,
cargue todo el programa y nos lo di-
vida en frozos pequefios, que mas
tarde cargados por separado poda-
maos estudiar. La tarea no es facil y
requiere conocimiento de codigo
maguina amplios.

El programa que nos pide es bas-
tante fdcil de realizar con unos po-
cos conocimientos de basic. El
fruco principal estd en ulilizar los
cddigos ASCII de las lefras. Como
sabrd cada letra viene representada
por un codigo, si fos quiere saber
ejecute el programa siguiente:

10 FORn=32T0 128

28 FRINT n,CHRS (n)

30 NEXT N

Con esto ya se puede realizar el
programa. Sin embargo seremos
buenos y le vamos a dar fa rutina
que lo realiza.

!-s E ¥ D:“ICIH*Es 32 LET RAss"

=5 l'lINT AT 1.9, "HUEUE EL _JOY3
Ck_PRRA ELEGIR LETRA, COM DI

nno Eh’; EJT{P&J?"’ EHP‘ ici

M=l REH

nu-i
e

4& LET JzIn 31
Je OR Jel&B THEH GO TO

6@ IF J=8 OR J=ib8 THEM GO TO
T8 IF Jad OR Jaifd THEM GO TO
SB IF Jelf OR J=178 THEN GO TO

bl

GO T

! #1
ize [l’ CrlZ? THEN LET Csd2
138 GO TO 2@

REH ABH.

318 rev 20
aC=
aag IE Ced2 THEN LET C=127
§3a H RISPARD
318 LET AP sCHRS ()
320 LET PePs
308 IF Pt THEW PRINT AT 13,90
EN ““A$~“ ESTA GURARDADD EL HOMBR
E": %

I T OF
349 CO TO 20

OVERWRITE
EN EL DISCIPLE

Queria preguntaros si hay alguna
forma (por programa) para que el
DISCIPLE pueda grabar datos con
el mismo nombre sin que pregunte
si quiere continuar. En caso que no
tenga solucién como se podria su-
primir el pitido que da.

Ignacio CARRERA-Pontevedra

B Desgraciadamente no existe so-
lucion para el problema que nos
plantea. Esto se debe a que la par-
te que realiza la pregunta y el pitl-
do, estd ubicada en los 8 k de
EPROM, con lo que no son vanables
por programa. La supresion del
mensaje es posible pero no la del
pitido.

S,

ETIQUETAS

Tratando de traducir un programa
escrito en lenguaje ensamblador a
hexadecimal me encontre con la
instruccion «DINZ SBDCOL». ¢ Cé-
mo se traduce dicha instruccion?
Juan Pablo GRACIANO -Argentina

Mgl T S " i —— i 2T

B Efectivamente dicha instruccion
no tiene fraduccion inmediala, pués
s@ compone de un nemotécnico
(DJNZ) y de una etiqueta (SBOCOL)
que sustituye al desplazamiento de
esta instruccion. Las etiguelas se
utilizan af programa con ensambia- J
dores (programas para programar
en lenguaje ensamblador), estas |
son herramientas muy comodas, al
permitir al programador despreocu-
parse de las direcciones donde ird
ubicado el programa. Pero vamos al
grano y veamos la forma de tradu-
cirlas. Como hemos dicho antes la
etiqueta sustituye a una direccidn
o un desplazamiento. Para saber
cuales son estos, debemos buscar-
la entre los nimeros de linea y los
nemotécnicos. Es seguro que esld
¥ que solo estd una sola vez. Una |
vez localizada, averiguamos en qué
direccion estd el nemotécnico al
que precede: ésta es la direccion
que tendremos gue utifizar. Silo que
necesilamos es un desplazamiento,
debemos ademds saber fa direccidn
donde hay que colocar el desplaza-
miento. Restdndolas oblendremos

el desplazamiento, si es negalivo
habrd que restar a 256 el desplaza-
mienfo. La traduceicn de programas

un poco largos llega a ser lediosa

¥ en ocasiones complicada. Nues-
tra recomendacion es que adquiera

un pragama ensamblador, ef cual le
facilitard enormemente la farea.

MODO 48K

Desearia saber la forma de poder
actuar con el ordenador en modo
48k en el mismo momento en el que
lo conecto, mediante algun tipo de
hardware casero. El asunto es que |
tengo varios interfaces que en el
Spectrum 48 K funcionan perfecta-
mente y estoy seguro que si el or- 1
denador nada mas conectarse
funcionara en modo 48 K, funcio- |
narian. .

Alberto GARCIA-Madrid

B £/ montaje que usted nos propo-
ne ha sido realizado por nuestro de-
partamento de hardware y fue
publicado en los numeros 137 y 138,
que pude adquirir en nuestro servi- |
cio de numeros atrasados. Proba- |
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blemente los interfaces que nos
menciona funcionaran de esta for-
ma. pero puede que haya alguno
que sea incompatible con el plus If
aun en este modo.

CARGA CON MUSICA

En el numero 134 de esta revista
salio publicado un programa llama:
do carga con musica en el 128k.
¢ Me gustaria saber si puedo utilizar-
lo en mi SPECTRUM 48k? Ya que lei
que funciona en el 128 en ambos
modos, 128 y 48k,

(Por qué los programas para el
cargador universal de codigo ma-
guina son tan largos?

Julio de Gregorio LAVIE-Argentina

B Larespuesta a la primera pregun-
fa es no. En el ordenacor 128k se in-
cluyeron varias modificaciones
ademds de anadirle memoria, una
de ellas fue el dotarle de un gene-
rador de sonigo de {res canales pro-
gramabies. ; Qué quiere decir esto?,
pues que se puede programar el ge-
nerador de forma que emita sonidos
sin la colabaracion del microproce-
Sador, En el Spectrum 48 K, es ne-
cesario que el micro actue sobre el
altavoz, no pudiéndose distraer en
ningun momento. Por eso no es fa-
cil realizar |a carga con sonido en
el 48 K.

Los programas que publicamos
son fan largos debido a su calidad.
Dejar claro que un programa de ca-
lidad no puede ocupar poca memo-
ria. Esto no quiere decir que cuanto
mé&s largo es un programa mas ca-
lidad liene, pero si se quiere tener
un minimo de calidad, no hay mads
remedio gue utilizar la memoria. De-
Se cuenta que un programa comer-
cial ocupariz el formato del
cargador de 6 a 10 veces mds.

DUMP 30000

Me gusta copiar todos vuestros
juegos que salen en las revistas, asi
como las utilidades, y hasta el mo-
mento me he encontrado con pocas
«pegasy. Pero ahora no sé como sa-
lirme de una de ellas en el progra-
ma «La Profecias, del numerg 145,
Me encuentro que en el spactrum
+2 la direccidn 30000 esta reserva-
da para espacio de frabajo y no pue-
do realizar el «DUMPa,

Jordi SEGARRA-Sabadell

B En primer lugar pedir perddn,
pués el error es nuestro al colocar
mal fa direccion del gump. Para so-
lucionarlo basta con realizar un

dump en la direccion 40000, en es-
ta direccion ya no estd la zona de
trabajo. Ef programa también liene
un fallo gue a veces puede dar pro-
blemas. Este es, que no tiene un
«CLEARY, con o que el programa al
cargarse, puede smachacar Zonas
importantes. Para arreglarlo solo te-
nemos que colocar una linea de la
siguiente forma:

1 CLEAR 24499

Lo demads esta bien. En lo suce-
sivo tendremos cuidado de no co-
meter emores de este fipo, pero si
alguna vez ponemos una direccion
de «dumpeor no vélida, ya sabéis
que para solucionarlo, tenéis que
cambiarla por una superior, y muy
importante, colocar fa verdadera di-
receidn de carga después del «CO-
DEw, en el programa cargador. Esto
ultimo no ha hecho falta en este ca-
50, pués sf os fijdis, la direccion es-
{4 puesia ya.

DEFW y DEFB

Me he construido un desemsam-
blador de Codigo Maguina y me fun-
ciona de maravilla, pero tengo un
problema, y me gustaria que me lo
pudierais contestar. ; Como consigo
que me salgan las instrucciones
«DEFW y DEFB»?, es lo Unico que
falta al programa para que funcio-
ne perfectamente. El programa es-
ta escrito con basic.

