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pais 1.8, los futuros éxitos de

namic, Erbe, Incentive. .. y muchas c-t:ras mmpanias las compafilas mas

que poco & poco se irén sumando a esta iniciativa.  importantes de Europa, cargadores, etc por sélo

Sin embargo, nuestro deseo no es solo el de con- 125 pesetas no resiilta caro en absoluto. Adem&s.

tar con el apoyo de estos sellos de renombre, sino  siempre tenéis la posibilidad de borrar todo el con-
disponer de la colaboracion de todos vosotros pa- temido de la casselte y grabar miusica en ella. .
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Rueda de prensa de Activision en Madrid

""ESTAMOS A LA CABEZA DE
LA DISTRIBUCION MUNDIAL"’

Hace algunos dias
los principales
responsables de
Activision visitaron
nuestro pais, donde
efectuaron una
rueda de prensa en
la que hicieron un
breve repaso a su
historial como
compania de

are y comentaron
sus planes de cara al
futuro.

Rod Cousens. presidente de Activision en
Europa. comenzo la rueda de prensa recordan-
do los grigenes de esta la que es hoy una de las
companias de software mas :J::'.er“'f. de -'.c--:'c.
el mundo, e incluso comento la anécdotadequ
su introduccion personal en el mundo del a:'t
ware la realizo a través de un programa espa-
fiol. «La Pulga». que comenzo a distribuir en Gran
Bretaiia con el nombre de «Booga Bno

Desde agquellos dias, —hace ya mas
anos—, muchos cambios se han ido pre
do en esta compaidia que hoy tiene una
cia fundamental en el mercado europeo y
dounidense y que esta decidida a invadir en bre-
ve el mercado japonés

Sin embargo. la ambicion de Activision —que,
por cierto, ha cambiado su nombre por el d
Mediagenic— . no se va a gentrar fan s
el mundo del software para ordenadores de
16 bits. sina que tienen planeada adentrase ple-
lamente en otros campos como pueden ser las
consolasd eQjueqos. el cine, el video o cual-
quier otro tipo de creaciones gue pueden ir des-

»de la realizacion de un fax a la de un pr
de disefo grafico para |1BM

Posteriormente tomd la palabra y Cook
responsable de la distribucion en Europa de Ac-
tivision. perdon, de Mediagenic. quien comen-
0 algunos de los aspectos, a su juicio, mas in-

teresantes del mercado actual del sof

3!’: esta forma. afirmé que su compania esté
a la cabeza de |a distribucion en el mundo. es-
:,e:.almﬂn re en Estados Unidos, donde posee
una gran -arl-:cad de sellos a su cargo esp_ #
ficos para ese pais, como pusden ser Sierra
Line. Infocom. etc... Igualmente Mr.Cook mani-
f=s & su opinidn de que no se puede hablar de

n mercado global, sino que cada pais tiene el
SUYC propio con sus caracleristicas que les di-
ferencian de los demas

Asi. por ejemplo. recalcd el hecho de que mar-
¢as de ordenadores como MSX tan solo poseen
algun éxito en Espana. Holan f]a e Italia, o que
mientras que en Gran Bretada los .:-rchnaJr res
de 16 bits avanzan a pasos aq~qar~:aﬂas en olros

4 MICROHOBBY

De izquierda o derecha: Amanda Barry, relaciones piblicas de Acti-
vision, Antonio Peinado, director de Proein [distribuidora en Esporial),
Rod Cousens, vicepresidente de Activision, y Jeremy Cook, director
general de ventas en Europa.

paises como Espana lo estan haciendo con una
lentitud muchisimo mayor.

De cualguier forma su opinion €s que, aungue

en un futuro proximo el PC serd el ordenador do-
méstico por excelencia, durante el proximo afo
las consolas de videojuegos y los ordenadores
de 16 bits (del tipo Atari o Amiga) experimenta-
ran un notable aumento de ventas.

Buena prueba de ello es que Nintendo tenia
la prevision de vender esle afio, tan solo en Es-
tados Unidos, 12 millones de consolas y hace
ya-algunos meses esta cifra se vid superada en
mas de 3 millones de unidades. (Asi las gastan
en U.S.A)

NOVEDADES PARA SPECTRUM

Pero, centrandonos en el tema que nos inte-
resa, hemos de decir que una buena parte de la
rueda de prensa estuvo dedicada a las noveda-
des de |la compania, entre las que se encuen-
tran, por supuesto, las correspondientes versio-
nes para Spectrum

De momento, y para ir abriendo boca, los res-
ponsables de Mediagenic comentaron que ac-
tualmente los tres primeros puestos en las lis-
tas de ventas para los principales ordenadores
en Gran Bretana estan copados por tres titulos

Rod Cousens, junto al préxime gran lanza-
miento de Activision: «After Burners.

suyos. Asi, la lista de Commaodore la encabeza
actualmente el programa «SDIw, |a de Amstrad
«Last Ninja ll» y la de Spectrum uAﬂer Burneru
Este ultimo programa, por cierto, p
mes problemas para su COnversion ¢
na de videojueqos (3 megas de mer
escasos 48k del Spectrum. pero
personalmente insistio en que
bo este trabajo y, al parecer, finalme
sido la version que ha sido mejor ac
la critica britanica