José Javier MOLINA-Valladolid

W E5 ldgico que no le aparezcan las
instrucciones que nos comenta, la
razon es que no son instrucciones,
son pseudoinstrucciones. Cuando
ascribimos un programa en ensam-
blador, aveces, necesitamos crear
tablas con valores, o simplemente
resarvar bytes de memoria para va-
riables, la funcion de esfas pseu-
doinstrucciones es ésfa. «DEFWy
nos reserva 2 byles de memoria, los
cuales podemos inicializar con un
valor, que pondremos después.
«DEFB= s lo mismo, sdlo que con
un byte. Si quiere desensambiar un
programa, para luego modificarlo y
volverlo a ensamblar, y si el progra-
ma contiene datos, lendré que po-
nerlos en forma de pseudoinstruc-
ciones, para que el ensamblador se-
Da que esos valores van a la memo-
ria directamente. Puede colocar an-
tes ae empezar a desensambiar un
imput mediante ef cual se pueda in-
troducir el comienzo y final de los
aatos.

ERROR
EN EL CARGADOR
UNIVERSAL

Af salvar un programa en C.M. en
vuestro cargador universal, i no se
graba bien a la primera vez, al veri-
ficarlo, me sale error, pulso la T (tras
haber hecho «GOTO MENUs) para
ver el listado, y me encuentro con
que en la primera linea me salen
unas interrogaciones con lo que to-
dos los numeros y letras que com-
ponen el listado, se desplazan y no
me dejan ninguna linea correcta.

Victor Manuel GONZALEZ-Sevilla

B Esas interrogaciones que laman,
no es ni mas ni menos que la si-
guiente linea en la cual se debe co-
menzar a teclear. Esfo es asi para
que, cuando cargamos un fexio
fuente, sepamos en que linea debe-
mos continuar. Debido a esto, si
ocurre un error de verificacion, se
nos corrompe el texto. La solucion
&5 muy fdcil y la puede deducir cual-
quiera a poco que piense; como lo
unico gue debemos hacer es supri-
mir estos dos caracteres, ejecuta-
mos la instruceion «LET a§=a8 (3
TOJ». Ya tenemos el texlo correcta-
mente ubicado en la variable as.

ANULAR POKES

Me he construido un pokeador
automatico para mi Spectrum 128K;
y me gustaria preguntarle una cues-
tion.

Mi pregunta es la siguiente: ;Se
puede anular un poke introducido
en el Spectrum mediante el Pokea-
dor, en caso que no me guste su
efecto? En caso afirmativo, ; Como?

Rafael VILARO-Barcelona

B Con el pokeador automatico se
puede conseguir realizar lo que nos
comenta, no asi con ofros fransfer
con funcidn de infrodueir spokess.,
Cuando infroducimos un «pokes, o
que en realidad estamos heciendo
es modificar el nimero que fignen
ciertas posiciones de memoria, de
esle modo, para «quitar el poke» de-
beremas restarurar los valores que
habia originalmente. Para realizar
esto, solo tendremos que fijarnos
en el valor gue tiene la posicion de
memoria donde vamos a pokear. EI

numero, aparece en la pantalla al in-
troducir la direccion de spokeon,
4puntamos ese numero, si luego no
nos gusta el efecto del spokes, vol-
vemos a colocar el calor gue hemos
apuntado. Algunos transfer, no nos
dan el nimero que conliene la direc-
cion, con lo que esta posibilidad no
esltd disponibie.

INTERRUPCIONES

Hace poco lei un libro de cddigo
magquina avanzado para Spectrum.
En &l se dice que si se conceta la
interface Kempston se modifica el
bus de datos y por tanto cuando se
tiene el modo 2 de interrupciones la
direccion de entrada a la rutina de
preceso cambia continuamente. La
forma de evitar eso es poner una ta-
bla de 257 bytes iguales, pero hace
poco dijisteis en esta misma sec-
cidn que no era necesario. Me gus-
taria que me aclararais este detalle.

Rafael C. CABALLOS-Sevilla

W Efectivamente cuando conecla-
mos un interface Kempston, el bus
de datos varia. Lo que ocurie es que
esfo sucede solo con algunos tipos
de interface, concretamente con los
que decodifican incorrectamente
las lineas «/OREQw y «READy del
Z-80. Cuando poseemos uno de es-
fos interface y queremos realizar un
programa con el modo 2 de interrup-
clones, tendremaos que realizar di-
cha tabla. La tabla estd formada por
260 bytes de la siguiente forma. El
valor mds alto que podemos dar a
wls gs #FE a partir de esta direc-
cion ponemos 257 bytes a #FD, no
se extrafie de que sean 257, si ef va-
lor del bus es #FF, esté sequro que
cualquiera que sea ef dafo en el
bus, el salfo se produce a la direc-
cion #FDFD, que esta 3 byles antes
del comienzo de la tabla; éstos son
suficiente, para realizar un salto al
comienzo def programa, A confinua-

cidn damos un programa que prepa-
re fa tabla:
COMIENZO LD  HL #FEQ0
LD BC #00FD
BUCLE LD (HUC
NG HL
DJNZ BUCLE
LD (HUC
LD A #FE
o IA
M 2
RET
ORG #FOFD
JP DIRECCION DE
COMIENZC DEL
PROGRAMA
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SET DE CARACTERES

Me remito a ustedes con el fin de
que me aclaren varias dudas que
me han surgido al programar con mi
Spectrum +2

£ Qué pasos hay que seguir para
cambiar el set de caracteres?

¢Hay alguna unidad de 3 para mi
ordenador que le permita utilizar
programas del +37

¢Puede el disciple o el plus D,
controlar una unidad de 37

+Qué impresora me recomiendan
Que compre para acompanar a mi
ordenador?

Andreés VEGAS-Madrid

B Coniestaremos a sus preguntas
por orden. Lo primero que tenermos
que hacer para cambiar &l set de ca-
racteres, es definir uno nuevo. Para
ello veamos como estd definido el
original. Cada cardcler que vemos
en [a pantalia esta dividido en 8 filas
¥ 8 columnas, por tanto podemos
aecir que esta compuesto por 64
cuadrados, que corresponden a un
punto en pantalla. Cada cuadrado
puede estar en negro o en blanco,
rellenando cuadrados, podemos for-
mar cualguier figura. Hay que tener
en cuenta que si vamos a definir fe-
tras, tendremos que dejar filas y co-
fumnas en blanco, para evilar que
gstas se confundan con las siguien-
fes.

Una vez que tenemos los carac-
feres definidos, asignamos a cada
cuadrado negro, un uno, y a los
blancos, un cero. Tenemos ahora
una lista con fifas de ceros y unos,
de & numeros de ancho; cada fila la
consideramos como un numero bi-
nario y lo transformamos a decimal.
Tenemos una lista de numeros d<,
cimales, los cuales equivalen a lus
caracleres. Como podemos definir
98 caracteres (desde el espacio has-
ta el caracter del copyrighy) tendre-
mos 768 bytes. Los infroducimos en
memoria y solo nos queda informar
al spectrum, que ufilize estos en vez
de los suyos. Realizar esto es muy
facil, pues existe una variable que
contiene el inicio-256 de los carac-
feres. La variable estd en la direc-
cion 2360617, con lo que aqui pone-
mos Ia aireccion-56 de nuesiros ca-
racteres en la forma habitual, es de-
eir:

POKE 23606, direccion-256-256 *INT
(direccion-256)/256): POKE 23607,
INT ({direccidn-256)/256).

Por ultimo explicar el porqué de
restar 256. Cuando el Spectrum
quigre fmprimir un cardcler, busca
su definicion, para ello multiplica el

codigo del caracter por ocho y el re-
sultado se fo suma a la direccicn
contenido en la varible 236067, 5i
0s lijais, es primer caracter que po-
demos definir, es el espacio, con
nimero de codigo 32, si multiplica-
mos 328 y le sumamos la variable,
nos da el inicio de la definicion del
espacio.