Estos seran, por tanto, los tres platos fuertes
que nos llegaran en breve con el sello Mediage-
nic, si bien también lo haran otros como aR-
Types, —realizado por el equipo de programa-
cion de «Rampagen—, o «Incredible Shrinking
Spheres,

Por ultimo, y hablando de sus proximos lan-
zamientos desde un punto de vista generico E‘r
maron que, a pesar ge gue piensan que s n
gativo el hecho de que las Ultimas t tendencias
del mercado obliguen a realizar principalmente
conversiones de peliculas famosas ¢ de magui-
nas de videojuegos, ya que esto limita enorme-
mente la creatividad de los programadores, el
30% de sus proximos titulos corresponden a gs-
te tipo de licencias, mientras que el resto se re-
parte entre un 50% de programas de otras com-
pafias y un 40% para software original.

n




Tras el acuerdo de distribucién con Dinamic y Ubi Soft

ELECTRONIC ARTS
VA A POR TODAS

Electronic Arts parece que
ha estado muy ocupada
durante los ultimos meses
firmando acuerdos de
distribucién con varias de las
companias productoras de
software mas importantes de
toda Europa. Y una buena
prueba de ello es el acverdo
al que ha llegado con
companias tan relevantes
como Ubi Soft o la

mismisima Dinamic.

Dinamic. tras su ruptura con Erbe. dejo de ser distri.
buida en Europa por Ocean. por lo que los maximos res:
ponsables de la compania espanola decidieron probar
fortuna en solitario en el durisimo mercado briténico.

Sin embargo. aunque Dinamic sera un sello tolalmen-
te independiente, necesitan, logicamente, de alguna
compania que posea una consolidada red de distribu-
cion. Por esta razon. tras contactar con varias compa:
fiias britanicas, Dinamic vendera producto acabado di-
rectamente a Electronic Arts. quienes se encargaran de
comercializar sus juegos por toda Europa, excluyendo
a Espana. Portugal & Italia

Mark Lewis. Director de Elecironic Arts en Europa,
manifestd al respecto que: «Naturaimente eslamos en-

Electronic Arfs apuesta fuerte por Dinamic. «Game
Over Il serd su primer lanzamiento conjunto.

cantados de haber convertido a Dinamic en uno de
nuestros seflos asociados. Hemos quedado muy impre-
slonados con la profesionalizacion que Dinamic ha de-
maostrado tanto en la calidad de sus produclos como
en ol elevado nivel de su markelings,

uGame Over lIn, que acaba de ser lanzado en el Rei-
no Unido en cinco formatos diferentes, sera la primera
experiencia del nuevo tandem Dinamic-Electronics Arts,

Poco después de conocer este acuerdo ha llegado has-
ta nuesiros oidos la noticia de que Ubi Soft —la casa de
software mas imporiante de Francia— también ha llega-
tlo a un acuerda de distribucion con la misma compania,

| PACK 5

EMILIO BUTRAGUENO

B ROAD BLASTERS

NIGHT RIDER

SALAMANDER

Esta informacion corresponde a las cifras de ventas en Espona y no respende o ningun criterio de calidad impuesto

u.s. GOLD

u.5. GOLD

DINAMIC

GREMLIN

IMAGINE

Con estas dos medidas parece que la multinacional
americana esta dispuesla a hacerse con algunas de 115
sellos mas importantes de toda Europa, lo que se confir-
ma con el hecho de que no se ha olvidado del software
que producen los programadores britanicos. Este mes
han sido publicados tres juegos ariginales que entran
denlro de esta categoria: «Fusions, juego arcadelestrate-
gia escrito por Bu'' 204 Productions; «Powerdromes, si-
mulacion de una carrera aeroespacial realizado por Mi-
chagl Powell, y «Chainsaw Warrions, version original del
Juego de mesa de mismo nomire que en la actualidad
esta desarrollando Equinox.

Bulldog Productions es un sello de muy reciente crea-
cidn que se dedica a producir juegos de alta calidad tan-
to para ordenadores de 8 como de 16 bits.

«Powerdrome» es el primer proyecto para video jue-
go del artista Michael Powell. Michael, después de ob-
tener su litulo universitario, trabajaba como ingeniero
&n una compania de acero cuando 5e puso en contag-
to con Electronic Arts con objeto de desarrollar su idea
de simulacion agroespacial, y asi nacid «Powerdromes.
El juego le invita a convertirte en un piloto de jet y com-
pelir en el «Powerdromes contra otros cuatro pilotos de
olras fantas galaxias.

Con tantos y tan variopintos productos provenientes de
tan diversos rincones de Europa, Electronic Ars tiens to-
das las posibilidades de colocar a varios de sus progra-
mas entre las listas de los mas vendidos de este afio
Al menos intenciones para ello parece que no les faltan,

Muvidna se presenta hoy la lista,
pues, por primera vez en mucho
tiempo, ni un solo programa ha re-
petido posicion con respecto al nu-
mero anterior.