Mediante un interface se le po-
dria conectar a su ordenador una
unidad de 3", pero para utilizar dis-
cos del +3, lendria que fabricarse
¢l programa que los manejara. No
tenemos noticia que se comerciali-
ce nada por el estilo.

Podria coneclar al disciple ¢ al
plus D una unidad de 3", pero no po-
dra leer discos del +3, pues el -
terface utiliza un sistema operativo
de disco distinto del que utiliza el
+3.

En el mercado hay muhcas im-
presoras que le pueden senvir para
su ordenador. Nuestro consejo es
que mire unas cuantas, y se quede
con la que fe sea mas dtil, Exija que
se la prueben con su ordenador, no
con ofro modelo distinto,

VARIOS COLORES

Soy un usuario de la revista y me
gustaria saber ciertas cosas:

+Como se pueden mezclar dos
colores en un mismo GODU, para que
salgan colores complementarios,
como por ejemplo: mezclar el rojoy
el amarillo para que salga el naran-
ja?

¢ Como puedo hacer que salga en
un solo GDU un mismo color pero
de diferente tonalidad (uno mas cla-
1o y otro mas oscuro)?

¢Hay mas variables en el spec-
frum 48k, aparte de las usuales
(a$,bs....28)?

Me gustaria saber cuales son los
oredenadores que hay en el merca-
do, que sean compatibles, a la vez,
con BASIC, COBOL y sistema
MS/DOS?

José Angel LOPEZ-Sevilla

W Fara combiar dos colores en un
GDU tendremos que definir éste co-
mo una rejilla; de esta forma, po-
niendo el papel de un color y Ia tin-
fa de otro, logramos que Igs coloes
Se combinen y parezca que hay un
color distinto. El inconveniente de
eéste metodo es que no podemos di-
bujar nada con el color nuevo, sino
tan sdlo rellenar fondos.

La difarente tonalidad se obtiene
en el spectrum mediante la opcion
de brillo. En cada atributo puede es-

tar activado el brillo o puede estar
desactivade. Dado que cada GDU
estd compuesto de un solo atribu-
to, no es posible dotarle de mds de
una tonalidad.Por supuesto si rea-
lizamos GDUs de dos caracteres de
alto, podremos dotar a cada carac-
ter, de brilfo independientemente.
No entendemos & qué variables
se refiere. En el Spectrum hay dos
lipos de variables, las numéricas y
las alfanuméricas, las primeras se
ufilizan para guardar numergs, ya
sean enferos o fraccipnarios, No es-
tan restringidas a una sola letra, si-
no que pueden nombrarse con (3
longitud que queramos, siendo fo-
das las letras significativas. Las al-
fanuméricas contienen cadenas de
caracteres, sin fongitud fija. Sus
nombres sdlo pueden tener una le-
tra y van seguidas del signo «$».
En primer lugar hay que distinguir

que mientras que el BASIC y el CO-
BOL son lenguajes de programa-
cion, el MS-DOS es un sistema ope-
rativo de disco. No se puede hablar
de compalibilidad con los lengua-
jes, pues en cada ordenador hay
programas con los cualas podemos
programar en estos lenguajes; es-
fos programas solo sirven para el
ordenador que estdn heches. Tal
vez usted haya oido gue un progra-

ma en basic corria en tal ordenador,

0 no corria en olro. Esto es debido

a que existen multitud de dialectos

basic, con lo cual cada programa de

interpretacion del lenguaje tiene el
suyo. En el fondo todos los dialec-
los son casi iguales, diferencidndo-
Se en algnas palabras clave. El ha-
blar del MS-DOS es otra historia, es-
este sistema operativo fue creado
para la gama de compatibles PC y
posiblemente no corra en otro orde-

nador. De fodas formas, ya hemos

dicho antes que el MS-00S sirve pa-

ra manejar disco y como soporte
para programas complefos,

PROBLEMAS EN EL +3

Soy poseedor de un Spectrum
+3. El caso es que tengo algunos
problemas con el aparato y desea-
ria, a ser posible, me indicseis su
solucion,

La primera es que el sonido esta
mal, tanto los discos de juegos, co-
mo vuestros trucos se oyen fatal. Lo
malo no es esto, sino que fui a la
tienda donde le compré y todos los
aparatos que tenian estaban igual.
;Tiene esto alguna solucién?

He adquirido recientemente el
Multiface 3 con la sana intencidon de

pasar los programas que tengo a
disco, y funciona de maravilla, pe-
10 el problema que tengo es como
pasar los programas que tienen va-
rias cargas, ya que nada mas car-
gar la primera parte en cinta, se
autoejecuta y ya no hay posibilidad
de sequir cargando.

Hay cantidad de juegos que no
funcionan en el +3. ;Sabéis algu-
na solucion?; si no la hay, podriais
hacer una lista de los programas
que no funcionan,

Luis MANCO-Zaragoza

B Desgraciadamente es un fema
que nos Irae de cabeza a los posee-
dores del +3. El sonido que &l or-
denador saca por lelevision es de
una calidad penosa. Es debido a
que el circuito de mezcla enlre el so-
nido y la imagen no tiene toda la ca-
lidad que seria necesaria, claro es-
14 que eso repercutiria en el precio,
cosa que a fos sefiores de Amstrad
no les parecid bien. La solucion de-
finitiva a este problema es sencilfa:
no escuchar el sonido por la televi-
sidn. El conector para cassette que
tiene este ordenador estd dolado de
salida para un amplificador, si fo co-
nectamos a éste, veremos céma el
sonido se oye a la perfeccion. Le
animamos a que lo pruebe y verd
como queda sorprendido. El cable
es el mismo que uliliza cuando va
a grabar un programa en la cinta,
sdlo que tendrd que enchufario a la
entrada de un amplificador.

El problema que nos plantea no
es de facil solucion, la tnica que po-
dria servir seria realizar tantos
{ransfer como partes tenga el pro-
grama. Logicamente no es una bue-
na solucion, pero la definitiva su-
pondria desensamblar el programa
para cambiar las rutinas de cargas;
como supondrd esto no es facil y no
compensa el esfuerzo,

Ya hemos comentado varias ve-
ces fos problemas de incompatibs-
lidad del + 3. También hemos dicho
que las soluciones son diversas, y
en muchos casos dificiles. La pri-
mera es cargarlo en modo 48 K, si
persiste la incompalibilidad, no ten-
dremos mds remedio que buscarla
en el interior del programa, con fa
consiguiente dificultad. Nuestra re-
comendacion es que cuando com-
pre un juego, se asegure de su to-
tal compatibilidad. Los juegos rea-
lizados posteriormente af lanza-
miento del +3, suelen ser compati-
bles en su mayorfa. La lista que nos
pide no la tenemos én esfos mo
mentos, pero dada la gran cantidac
de programas, supondria un gran
esfuerzo realizarla, de todos modos
queda apuntada su idea.
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e INJECTION Soft, nueve
club para usuario del Spectrum pa-
ra toda Galicia. Prometemos con-
testar a fodas las carfas. Desarro-
lio de programas propios. Escribir a
Cl Cristo, 13. 2.°. 36205 Vigo 0 a C!
Ecuador, 50. 1.%. 36203 Vigo.

® COMPRO impresora que

sirva para el Plus 2, que esté en
buen estado y a buen precio.
Liamar al tel.; (343) 74 15 35, Pregun-
tar por Alberto.

@ DESEOQ contactar con usua-
rios de MSX para cambiar 0 com-
prar juegos. Tengo ultimas noveda-
des, busco «Kung Fu Masters. Po-
seo: sPhantiss, «Temptationss,
«Stardusts, etc. Liamar al tel.: (971)
24 61 04. Pedro Ramis Olivares.

o FORMAMOS un ciub para
usuarios de Spectrum, nimero de
componentes limitado. No dudes en
contactar con Carlos Vergara Mu-
fioz. Nuevo Miraflores blg. 6 Grana-
da 3.° B. Tel.: (952) 77 74 27. Marbe-
Ila (Mélaga).