¥ lo mas destacado es el hecho
(esperado), de que el «Pack 5» de Er-
be en su primera aparicion en la lis-
ta ha consequido colarse directa-
mente en el puesto namero 1 (a pe-
sar de la camparia publicitaria de te-
levision),

Par otra parte, la ultima gran pro-
duccion Dinamic, «Aspar G.P. Mas-
ters, también en su estreno en los
20 + ha obtenido un buen tiempo en
los entrenamientos y ha conseguido
hacer suya la segunda posicion de
la tabla. Por cierto. la lucha Aspar-
Butragueno comienza a hacerse en-
carnizada y promete serlo mucho
mas en el futuro. Se admiten apues-
tas.

por esta revista. Ha sido elaborado con la colaberacion de los centros de infarmacion de El Corte Inglés.
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No, a pesar de todas

aquellas especulaciones

y conjeturas, el nuevo

Sinclair que Amstrad

va a lanzar Muchos fueron los rumores que circularon

Froximume“'e u.l acerca de esta I'l!..lE\l'a l:rEﬂCiOr.l de Amstrad,

mercado no es un pero Icgando |tal déah” c‘l:le S‘lx-eptéembrz I_a_ Per-
: sonal Computer Show de Londres abrid sus

Sp eflr?m, Sino un puertas, togas ellos se disiparon. Alli se en-

avteéntico y genuvino PC contraba, rodeado por una nube de curiosos,

apto para todos los el tan esperado nuevo Sinclair, a quien se dié

P“h""*- por bautizar con el nombre de PC 200.

Sin embargo, como en Ya no cabe, por tanto, lugar para la espe-

la cabecera de nuestra culacion, pues la nueva maquina es una rea-

revista esta escrito el lidad y dentro de muy pocos dias saldra a la

mensaje ‘’...para venta en nuestro pais. Asi pues, Ilega el mo- 1

usuarios de mento de sentarse a analizar detenidamente i

ordenadores Sinclair Yy las caracteristicas de este PC 200.
compatibles’’, no nos

queda mas remedio EL SOFTWARE
que hacer unos

cursillos intensivos de Uho de los aspectos que intervienen mas directamen: ;

le en el éxito de un ordenador es, sin duda, la cantidad L
PC Yy ponernos al dia en y la calidad del software disponible para él. Por tanto, y i I

este nuevo campo que a pesar de que reslte una perogrullada, hay que afir- |

se ha abierto mar que el éxito del Sinclair PC 200 esta practicamen-
inesperadamente ante te garantizado, ya que dispone de la mayor biblioteca
nosoiros. de software de cuantas existen para cualquier ordenador.

En lo referente al software de entretenimiento (uno
de los temas que mas interesan a los usuarios de Sin-
clair), hay que decir que en nuestro pais aun no esta
en las condiciones mas optimas que cabria esperar, ya
que es una maquina que hasla ahora se ha venido utili- i
2ando casi exclusivamente con lines profesionales. Sin
embargo, todo hace prever que esta situacion va a cam-
biar en un fuluro no muy lejano ya que las principales
compafias de sollware estan decididas a realizar jue-
gos para este nuevo Sinclair (y a bajarlos de precio tam-
bién, esperamos).

Por el momento, decir que en el lote del ordenador
y el raton se incluye un disco que contiene GW Basic,
MS-DOS 3.3, GEM 3 y dos programas de diseno grafico.

MONITOR

Una de las grandes
ventajas de este PC 200
es que permile ser co-
nectado directamente
al televisor, con el con-
siguientre ahorro mone-
tario que ello puede su:
poner. Sin embargo, si
prefieres conectarlo a
un monitor, Amstrad ha
creado dos modelos es:
pecificos: el 512 MM y
el 5-14 CM, aunque por el momento en Espana solo sal-
dra a la venta el modelo S-14 CM.

Sus caracleristicas generales son las siguientes: pan:
talla en color de 14", resolucion de 63 puntos por pulga-
da, formato de display de 2000 caracteres (80 caracte-
res x 25 lineas), frecuencia de barrido de 15.7 KHz, 50
Watios de consumo de potencia, 10,35 Kg de peso y di-
mensiones de 370x355x304 mm.

nnn ene)

LA CARCASA Y EL TECLADO

L: carcasa es bien dife-
rente a la de anteriores
Sinclairs y, excepto por
su color negro, en poco
recuerda a sus predece-
sores. Su aspecto general
es bastante compacto y
no excesivamente estili-
zado, aungue su teclado
bicolor le da algo mas de
atractivo,

El teclado es profesional, del tipo AT, y posee 102 te-
clas, que se reparien enlre alfabéticas, 12 de funcion,
cursoras, leclado numérico anexo y varias teclas con
funciones especificas tales como insertar, borrar, final
y principio de pagina, bloqueo de scroll, impresion de
pantalla, etc...

UNIDAD DE DISCO

En el lateral derecho de la carcasa se encuentra situada la unidad de discos. Y
aqui es donde reside uno de los aspectos mas destacados de este PC 200, en que
Amstrad, siguiendo las nuevas tendencias del mercado, ha incluido la unidad para
discos de 3 112", La mayor solidez y capacidad de memoria de este lipo de discos
ha molivado que, poco después de gue incluso la propia IBM los introdujera en
sus magquinas, los 3 1/2” se hayan convertido en el modelo mas utilizado y con
mayores posibilidades de cara al futuro.

Sin embargo, el PC 200 ofrece |a posibilidad de adaptar, ademas de otra unidad
de 3 112", otra para discos de 5 14", con lo cual se amplia el campo de accion
y se permite transferir informacion de una manera rapida y senciila entre discos
de estos dos diferentes formatos.
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En Ia parte posterior de la carcasa se encuentran,
ademas del sistema de refrigeracion, los diferentes
slofs para conectar otros periféricos: puerto de impre-

| sora Centronics paralelo, puerto serie para comuni-
caciones, conexion para unidades de disco adiciona-
les de 5 1/4" 360 k o 3 1/2" 720 k, enchufe para TV,
conexion para co-procesador 8087 y port de joystick.

lgualmente, en la parte
superior trasera de la carca-
58 S8 encuentra una zona a
la que se accede levantan:
do una tapa en la que se en-
cuenlran dilerentes tipos de
conectores que le ofrecen
al PC 200 una amplia gama
posibilidades y que permi:
ten desde ampliar la memo-
ria hasta 20 Megas a con-
verlir el PC 200 en un autén:
tico Fax.

Nos gusta que..

+ Utilice discos de 3 1/2"
* Posea interfaces RS 232 y Centro-
nics incliidos.

+ Se pueda adquirir sin monitor.

+ Tenga incluido modulador de video pa-
ra poderse ver en una TV normal.

* Tenga dos slots para tarjetas extra (mo-
dem, digitalizador, fax...).

+ Se pueda conectar a cualquier otro monitor monocromo.
+ Posea todas las prestaciones de un compatible PC.

No nos gusta que...

* En Espana haya salido con un precio casi 20.000 pese-
tas mas caro que en Gran Bretana.

* La ubicacion de los conectores para joystick y raton.

* El conector de joystick sea totalmente distinto a los
estandar.

* El receptaculo para las tarjetas extra sea tan pequeno
que obligue a mantener la tapa posterior levantada.

* Despues de todo, no sea compatible Spectrum.
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N@ TE QUEJES ROCKY D¢ .L
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TIENES ANTE T 30 CIRCUITDS
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Y VAS A NECESITARLA,
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PROFESOR “CHUN-GO”
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“CHUNGARTE" LA JORNADA..! S X\\§
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DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO ERBE SOFTWARE, S. A.
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DISCDUMP

O COMO TRANSFERIR DISCOS COMPLETOS !
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Discdump podria traducirse como el tormato del disco fuente y afadir un
«volcado de disco» y cumple la senci-  byte extra ubicado en 28670 para que
lla mision de copiar un disco entero en la opcion 3 del programa sepa cual era
cinta o recuperar dichas grabaciones el formato del disco original.
| independientemente de la estructura Nuestro programa pregunta previa-

de ficheros del disco o las posibles  mente al usuario el nimero del primer
protecciones a nivel de manipulacién blogque que serd leido y salvado en cin-
_| del directorio. Esta rutina ignora ladis-  ta. Pulsando Infro se asume que el pri-

I posicion de ficheras en el discoylolee  mer blogue a leer sera el numero uno, copia en cinta obtenida mediante la
completamente sector a sector, trans-  con lo que se realizara la grabacién opcion anterior. Al igual que en la pri-

| firiendo la informacion a un formato completa. Es posible elegir otro blogue mera opcion, se solicita el nimero del
que luego resultara facilmente mane- inicial para no grabar el disco comple- primer blogue a verificar, y deberemos

jable para realizar el proceso inverso. to sino Unicamente parte de él, lo que rebobinar la cinta hasta el principio del

Por tanto este programa serd capazde  puede ser Gtil cuando tras realizar una bloque deseado e insertar el mismo

copiar discos con ciertos niveles de  primera grabacion descubramos un disco utilizado en el proceso de graba-
proteccion, fracasando Gnicamente en error de escritura en cinta al intentar cion. Para cada blogue vuelven a leer-

y caso de tener que enfrentarse a forma- verificarla, con lo que podremos repe- se las pistas correspondientes y
tos no standard o sectores defectuo- tir el proceso a partir del bloque erro- deberas poner en marcha el cassette
S0S. neo. para proceder a la verificacion de los

Discdump consta de dos progra- En este momento se entra en un bu- bloques. La verificacion se realiza des-
mas, el primero en Basic y el segundo  cle que se repetira desde el blogue se- de Cédigo Maqguina para impedir gue
en Codigo Maguina conteniendo las  leccionado hasta el quinto y dltimo. Se un posible error provoque el retorno al
rutinas de lectura y escritura de sec- leen para cada bloque las ocho pistas sistema operativo. Si la verificacion de
tores. El programa Basic debera serte-  correspondientes del disco, detectan- algGn bloque fracasa, el programa re-
cleado y salvado con autoejecucion en dose el formato del disco previamen- torna al menu principal.
la linea 10, mientras que el blogue bi- te. A continuacién se graba el bloque 3. Cinta a disco. Debemos insertar
nario debera ser introducido con ayu- resultante en cinta en forma de bytes, la cinta con la grabacion en el casset-
da del cargador universal, indicando siendo el comienzo 28670 y 38866 la te y un disco en la unidad. Es impor-
como comienzo 40.000 y 440 como longitud de cada blogque. No es nece- tante antes de comenzar el proceso
numero de bytes. sario pulsar una tecla antes de cada comprobar el contenido anterior del