@ ME GUSTAH'A intercam-

biar juegos, trucos, pokes y mapas
de Amstrad casselte. Interesades
escribir a Javier Gisbert Miralles. C/
Isaac Peral, B. 3.°. 03800 Alcoy (Ali-
cante).

@ DESEAR‘A contactar con

usuarios de Spectrum para inter-
cambiar informacion etc. Interesa-
dos escribir a Miguel Nomdeden
Cabrera. Avda. de Salamanca, 7. 5.°
Tel.; (965) 22 89 54. 03005 Alicante.

L] VENDO por incompatibili-

dad notas-ordenador Spectrum Plus
en perfecto estado, impresora Ti-
mex 2040, 4 rollos de papel para és-
ta, Interface Il, 2 joysctick Quick
Shot II, muchisimas revistas sobre
el tema. Regalo libro sobre progra-
macion Basic y casi 500 juegos. Pre-
cio a convenir. Llamar ai (94)
463 06 37. Preguntar por Javi.

@ CAMBIO todo tipo de jue-

gos para el Spectrum. Tengo nove-
dades como «Platoons, «Grizors y
un largo etc. Interesados escribir a
Javier Esquerré Mayrena. C/ Valen-
cia, 9. 3.° 3. Amposta (Tarrago-
na).

@ PAGAR“\ instrucciones en

castellano y gastos de envio de
«Academys, «Tauceli ll+ y «Strike
Force Harriers. Escribir a Manuel
Martinez Cepello. C/ Manuel Fal
Conde, blogue 310. 3. B. Sevilla.

<] COMPRO juegos de Ultima-

te Play The Game. Si lienes al-
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guno, telefonéame al 654 44 97 (83)

o escribeme enseguida.
® SOMOS un cub de Spec-

trum 48 y 128 K. Intercambiamos
trucos, pokes, informacidn etc. In-
teresados llamar o escribir a: Sergio
Mardasmal Barrera. C/ Pasillo del
Matadero, 1. 7.° 4. Tel: (952)
3158 55. 29002 Mélaga.

e COMPRO Y CAMBIO
utilidades y juegos educativos para
+3 en formato disco. También
cambio y compro instrucciones. Es-
cribir a Enrique Alapont. Cf Maestro
Valls, 1,19. 46022 Valencia.

@ VENDO .combat Schools,
«Hysteria» e «Indiana Jones» a 500,
450 y 450 ptas respectivamente. In-
teresados llamar al tel.. (91)
267 04 79,

@ COMPRO cambio, vendo
juegos para Spectrum 48 Ky 128 K
en cassefte. Escribe a Thunder Soft.
Cl Calonge de Segarra, 5. 08280 Ca-
laf (Barna). Esperamos tu carta.

e BUSCO - algin amable lec-
tor de esta revista, que tenga tecla-
do profesional para Spectrum 48 K,
y no necesite el teclado de burbuja
de fabrica. Precio a convenir. Eseri-
bir a: Pedro M. Renaut. G/ Once de
Noviembre, 2 o llamar al tel.: (926)
42 63 32. 13500 Puertollano.

[ DESEAFIIA contactar con

usuario de Spectrum 48 K para in-
lercambiar juegos, mapas y pos-
ters. Escribir a: Pedro Manuel Perei-
ra Mateus. R. Adriano Santos Gil, lo-
te A-2.%. 2735 Calem (Portugal). Pro-
meto contestar a todas las cartas.

® CAMBK} informacion, po-

kes, mapas, screen y programas
en discos de 35" para Spectrum
con Disciple. Para mas informacion:
Pedtro M. Renaut. Cf Onde de No-
viembre, 2. 13500 Puertollano (Ciu-
dad Real).

® COMPRO ensamblador ylo

desensamblador para Spectrum 48
K, a ser posible Gens 3 y Mons.
También estoy interesado en conse-
qguir fotocopia de la lista de varia-
bles del sistema que aparece en el
nanual. Llamar al tel.: (985) 57 65 53.
Carlos Pérez. C/ Gudin, 39. 33468
Trasona. Asturias.

e DES EARM intercambiar

pokes, revistas, programas, etc. so-
bre el Spectrum y el MSX. Interesa

‘dos contactar con Javier Espinosa

Torres. Gl Avda. de la Libertad, 43.
4.° 3.2, 12500 Vinaroz (Castellon).

@ SOMOS un club de Amstrad

(CPC 464 y Spectrum 48, +2y +3.

Si deseas conocer algo diferente
ponte en contacto con nosotros.
Bda. Torresoto. Cf Triana, 4. 11401
Jerez de la Frontera. Cadiz.

e ME |NTEHE5Aoompfaret

juego «Dragon's Lairs (1. parte). Lo

compraré a buen precio. Los intere-
sados que me llamen a este teléfo-
no 242 66 35. O que me escriban a
esta direccion. Francisco Casanova
Ribera. CI del Carmen, 63, Pral. 2.2,
08001 Barcelona.

e SE ACABA de crear un

club en Terrasa de Spectrum. Me
gustaria cambiar o ser miembro de
un club para cambiar juegos con
gente de Madrid o Barcelona. Escri-
bir a Guillermo Jurado Alcaraz o
bien llamar al tel.: (93) 783 25 18.

e ESTOY INTERESADO

en intercambiar ideas, instruccio-
nes, programas, etc. Escribir a Jo-
sé Julio Bocos Garcia. P.° Pamplo-
na, 14 (Apdo. 200). 31500 Tudela. Na-
varra.

® CLUB en formacién desearia
que t0 fueras uno de sus socios, s0-
lo tienes que tener un Amstrad. So-
cios de todas partes. Escribir a Ru-
ben Mesonero Espaiia. Ci Valderro-
drigo, 14. 1.° o llamar al tel: (1)
216 96 53,

e VEN DO coleccion completa
de Microhobby o numeros sueltos
{buen precio). Algunos numeros de
otras revistas (Micromania, ZX, To-
dospectrum, Tu Micro). También li-
bros de Basic y CM para Spectrum
(a la mitad de precio). Desec cores-
pondencia con programadores. Ja-
vier Garcia Calleja. C/ Sancho Ordd-
fiez, 7, 3.° 24007 Lecn.

® AGRADECERIA que me

enviaran las instrucciones del pro-
grama «Elite» traducidas al castella-
no. Pagaria las folocopias y los gas-
tos de envio mas una pequena com-
pensacién, o bien las cambiaria
por un programa de Spectrum a ele-
gir. Carlos Bocos Garcia. C/ Barde-
nas, 3. 9.° L. 31500 Tudela (Nava-
rra).

[ ] BUSCO wargames y aventu-
ras conversacionales (originales)
que cambio por otros juegos («Out
Runs, «Galactic Gamess, «Mundo
Perdidos, etc.) también originales.
Escribir a; Apdo. de Correos n.® 6.
08830 Sant Boi de Llobregat (Barce-
lonal).

@ INTERESADO en inter

cambiar programas de Spectrum,
prometo contestar. Escribir a José
Julio Bocos Garcia. P.° Pamplona,
14, Apdo. 200. 31500 Tudela (Nave-
rra).

& VENDO Spectrum Plus, In-

terface I, joysctick Quick Shot II,
cassette Sanyo, drgano Casio VI-
Tone, transformador TR Q. Todo por
30,000 ptas. A los interesados se les
regalara fundas, libros, revistas, y
mas de 100 juegos. Liamar al (357)
234564 o escribir a Rafael Luna
Murillo. CI Vazquez Aroca, 2-3.° D.
14005 Cordaba.

L INTEHCAMBIO progra-
mas ideas y pokes para 48 K y 128
k. Prometo contestar a todos. Escri-
bir a José Luis Zayas Bejarano. Av-
da. Valladolid, 46. 42004 Soria.

@ INTERCAMBIO iceas, tr

cos y pokes para el Spectrum. Ten-
go muchos y también novedades.
Interesados contactar con Miguel
Angel Cordoba Medina. C/ Alfonso
el Magnanimo, 13. 2. deha. 03800
Alcoy (Alicante).

e SE HA FORMADO un

¢lub en Sant Just Desvern (Barcelo-
na) para intercambiar de todo. Infor-
macion e inscripciones a Zutu Soft
2000. G/ Freixes, 11 bajo. 08960 Sant
Just Desvern (Barcelona).