Una vez en marcha, el programa grabacion, pues el POKE 23736,181 disco a fin de no perder datos impor-
consta de tres opciones principales anula el mensaje correspondiente. De tantes, pues una vez comenzada la
mas una cuarta para retornar al Basic. este modo, no es necesario que el transferencia el contenido previo del
La primera se encarga de realizar co- usuario esté presente en el proceso, disco quedara totalmente modificado
pias de disco a cinta, la segunda veri- por lo que es posible poner el casset- por los nuevos datos. El contenido an-
fica las copias realizadas con la te preparado para grabar desde un terior del disco podra darse por perdi-
opcion anterior y la tercera realiza el principio y dejar que el ordenador tra- do nada mas transferido el primer
proceso inverso utilizando para ello las baje solo. bloque pues el antiguo directorio ha-
grabaciones realizadas con la prime- 2. Verificar. Esta opcion verifica la bra quedado ya sobreescrito con la
ra opcion. Describiremos las opciones consiguiente imposibilidad de recupe-
una a upa. rar la antigua estructura de ficheros

1. Disco a cinta. Se solicita la inser- LISTADO 1 del disco. No es necesario que el dis-
cion del disco fuente y colocar una cin- | ] co esté formateado o que su formateo,
ta virgen en el casette en posicion de 12 REO E:;,&:‘S,:;’ﬁg;ﬁ;i.},:, B en caso de tenerlo, coincida con el del
grabacion. Es por tanto necesario pul- 1396558 THEN PABER 8. INK 7. BO
sar ,p!aylv rec en el gagselte antes de Eﬁfﬁéaﬁ%ﬁsﬁg?ﬁ 5 LEEEB unff;‘.z’?

ISl 91 HIEER50 ¥ SRlal Hud ltas Ul 4@ CLS - PRINT AT _B,12; INK 3; 180 CLs  CLET pistasin-1)38: PO
raciones se realicen automaticamen- cBrachune”; lgmﬂ?;a‘rﬁragiés_ 1015 KE 23728.pista; PRINT “Levendo o
te, parando el cassette unicamente al Sco'a CINTA_(VERIFY) ;AT 12,5073 R° 270005085 THEN GO TO 290

fi Id r «+CINTR R DISCO" AT 13,5;"4. ALIR _:I.?'B INT “Jeri ncgndn blLOQuUE
inal de proceso. 2 PEs ';ﬂg“ﬁ'.‘"g._m 88,108: DRAU -8 5"-;-Eg“-EH*i’EEiH“ﬁ"pé‘iu-'i"ﬁeﬁ“?
_El espacio de almacenamiento del ©.8: DRAU @ S DRAL 208.0: DRA e Verivicacion - en &t bloaue
disco es de 180 kbytes en todos los for- S6°LeT ez nREYS . 1r ascn1t OB iBe NEXT o0

i matos, pues aunque la capacidad libre £ R T -1)#341. 60 SU e e
del disco varie entre un formato y otro EE TG DnDieREDIREO k(R T0 s tR) 2 desting en R:ThIndecta cinta co
esa diferencia se compensa con un I 82 CLS : PRINT "Inserta disco ‘;EHLEJIPI.FB‘I(!. !.Ll:rgo URI ;aﬁéi“.‘
mayor nimero de pistas reservadas. El [t B A s (L B L 219 GO SUB 270. POKE 23729,1: F

: : : g . AY +REC Luego una tecla™: FOR n OR n=f TO
i directorio, ubicado en las primeras pis- At Lt By 431 Sk 228 CLS : PRINT "Car9ando bloqu
1_TO 188: NEXT n: PRUSE @ Pl k=SOSR d 14
tas, ocupa 2 Kbytes que seran descom- 1% D By O T D R i
puestos en |los cuatro sectores que lo i A e 232 PRINT . TNK 6: Pista=n
forman y leidos de la misma manera R 27000255 THEN GO TO EsiiThiends pistas “ipistaiieip
; 11@ PRINT “Grabando blLogque - ista+?: USR 27803255 THEN G
que los demas. Esta capacidad total e e P e [ RS e o TO 290
de 180 K es repartida en cinco blogues 0 1@08. NEXT x ' 248 POKE 3729,8: NEXT o
de 36 Kbytes gue serdn grabados en 138 INK 4: PRINT : PRINT “Opera 262 2T9P. 1wPUT INK 3:“Bloque i
cinta en forma de ficheros binarios con crones AELRLDSANG LRV P unaite nicia(q (1-8) 1j LINE a8, LET =
3 RINT ta d .
cabecera con nombres que van desde | 348,E03, FRINT, Fiaria disce, o g
BLOQUE1 a BLOQUES. Cada bloque A canl N EYCR DR ELDIL BRI TR LI Ca XY de ditco numero “;PEERK 23681: P
e e L A T TR RINT “Pulsa una tecla”: PRAUSE @:
consta de 72 sectores que se almace- 3;; L s R R b o AETURN
nan a partir de la direccion 28672, pe-

ro el programa se encarga de detactar

)= B e e e e B B B
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] W B 1450 FORM LD W, (FFLAG)
- B RET 1458 AND A
disco fuente, pues el programa leera ] un RET 1
el antiguo formato y procedera a for- 860 VERIF LD 11, HERDER o S
matear el disco destino si fuera nece- - il 159 PUSH BC
sario. ; o Pt 151 LD WL,FSEC
Como en el resto de opciones se M DALLLIND Iﬁ.‘ f: :,;mm
nos solicita el primer bloque a leer, pul- "' IR MG, VERIF] .

! : ] LD HL,HEADER+] 134 L B
sando Intro si deseamos leer los cin- M 0 A (BASFLE) 159 ADD L, BC
co bloques completos. El proceso es i) o ||'|_; 13640 Lb Gy ke
similar a las operaciones de escritura ™ BN, VERIFL s o
en cinta: el ordenador leera los blo- L o ke 1599 FORN LD (1K),

pron : ™ LD D, JeBké !
ques deseados escribiendo las pistas o 0 b1 1640 L & s
respectivas del disco con la informa- LISTADO % WD A i:: 1
cién contenida en el cassette, forma- ENSAMBLADOR WAL L 0
teando las pistas que necesita escribir :;; E: E-ﬂ'“ e e
si el disco no estuviera formateado o 18 j¥oleade disco-cinta pet o
su formate no coincidiera con el origi- 0 Pedro Jose Rodriquer 840 VERIFI LD BC,H
nal. Es imprescindible que el disco 3'“"'“ B RET
destino quede con el mismo formato B
qu Els ; e OESC  CALL DISEO
que el original pues la posicion del di- o 51 CALL NDERR
rectorio varia con los diferentes forma- n ORE 2Te00 89 Lb A, [BASFLE)
tos. : i m WD A
Terminado el proceso dispondremos " ¥ EC e P
de una copia exacta del disco original, it} JP MEGRA e o 11,1008
conservando toda su estructura de fi- ) # R o4y CALL RECON
cheros. Si en algun punto del transcur- ::: B3 el CALL FTEST
so del programa se produce un error 158 RECON U 37 :‘;: £5ch t: :-:P!‘-“M
del sistema de disco se nos presenta- 160 READ  EQU 355 M U R BFFER
ra en pantalla el codigo correspondien- 178 WRITE EGL 156 L1T] i ce
te, retornando a continuacion al menu IMLEETRE ok, T M ESCL LD B
ey 198 FORMAT EQU 364 ilé woEs
principal. M PISTA EQU 23728 un CALL FORN
220 FTIFD ERU 28674 . PUSH HL
100 CHARS EQU 23686 15 bSH 16
240 LOAD  EQU 13k 10 [T T
LISTADO 2 ™ 1 L0 11,1008
60 LEE  CALL DISCO il CALL WRITE 19 DEFR 0,0,9,2
1 C3B469CI0OSACIERGACS 1453 m CALL NDERR 105 PP BC 151 DEFB B, 05,2
S Bosacossassigiensees jos Y R i
4 FEBF3RA g:rg%g;gggg ng ™ b 11,2008 i P B 1950 MEGRA LD WL, 13614
H 3%5;213 §8 BiC1E1 11d% " EALL RECM 1" RN, DERR 1940 L0 BE,C8ET
7 DilesBaia41C10E91400 £R8 1] R N, DERR um N K 195 LB BC,03M
§ DGssbanBAGRLFE6RECS 340 s LD (FTIPO) A 14 e 1960 MEGRAL LD &, [HL)
i@ DpDE11S6B111100AF37CD BS1 3 LD A, (PISTAN 1% N E 197 RRCA
i gEssieisaiiceRinRiss Ses T o2 - e W
13 3EFFATCDS 253004 ;EE g0 b LD HL,BUFFER un I D 199 b (D),
aC E17] o ] I ML
CA72BOCAERR TE4 L t
18 DBo1186BLO75010D466R 1086 TOLEEL (0 B9 :1: :J':‘ S 1] T
17 D3ABASCS721007@REQB0E 588 8 WS : i DEC BC
18 3 1E| T2EADSESCSA1 1104 1 1M 3 LEE3
13 ge@eposiifescoeedici 853 190 LEE2  PUSH € 1206 FIL) TN
3% SSlNiificisnens =) W s e o
32 FEGFRSZOGIAF1SOCIATE 1891 i PUEH BC 12 Wb s i: ﬂ'ﬁ_{m
23 SFCDS1ISSRCDIRGLIEEF 1298 o E L 124 LD A IFTIPD) :: :'_, (CHARS!
25 BACHIEFF2AB4BACIAES]L 1226 4 LD 1L, 0P 125 108 8 oy
26 JAB7EARCBESDECS21BS 1570 7] CALL READ e LD HL,CSET#BLT
£7 GA3AFESFAFRGRROI4EDD 322 1240 R W2,FTESTH S i3 S
28 21BCEAPEAODDT7ZBADL7E 1824 L] POP BC 12 108 A )
29 G2EEAFBIDD77R20DD23D0 1243 [} POP HL 2180 NEGRAZ LD  (HL},C
38 230D23002010EAB12800 798 18 L 2 MK
31 1Ees2iscénppailsenco 1173 i POR DE 1299 FTESTL LD A, IFTIPD)
32 @&ceic icoeaaaaese 937 W J8 WD, DERR 3 un DIND NEGRAZ
33 @edec ] 8RR 259 134 L0 13,1008
34 ﬁsa.n =282 7e2 21 LL) I H 131 CHLL SFORM nu RET
38 Bios0o0a85 80502 24 i il 132 b A,NFF ua
37 210030113 n.g @@R@37E 396 i) N E 1530 FTESTZ LD (FFLAG). A& 2156 pICO DI
38 OFBL1E2313@B7BB1z0FS 854 5 DJND LEEZ ! il ] LD A, 123388)
3% =213@chzzdsscaiosenol ess 154 Rt M I
40 4 1.1%2 1 h&;'ﬁ Fg:_. REE :ggg kA7 I o 1358 M
43 35FbC028068508000000 570 WD 1340 MERH 108 A i L L
44 PO22BOBO ] e 550 I8 i, LEEY 1 CALL MENS nm LD BC,HIFFD
566 LEET LD A, IFF 1388 D (SHENSH, L 1M W (Th,A
P prod i1 2 £l
586 DERR LD (BASERRI,A 18 o RET
m Em :'3 W SIERR LD B 0FF gﬁm = e
2 ALL D1 1424 LD HL, (SHENS]
DUMP- 4’-“" sl LD, [BRSERA} 1438 » l'ﬁ 'g::éfﬂm 10F8
N.° DE BYTES: 440 o 1 2270 WP S0 28472
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ATARI 520 5T, el pequeiio gigante de la goma 5T. Un ordenador Las mas prestigiosos casas de software conocen y aprecian la
para vivir la accion o 16 bils, 10 que estds listo para ir mas @ polencia y posibilidades del ATARI 520 ST™,de ahi que seo
olla de lo comin. L el ordenader de 16 bits para el que mas juegos se
El 520 5T™ es el ordenador de 16 bits mas asequible . comercializon. Pero hay muchas mas cosas que
del mercado y el anico que incorpora un modulador @ puedes hocer con él. Por eso, y pora que le vayos