@ VENDO Hisoft Devpac (Gens
y Mons 3M21), copia original, con
instrucciones, por 1.900 ptas, o bien
lo cambiaria por Siti o similar. Lla-
mar por las tardes al (351) 22 41 46.
Preguntar por Sixto.

@ HEGALU juegos («Platoon,

«Predator», «Combat Schools, etc.)
por utilidades, preferiblemente: The
Pawn, Paw, Artist Il, Quill. Escribir
0 llamar a: Ricardo Estrella Ramirez.
Cl Via Lusitana, 72, 1.° B. 28025 (Ma-
drid). Tel.; 460 24 41. De lunes a vier-
nes a partir de las 6,00 h.

® VENDO ZX Spectrum +2

por cambio de equipo. Poco uso.
Proporciono mas de 100 programas
(educativos, arcade, video-
aventuras, etc.). 35.000 negociables.
Llamar de 9 a 11 noche al tel:
32950 02 de Barcelona.
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es un premio GIGANTE! y / MENSUALES

te lo puedes llevar jugando. 1 —

Compra cada semana Y mn millén de pesetas.

baloncesto, y consigue las 5 ordenadores

bases del juego ENCESTA ’// UN ILLoH personales

GIGANTES, tu revista de
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millon de pesetas cada mes.
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encestar! Y, por supuesto, una canasta triple consolas de videojuegos.

vale méds que un enceste de dos puntos. Todo 35 _
es cuestién de arriesgarte. mochilas

Lanzate a tu kiosko. No dejes pasar esta 200
oportunidad de jugar con GIGANTES. balones.
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Desde Castellén, Rubén Vericat
nos ha enviado el siguiente
cargador para el juego de The
Power House «Soft & Cudlys,
Gracias a él podréis disfrutar de
vidas infinitas. En el caso de que
aparezca algin mensaje de error
tras la carga, debereis teclear GO
TO 38.

13 REM soft cuddly

28 CLEAR 6553@

3@ LET ruben=@: FOR c=65458 TO
65472

4@ READ a: POKE c.a: NEXT ¢

5@ PRINT AT @.@; PAPER 6; INK
2:" ruben vericat cervera 1.988

6@ RANDOMIZE USR 655458

7@ DATA 221,33.0.64.17

8@ DATA 120,191,62,255,55
9@ DATA 205,86.5.48.241
189 DATA 175,50,184,235,50
11@ DATA 145,236,287

W DR E

e e U e

Curiosa, bastante curiosa la
carta que nos envia Daniel
Navarro, de Madrid. En ella,
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aparte de algunas observaciones
que tomamos en cuenta v de un
mucho de simpatia, nos dona los
derechos de publicacién en
exclusiva de un cargador para

este Juego de System 4. El poke
que en &l se utiliza es el 55231,0 que,
como era de imaginar,

proporciona vidas infinitas.

1@ REM dea tenebrarum

2@ CLERR VAL "23999": LOAD ""S
CREEN$ : LOAD "“CODE : POKE VAL
"55231" ,NOT PI: RANDOMIZE USR VA
L "47889"

Amador Merchan, de Madrid,
maximo responsable de la prueba
v bisqueda de pokes sigue
haciendo de las suyas con los
juegos que aparecen en el
mercado. En esta beasidn le ha
tocado el turno al primer
lanzamiento de Titus, al que
Amador ha convertido en un
sjuego de nifioss, Para utilizarlo
deberéis colocar la cinta original
tras el primer bloque que es el
cargador Bésic . Pero, por si esto
0% pareciera poco, Sergio
Zambrano, de Barcelona, también
tiene algo que decir:

POKE 29483,281, Tiempo infinito

i@ RB"_ LR R R R EER R R R R RE LRSS RS

20 REH - LA

30 REM * AMADOR MERCHAN *

4@ REM * RIBERA--@8/05/88 *

3@ REM * (<A< 22220255> *

6@ REM * CRAZY CARS ¥

?a RBH LE] -

B0 REM ** o v A ad wa AR AN AR ANE

9@ FOR f=65400 TO 65466

18@ READ a: POKE f.a: NEXT f
1108 DATA 33,0.64.17.1.64.1,255,
26.54,0,237,176,221,.33,0,64,17.,0
27.62,0,55,205,86,5,221,33,0.96
17.9.155,.62.9,55,205,86,5

12@ DATA 62,102,50,128,97

130 DATA 62,183.58,236,114

14@ DATA 62,200.50,237.114

1508 DATA 62.61.50,238.114

16@ DATA 62,39.50,239,114,195.0
96

17@ INPUT "INF. VIDAS? (S/N)} *“.
As

188 IF A$="S" OR A$="s" THEN FO
KE 65445.@: POKE 65450.8: POKE 6
5455,0

19@ INPUT "TIEMPO INICIAL (EL P
ROGRAMA LO TRADUCE A FORMATO HEX

BCD — MAX => 99 )".A

200 POKE 6544@.A

21@ INPUT "TIEMPO HEXADECIMAL?
(5/N) ".R%

22@ IF A$="5" OR As="s" THEN PO
KE 65460.0@

230 LET a=USR 65489

AN SEVILLA

Ya os ofrecimos en su momento
un cargador para este dificil
arcade de Dinamic, pero parece
que no ha sido suficiente. Por lo
menos para Ernesto Garcia, de
Alicante, y para Manolo
Balderrdbano, de Orense, que nos
han enviado los siguientes pokes:
POKE 376938 coge morcillas

automaticamente
POKE 213855 matar enemigos
con menos
disparos

i e

Andnimamente alguien nos ha
enviado los siguientes pokes para
este juego de Zafiro:

POKE 476250  vidas infinitas

POKE 46846)n n=nuam. de vidas
de RS-32
POKE 46841,n n=nim. de vidas

del lagarto

«He pasado el verano
destripando. STOP. Resultados a
continuacion. STOP. Saludos.
STOPs
POKE 29258,201 infinita energia
POKE 26523,n n=num. de vidas
POKE 292648  vidas infinitas
POKE 26946,n n=num. de

reactores a
destruir

Por cierto, el que firma el poke-
telegrama es Bernardo Calvo, de
Ciudad Real.

Manuel Tagua, de Sevilla, nos
ha enviado este poke para el
gsimulador de Digital Integration
cuyo nombre completo es
«Advanced Tactical Fighters
aungque sea mas conocido por
ATF.

POKE 32815n n=num. de vidas

|




ISMAEL LAGO
(BARCELONA)

QOvye, eso de que guieres suna
de pokes como paras te ha
quedado scomo muys, no crees?
Arkanoid II:

POKE 37484 &

POKE 37485,195 inf. vidas.
POKE 37928,8:
POKE 37931,&:
POKE 37922,8
Exolon:

POKE 4@221,28]1 inf. vidas.
POKE 37456,201 inf. granadas.
POKE 3364680 inf disparos.
Blackbeard:

Pulsa simultdneamente teclas
«an, «ss, «fs, wge para CONSegUIr
vidas infinitas.

pelota lenta.

DANIEL ALIJA MIGUELEZ
(OVIEDO)
Pondremos fin a tu desesperacion

Cyberun:
POKE 372548
POKE 357320

Inmunidad.
Quitar fuel de
las botellas.
Luces de Glaurung:

POKE 248248  Inf. flechas.

P | POKE 59490,0 Inmunidad.
POKE 24891,0:

POKE 248920  Inf bolsas de

oro.
JORGE JIMENEZ GASCON
(ALICANTE)

A Consultemos a la biblioteca
pokeriana de Microhobby:
Batman:

POKE 399158 Inmunidad a
enemigos.

POKE 367970

POKE 367988 Inf. vidas.

POKE 261748 Mayor
velocidad.

Xevious:

POKE 352878 Sin bombas.

POKE 353528  Sin enemigos
moviles.

POKE 5358162

POKE 53592n n=num. de
vidas.