hacienda una idea,hemos incluido un procesador
de textos y un progroma para generar

graficos en color en cada paguete.

Sin lugar o dudas el ATARI 520 5T es
un ordenador que seguiras utilizando
cuando te canses de jugar.
No te prives, te lo mereces.

de television, con lo que puedes disfrutar
inmedigtamente de sy potencia y colorido.
Y, i lo que deseas es la maxima colidod,
puedes conectarle un monitor ATARI
[opcional] a color o monocromo.

ATARI 570 5T'*

AMIGA 500

AMSTRAD PC 1840°

Precio con maondar

acoler excluyende IVA 135000 - pas 180072 - pios. 244 788 - pras
Mitroprocesodor 48.000 48000 B08s
Velocidod del reloy B MHz 7 MH; H MHz
AR 512Kk 512Kb &40 xb
Siihema operatve residente Si S Mo

Salido exclusiva para

disco dura Si Mo Na
Maodios monacroma y cobor S Me S
Resalucién marima en panialle &40 « 400 &40« 512 &40 = 350
Pueria MID| incorparada S Mo Mo

* Conhguration ton matibor EGA 5 wia waidod de dista

ATARI-ST

rr‘r‘}éfﬁ,_-_y I;fg’f.}i. :

7] ":'ﬂf'
ORDEMADORES ATARI 5. A. Aporiado 195 « Alcobendos, 28100 Madnd « Telt [91) 853 50 11 )Ik
DELEGACIONES: BARCELOMNA: 93/4 25 20 04-07 - VALENCIA: 94/3 57 92 47 - MALAGA: 952/29 90 48 -
BURGOS: 947/21 20 78 - P VASCO: $43/45 49 42 - CANARIAS: 978/23 26 23.22 ATARI




te es otro de los lanza-
1avidades.

> un zorro que, harto de
adores, ha decidido tomar

000000

-

i

; mas grandes
» bajo la direc
ja con la espe-

Otro de los programas més esperados de e
nigun tipo de duda, este «Aspar GP Master». Con &l po
disfrutar de un completo campeonato del mundo de 80 cc
a lo largo de siete uitos diferentes, teniendo como com-
petidores a nombres tan conocidos como Herreros, Crivillé,
Dorflinger, etc

¥ no sélo sus nombpr
puterizados te van

ue encontrar

porgque sus represe nies ¢ I
r esforzarte a fondo si quieres al-
canzar el titulo del mundo que el piloto espafiol que da
nombre al programa f.',‘f.j‘.l.‘-i(-_?(_.,’l]ld[) ern varias ocaslones.
Ponte el casco, arranca tu moto y prepdrate a disfrutar de
la sensacién de velocidad y de la emocidn de la competi-

encillo, pero te

s autores, nadie, es

=)
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5 sudamerica
parecido b
nundo del s T'

3 lJ.ll.r..dT ln
e ellos como

131"-1' a5

orias slempre
e que se rebela
oresién v, comoe de
1a tocado a ti.
que destruir las ba

ioneros y al-
1o por el dicta-
dentemente, eliminar
soldado hostil que se
cruce en tu camne. Sencillo

evi

a 1oac

HF"""""'] vuelve

> Raffaell

4 blen su anterior mi
dicho arma

cumph
' que recupere

que, eso si,
han incluide un
mayor potencial
de armas en su
nave para que le

pueda resultar
mas facil su mi-
s101.