LAURA
(BARCELONA)

Es una pena, pero de los tres
juegos que nos citas sélo tenemos
pokes para el

uter:
POKE 28944,201 Inmunidad.
POKE 28737,0:
POKE 28738,8:

POKE 288788 Inf vidas.

ABEL FRANCO RINCON
(MADRID)

Desde luego hay que tener
paciencia para estar dos afios con
el Rambo... Esperemos que este
sea el poke definitivo para que
acabes el juego.

Rambo:

POKE 38841,24 Inf. vidas.

JESUS MORA MATA
(HUELVA)
Inmunidad: Capacidad de no

ser atacado por ciertas
enfermedades. /Exencién de
ciertos cargos, gravamenes o
penas./ El mds codiciado de los
pokes para videojuegos.

Phantomas II:

POKE 284040  Inmunidad.

Game Over I:

POKE 33481 ,24:

POKE 33482,1 Inmunidad a
minas.

POKE 393348 Inf. vidas.

Game Over II:

POKE 36495,8 Inmunidad.

POKE 386928 Inf vidas.

Enduro Racer:

POKE 42143,0:

POKE 421440  Inf. tiempo.

JUAN MANUEL LOPEZ
(CUIDAD REAL)
Empezamos con las «sagass
Avalon:
POKE 23782,2:
POKE 23876,201 Inf. vidas.

Gyroscope: )
POKE 53887,201 Inmunidad.
POKE 52138,201 Inf. iempo.

POKE 539928 Inf. tiempo.
Goonies:
POKE 32878.0:
POKE 33409,8  Inf vidas.
o ]
s &

MIGUEL ANGEL FERNANDEZ
(BARCELONA)

Desde luego, hay que tener «la
cabeza sobre los piess para poder
jugar a este «Arkanoids.

Head Over Heels:

POKE 47186,20] Inmunidad.
POKE 43559,8 Inf. vidas.
POKE 36679,8 Todo ilimitado.
HArkanoid I:

POKE 33702,8 Inf. vidas.
POKE 34@21,21 Sin sonido.
POKE 33427,201 Eliminar espera.

LUIS GONZAGA PEREZ
CORDON
(GRANADA)
jAlbricias! {Un lector que
linicamente pide pokes para un
juego. Increible!
Airwolf:
POKE 23377.8:
POKE 53785,201 Inf. vidas.
POKE 514488 Ver fases del
juego.
POKE 61748,281 Sin sonido.

JOSE MANUEL CORDERO
(SEVILLA)

De «Suministros Microhobby»
para clte. nim. 323, pedido nim.

AA/1210.5:

Desolator: )

POKE 39636,167 Inf vidas.

POKE 367708 Inf. saltos.

POKE 369490 Inf. bombas.

Green Beret:

POKE 40919n n=num. de
vidas.

POKE 46195,201:

POKE 49747,201 Juego facil.
Saboteur II:

POKE 35412,127 Inf. energia.
POKE 61382,127 Inf. tiempo.

ISRAEL PEREZ

(BARCELONA)

Dr. Rodriguez, dr. Rodriguez!,
sirvase pasar por urgencias
inmediatamente...

Ramon Rodriguez:

POKE 60011,8:

POKE 60012.8:

POKE 60@13,195 Inf. vidas.

POKE 61830,126 Inmunidad
llamas, guard.,
estr.

POKE 60601,166 Inmunidad para
el resto.

GONZALDO SAN MIGUEL
(LEON)

No consigo llegar al final; pero
hoy sale Microhobby, imenos
mall:

Firelord:

PCKE 38818, Inf. Energia

POKE 39171,58 Inmunidad a
llamas.

Phantomas:

POKE 44819.0  Inf. Energia.

POKE 25095.201 Sin bichos.
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Capitan Sevilla:

Rocman:

POKE 40203.0 POKE 38659,201 Abre pasos
POKE; 49204 .0 Inf. vidas secretos.
POKE 408830 POKE 372000 Inf. vidas.
POKE 40@84.0 POKE 37910.201 Sin monstruos.
POKE 4u985 @ Inf morcilla POKE 37108.201 Inmunidad.
clave de acceso Rampage:
POKE 56684,20]1 Inf energia.
DANIEL LOPEZ MARTINEZ POKE 64492,281 Sin pausa del
(LOGRONO) SERGIO M. ORDAZ GARCIA principio.
No me extrafia que levanten (CADIZ) POKE 57949.20]1 Sin gente en las
pasiones: estamos hab]aﬂd[} de Cara. te damos loz pokesl cruz ventanas.

conversiones:
Dragon’'s Lair:

te quedas sin ellos. La-moneda
vuelo por los awres, describe tres

POKE 56283,201

Sin helicépteros.

POKE 47372n n=nim. de sty . - nid
et ilrj‘:t;:éoe giros y... jhas tenido LORENZO MOLLINO C.
Ghosts 'n' Goblins: Manic Miner: (MADRID)
POKE 35140.8 Coraza. POKE 351360  Inf vidas A preguntas féciles, respuestas
POKE 36057,0. POKE 34798 0 concretas:
POKE 36058.0 POKE 34799.0 Zub:
POKE 36059.9: POKE 348020 Inf oxigeno POKE 37473.281 Sin enemigos.
=1 R
olel W ) POKE 493728 Muisica rapida LUIS MANUEL
POKE 35128,8 Inf. armadura, 3

MIGUEL LILLO CHACON
(TARRAGONA)
Pokes tenemos de sobra: para
el «Bomb Jacks v para el «Cobras
Bomb Jack:
POKE 52327201 Sin enemigos

POKE 521408
POKE 521440
POKE 52145.0

POKE 52146.0  Inf vidas

JAVIER GARCIA

De la «teles al ordenador
pasando por «Tokes 'n' pokess:

Correcaminos:
POKE 40806.,0

Inf. vidas.

Pulsa simultdneamente «b»s, uj y
«I» para obtener el mismo efecto
que e| poke anterior

POKE 49984 8 Inf widas

POKE 52127.201 Inmunidad. VALDECASAS Street Hawk:

Cobra: (SEVILLA) POKE 38132,6 Inf balas.

POKE 37915201 Inmunidad. Quisierra saberr los pokes de POKE 351698  Inf. turbo.

POKE 36515.183 Inf vidas los prrogrramas «RRocmans y POKE 364450  Super reactor.
i : * «RRampagen. POKE 35029.0 Inf. fuel.

VICTOR MANUEL GARCIA
(MADRID)
Pokes para dos, el «executors y
el smetrocrosss:
Xecutor:
POKE 47216,20] Inmumdad ler.
jugador
POKE 47326,280] Inmunidad 2do.
Jjugador.
Metrocross:
POKE 47478.281 Inmunidad total.
POKE 45200.201 Sin sonido
POKE 42355.207 Inf tiempo.

.-""'\Frla .rﬂT:'h.i";\I. Con EL

: LASER, poMBAS Y

JUAN ANTONIO MEROLLO

(MURCIA)

No se vayan todavia..

mas:

Slapfight:
PCKE 51292,201
FPOKE 49532.0
POKE 48456,8
POKE 488720
POKE 48873.8:
POKE 48874.0
Movie:

POKE 62066,258

POKE 59856.201
POKE 6490541
POKE 64806,248

Audn hay

Inmunidad total
Sin disparo

Inf. vidas.
Juego mas
rapido.

No te disparan

Inf. vidas.

RAUL REALES GONZALEZ
(CADIZ)

iQue no te la den con gqueso! La
morcilla de arroz estd mdas buena:
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960 (3

Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

No necesita encuadernacion,

gracias a un sencillo
sistema de fijacion

que permite ademdas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.
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ATARI 520 5T, el pequenio gigante de la Un ardenador Los mas prestigiosas casas de software conocen y aprecian le
para vivir la accién a 16 bits, 16 que estos histe para ir mas L potencia y posibilidades del ATARI 520 ST de ahi que sea
alla de lo comun . el ordenador de 16 bits pora el que mas juegos se
EI 520 5T™ es el ordenador de 16 bits mas asequible comercializan, Pero hoy muchas mas cosas gue
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de television, con lo que puedes disfrutar haciendo una idea,hemos incluido un procesador
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Y, s lo que deseos es le méxima calidad gréficos en color en codo poquete

puedes conectarle un monitar ATAR| Sin lugar o dudas el ATARI 520 ST es
opcional] o color o monocromo un ordenador que seguirds utilizondo
cuondo te canses de jugar
Mo te prives, te lo mereces

ATARI 52057 AMIGA 300 AMSTRAD PC 1840°
Precio com monitge
g color excluyendo IVA 135.500 - pias péos 246 788 - pra
Microproceiador 48000 8086
Vedocidod del reloy : 8 MHz ¥ MHz 8 ‘\':'
RAM sgky | 840K
Sisterna operotive residente Si H Na ]
Selido exclusiva parg
disca duro S Ng Mo
Maodos monacrama y color 5 Mo Si
Fesolycion manma en passalia 840 « 400 440 = 517 &40 « 350
Puerio MIDA incorperada 5 Ha £ Mo
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El mundo
de la

aventura
N

Andrés S. SAMUDIO

En los nimeros 170 y 171
haciamos un breve
resumen de una nueva
forma de juego: los MUA o
Aventuras para Maltiples
Usuarios.

Ante la gran cantidad de
cartas recibidas
interesandose por el tema,
las noticias de formacion
de varios clubs vy los
rumores, bastante
fundados, de la proxima
inauguracion de un juego
por correo en Espana, nos
hemos puesto en contacto
con la maxima autoridad
Inglesa en estas lides.
Hagamos pues un
paréntesis en nuestra serie
y, antes de continuar
estudiando los aspectos
mas importantes en la
creacion de una aventura,
profundicemos en ese
nuevo pasatiempo (;o0
arte?).

Para que nos asesore en estos capitu-
los dedicados a un tema tan especializa-
do, hemos ido a lo mas alto (como siem-
pre) v contactado directamente con un
personaje que ha llegado a ser en Gran
Bretana toda una institucion.

Se trata del mismisimo Presidente de
la Asociacion Britanica de Play By Mail,
Game Master de varios juegos de Role
Playing, escritor de varios libros sobre
el tema, colaborador de varias revis-
tas v editor de la mas prestigiosa publi-
caciin sobre juegos de fantasia: WAYNE

(asi solo, sin apellidos).

Aparte de su indudable sapien-
cia en todo lo relativo a Role Pla-
ving Games, WAYNE se ha he-
cho popular por su actitud ante
la vida, reflejado claramente en
su indumentaria de cuero tipo
Heavy, su exdtico peinado y su
frase mas corriente: «No pro-
blemss.

UN MANUAL DE
FANTASIA

Pero antes de continuar hemos
creido necesario incluir previa-
mente un glosario con los térmi-
nos mas corrientes en inglés v su
posible traduccion (lo de la tra-
duccién es importante para lle-
gar de una vez por todas a una
estandarizacion, esperamos tus
aportaciones vy puntualizacio-
nes).

Este glosario no es completo,
debe ser usado como guia de re-
ferencia rapida por los jugadores
inexpertos v que se encuentren
confundidos por la cantidad de
abreviaturas usadas en el mun-
do de los juegos de fantasia. Po-
co a poco lo iremos ampliando.

AD&D: Advanced Dungeons and Dra-
gons, es una version mas compleja de
Dungeons and Dragons. Castellano su-
gerido: Dragones v Mazmorras Avanza-
das: DyMA.

C

CAMPAIGN: es la forma que tiene Ga-
me Master de interpretar un juego y pre-
sentarlo a los jugadores. Si estas jugan-
do regularmente una version especifica
de un Game Master de un juego, se dice
que estas envuelto en una Campaina.

CHARACTER: cualquier ser que te en-
cuentres durante una Campafna. Tam-
bién puede ser la forma de referirte a tu

D

DICE/DIE: DADOS (D4, D6, DS,
D10, D20, D100, D%). Se refiere al uso
de dados, que, como veras, en estos jue-
gos pueden llegar a ser muy especiales.
Si te dicen gque uses un D10, has de tirar
un dado de 10 caras v usar el niimero de
Su Ccara SUPEI'IL'II'_

Lo mismo con los demas dados, excep-
to por D4, donde como se trata de un da-
do de 4 caras que rueda muy mal, debes
usar el nimero de abajo. Con D% lo que
se te pide es que uses dos D10 de colo-
res diferentes v leas uno como decenas
v el otro como unidades.

A.R. Samudio y Wayne: dos auténticos especialistas
en aventuras (aunque algo distintos en su aspecto).

A veces se te pide tirar un «6 D4 + 2»
o similar, lo que significa que debes usar
un D4 seis veces y al resultado total ana-
dirle dos.

D&D: DUNGEONS AND DRAGONS,
el juego de este tipo més famoso v el que
empezd todo el jaleo. Castellano sugeri-
do: Dragones y Mazmorras: DyM.

E

EXP: Experience Points, son los que te
da un Games Master cuando tii o tu gru-
po alcanzais cierto objetivo. Cuantos mas
tengas mas pronto subiras de nivel, Cas-
tellano EXP: pumo.fl._: de experiencia.

FRP: Fantasy Role Playing v FRPG:
Fantasy Role Playing Games. El jugador
crea y juega el papel de un personaje que
habilita en un mundo de fantasia. Cas-
tellano sugerido: Juegos de Personajes
Fantasticos: JPF.

G

GM: GAMES MASTER. Es la perso-
na que dirige un juego y actia como ar-
bitro v juez. Condiciona, modifica e im-
plementa las reglas del juego vy esta
al corriente de todo lo que pasa en ese
mundo de fantasia. Si lo desobedeces
tendras lios (aungue a veces varios ju-
gadores han llegado a ser tan podero-
sos que han formado una liga para ha-
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cer una rebelion v tomar el poder).
También pueden ser conocidos como

DM: DUNGEON MASTERS. Castellano

sugerido: Maestros de Fantasia: MF.

H

HP: significa HIT POINTS, y no lo que
estas pensando. Son lo que mide la fuer-
za de tu personaje, es decir, la cantidad
de dafio fisico que puede recibir antes de
cascarla. Castellano sugerido: Puntos de
Resistencia: PR.

L

LEVELS: cuando has ganado suficien-
te EXP, puedes cambiar al superior.
Cuando esto ocurre, tu personaje aumen-
ta en habilidades v poderes v puede re-
sistir mas a toda clase de Monstruos por-
que sus HP o PR son mayores. Castella-
no: Niveles.

LRP: LIVE ROLE PLAYING. Se trata
de vestirte exoticamente pero acorde con
el juego de que se trate v meterte en os-
curas cavernas o encantados castillos
con una espada de madera y luchar con-
tra casi toda clase de monstruos evi-
VOSH,

De hecho juegas de verdad v a lo vi-
vo, por un periodo de tiempo, el perso-
naje que ti has creado en un mundo fan-
tastico.

Es la altima moda v te lo pasaras pi-
pa. En Espana, v si todo va bien, tendre-
mos una locura de estas en el proximo
ano. Castellano sugerido: Fantasia Real:
FR.

N

NPC: NON-PLAYING CHARAC-
TERS. Es cualquier personaje o mons-
truo que te encuentres durante el juego
v que esta controlado y representado por
el Maestro de Fantasia que es guien dice
lo que ese bicho hace, donde lo hace y
por qué lo hace.

P

PEM: PLAY BY MAIL. Es una forma
de jugar un RPG por medio del correo,
donde el GM o MF te cobra una madica
suma por enviarte una respuesta en for-
ma de carta. Es la Gnica salida si no tie-
nes una panda de locos para jugar FRP
{Juego de Personajes Fantasticos) y una
manera maravillosa de hacer un monton
de amistades con gustos similares. Siem-
pre que el Correo funcione, que eso ya es
harina de otro costal. Obviamente JPC:
Juego Por Correo.

PC: PLAYER CHARACTER. Es el per-
sonaje controlado por un jugador, quien
decide lo que va a hacer v como.

R

RPG: ROLE PLAYING GAME. Son los
juegos donde cada jugador asume un pa-
pel o hace un personaje, para jugar en
un mundo creado especialmente para la
ocasion. Castellano sugerido: Juegos de
Creacion de Personajes: JCP.

z

ZZZ: es cuando te gquedas dormido.

LO QUE SIEMPRE QUISISTE
SABER Y NUNCA TE ATREVISTE
A PREGUNTAR

Los superhéroes y los supervillanos
han tenido un papel importante en la his-
toria de la humanidad. Hemos leido sus
aventuras en libros y tebeos; los hemos
visto, odiado y admirado en el cine y
hasta los hemos escuchado en la ra-
dio.

Aungue por lo general hemos estado
de acuerdo con sus acciones, su destino
siempre ha estado controlado por los es-
critores y guionistas. Cuantas veces nos
habremos preguntado: «;Qué hubiese
pasado si X hubiese actuado de manera
diferente?» o «si yo fuera X lo hubiera he-
cho de tal o de cual maneras.

Por X entendemos Dan Dare, Doc Sa-
vage, el Rey Arturo, Spiderman, Super-
man, James Bond, y mil otros persona-
jes de fantasia.

Era sélo cuestion de tiempo el que al-
guien inventara un sistema que nos per-
mitiera tomar el papel de nuestro perso-
naje favorito v ese alguien fue Gary
Gyagax, quien en 1974 invento el concepto
de Dungeons and Dragons.

Fue un momento crucial para los jue-
gos de fantasia: los D&D permitian que
el jugador tomara el puesto de un solita-
rio aventurero e intentara sobrevivir en
un fantastico, pero hostil, mundo.

En ellos abundaban los monstruos mas
alucinantes; la magia era el pan de ca-
da dia; habia enormes vy tenebrosas
mazmaorras y catacumbas para explorar
v muchos terribles dragones para ven-
cer.

Para sumergirte en ellos, todo lo que
habia que hacer era encontrar unos po-
cos amigos con el mismo gusto por el
misterio y la aventura, comprar un libro
de reglas v elegir un Maestro de Fanta-
sia (MF).

El HF actuaba como una especie de
Dios-Arbitro-Juez que dedicaba mucho
tiempo vy esfuerzo en crear y moldear un
mundo o escenario en el que el resto de
los personajes creados por los otros ju-
gadores habitaban.

Solia el MF llenar ese mundo con
monstruos exoticos, tesoros magicos, tri-
bus de extrafio comportamiento v san-
grientos ritos, pavorosos dragones que
escupian fuego y demas bichos por el es-
tilo.

Y cuando un grupo de audaces aven-
tureros se reunia para jugar, el MF pro-
curaba guiarlos carifiosa v suavemente
hacia esos peligros; siempre omnipresen-
te v siempre evitando que lo pasaran muy
mal, pero tampoco muy bien.

Los jugadores creaban sus personajes
de una de las siguientes clases: guerre-
ros, magos, monjes, ladrones o razas es-
peciales. Y el personaje podia ser cual-
quier cosa, desde un ladron cobarde has-
ta un ambicioso mago.

Se usaban dados para ayudar a los ju-
gadores a decidir v desarrollar sus diver-
sas habilidades v su caracter.

Las habilidades estaban divididas en
seis categorias, desde carisma personal
hasta sabiduria. Dependiendo de la suer-
te de los dados los jugadores dotaban a
sus personajes de habilidades especificas
v les daban una personalidad, aparien-
cia fisica, cualidades morales, ética y
muchos otros atributos,

Después de armar a sus ya completos
personajes, los jugadores unian sus fuer-
zas y se lanzaban a la aventura en el pe-
ligroso v fantastico mundo que el MF ha-
bia preparado para ellos.

Pero... ;cudl era el objetivo final de to-
do este lio? Bueno, pues no habia ningtin
ganador ni ningiin campedn, s6lo se tra-
taba de sobrevivir, hacerte cada vez mas
fuerte al ir progresando a través de las
dificiles pruebas v, lo mas importante,
desarrollar las cualidades de que les ha-
bias dotado a tu personaje hasta el ma-
ximo.

En estos juegos, te identificabas total-
mente con tu creacién v los buenos juga-
dores vivian y sufrian con su personaje
hasta el final; de tal forma que si por al-
gin cruel destino tu doble moria, te sen-
tias muy triste, pero te quedaba el con-
suelo de poder empezar otra vez con otro
personaje.

OTROS MUNDOS

Desde que se cred D&D, cientos de
otros mundos han nacido, y los hay de
todos los estilos. Pero todos tienen algo
en comin, heredado directamente del
concepto mismo de D&D: el jugador tie-
ne el completo control sobre sus perso-
najes.

Asi por ejemplo, el Traveller (el viaje-
ro), que aparecié también hace varias
aiios, el escenario era el de un mundo fu-
turo. Alli podias hacer muchos papeles,
desde un pirata espacial hasta un solda-
do en una nave de guerra.

Otro juego veterano es Bushido, basa-
do en elementos de la historia japonesa.
En &l puedes ser un Samurai o un Ninja
o cualquier otra figura del mundo medie-
val japonés.

Mas complejo y realista es Advanced
Dungeons and Dragons, basado en D&D
v probablemente hoy dia el juego de fan-
tasia mas popular v jugado. Ha sido lan-
zado, como su predecesor, por la casa
TSR.

Los otros juegos que hemos menciona-
do fueron lanzados por pequeiias casas
independientes, pero pronto fueron reven-
didos a compaiiias mas grandes que po-
dian hacer frente al gasto y tenian el per-
sonal necesario para atender a los parti-
cipantes.

Sin embartgo, en Gran Bretaiia, lugar
donde este tipo de juegos se ha desarro-
llado con mas perfeccion y que nos sirve
de referencia, todo esie panorama ha
cambiado con la aparicion de Games
Workshop (taller de trabajo para juegos),
pero de su influencia hablaremos en un
proximo capitulo,
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Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello solo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBBEY, etc..., y que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5itu colaboracién ha sido va publicada
en MICROHOEBY, tendrds en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racion comespondiente

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
namero 116) v comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores 2l nlimero cormespondiente al pri-
mer premic de la Loterfa Nacional celebra-
do el dia

| 19 de noviembre |

| ey

'!'.‘“

Antomo Hu rtado
Rocamora.
Alicante.

Puntos: 43

Jose Manuel
Vilas Creo.

La Coruna.
Puntos: 42

g T

-—l‘"ft—n & Pl 7 o T
.

f-—-...pi AP = ey = *

. Traslada los niimeros siguiendo el orden

indicado por las flechas a los espacios infe-

- riores.
ctlstébﬂl Cantero ® Si la combinacién resultante coincide
Carrascosa. con las tres dltiimas cifras de tu tarjeta... jen-
Jaén. horabuena!, has resultado premiado con
42 un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
Puntos: 5.000 pesetas.

El premio deberd ser reclamade por el
agraciado mediante llamada teleldnica an-
tes de la siguiente fecha:

| | 23 de noviembre

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedar
de la tarjeta perderd todo derecho sobre &,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo nime-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumulardn para la siguien-
te sernana, constituyendo un sbotes.

El lote de programas serd seleccionado
por el propio alortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.

José Santamaria Nuria Turiel
Montealegre. Martinez.
Valencia. Ledn.

Puntos: 42 Puntos: 42.
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3Qué te pareceria si, a partir del
proximo numero te encontraras junto
con tu MICROHOBBY una cassette
incluyendo: demos de las préximas
creaciones de las mejores compaiiias
europeas, juegos completos, clasicos
del software o cargadores para

los juegos mas divertidos del
momento?

Pues como estamos seguros de

que te encantaria la idea, la

hemos hecho realidad para ti.

Ya lo sabes, a partir de
diciembre y por sélo 375

pesetas, smate a la gran
jugada.

A partir de Diciembre
fe va a dar
mucho juego) ...c ..

«THUNDER BLADE»

+JUEGO COMPLETO
«SILVER GUN»
+CARGADORES PARA
«THYPOON»«ARTURA»
v «OPERATION WOLF»
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