Aunque eso no
se lo creen nl
ellos

Cuando una maquina de
todos sabemos que mads tar
nuestros ordenadores s

Esto es lo que ha suc
ambiente espacial, con
Ace, en el que r-muma el
bro de las tropas d
tar liberar los planetas
fuerzas del imperio y sus

Mucha accién, rayos las
te esperan en este «Soldier o

=

tud de et

v multi

. o Thunder Blade. )

i T G LLTALAN REE Rl b
T
e

| 0 Nl

Este es el nuevo la'J?;'n'ne to de U.5.Gold, apoyado por ser

otro de los juegos de Pepsi del afio, del que podreis d -
tar de la demo que mclun.ms en este mismo numero, sl
que 1o |»,'I habéis hecho ya

En él, como comp robaréis
un super-helicéptero de ¢
cer de las suyas contra
IJeT:‘][i )

El juego es una conver I ina de l=‘-
calle de Sega v lo que os j)OCl-.:E.f".]'.):-\ asegurar es que div
si6n no os va a faltar.

d de enemig o-: que le es

la multitu

U
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SIR GAWAIN

Alfonso GUERRICABEITIA

SPECTRUM 48 K

Sir Gawain paseaba
tranquilamente a lomos de su
corcel por Wadebridge,
cuando, de repenfe, un monje
de la localidad se acerco y le
informd que la espada magica
del mago Mordred le guiaria
hasta el lugar donde se
encuentra el Santo Grial,
necesario para sanar al rey
Arturo.
deberd internarse en los
ferritorios del mago Mordred,
esquivando a los enemigos
hasta llegar a lo mas profundo
del castillo.

Las teclas de control son las
siguientes:

COMO CEROS, ,
LISTADO 1 88%:37$89,30: FOKE Sa1me. A4 B 8040 LET %o18. G0 SUB 6099 L |
42818 POKE 49989,16@8: POKE S@@01, ET X=20: GO SUB E@S@: LET Z=z24
2 DEF PN agibsl=-" AND USR 44 160 GO SU E] Q0. SUB Badn. RETUGH
8681: LET UUS=?2: PDKE 480881, 4028 FOR f=UUS TO (UVUS-8) STEP - S@2@ GO SUB See3: LET Z=0: G U
OKE 422990 .1 1: POKE 236@6,f: PRINT AT 15.,20; B 6@40. LET X=8:. GO SUB_6@38- LE
Lo 10 BORDER 8. pAcER 9. INK 7. C FN as("@"): so SUB 3500 NEXFF! T 5518.,50 sUB eese. LET Z=20. G
= T -8 X W=
20 B0 SUB 5588 POKE 52408, 14 LR MBS 2. RETURN
GO SUE 2@ee 4029 IF VUS=8 THEN GO TO 4500 030 GO SUB S@@1: GO SUB 6@8@: R
0a58 IE PEEK 480012 THEN POKE 4 :ggg FEIE 52392 S8S: POKE 52195, ETURN -
€5 IF PEEK ‘3325=° THEN LET Lk 2: FOKE 8SS13E,1: RBNDUHLZE USSR B ETuRN oo FeaB: 40 208 8690, |
=Lk-1. LET PAN= -182: FOKE 408 2185 558 GO SUB Seze: LET t=22: GO S
28 192 4585 PRINT INK 7;AT 15,8;" PULS B 6a88: RETURN
7@ IF PEEK 4@@@1=1 THEMN LET Lk §513P?§EINKEY‘=“ “ THEN RUN 5078 GO SUB S@24: LET t=0: GO 3U
;éh ;él LET PAN= PRNOI.O? POKE 4080 1850 10 451 Ersgsga L'EE ;G%eaagg SUB agsa
- igee PUKE 52192,159: POKE 52193, =28 RET
B PORE ShEES . Ans | COKE 2388818 1. POKE S2195,0 POKE 236@6,103! S@e8@ GO SUB 5000 LET 1=@. GO SU
@ IF Lki=9 THEN POKE 236@6,186 POKE 236087 ,202: RANDOMIZE USR S B 6860 RETURN
8. POKE 23607.185 2185 sggﬁ '&E‘rst‘.'lues1§g SU!THSGG LET L
S IF Pan=53138 THEN GO TO 480 ABe I 545p§é57 L Tt =7- GO sUB 6118 LET Hs28. 86 sU
SBRABCOE" | AT 11; "FGHIJKLHN | B 6110; LET Us2: GO SUB 614@: LE
9@ RANDOMIZE PAM: POKE S5213%9.P 5, 11;: lopéng-ruuur' GO SUB ggglh T U=14: GO SUB €149 LET V=26 G
EEK 2367@: POKE S21490,PEEK 23671 a82e’ IN PRINMT AT 7.1;,: FOR | O _5SUB 5148: RETURN
RRNDQHIZE USR S2i38 .5353; Tu sasaa: BEEF .91.9: PRI Slee LET F=@: GO _ SUB 6199: LET E
PEEK 48@2@1=8 THEN POKE s HT CHRS PEEK (,: HNEXT ¥ =2: LET H=2: GO SUS 6110 ET Ha=
3aaa 153 POKE S32@1,192: POKE 4908 GD TO 4585 la:. GO SUB B811@: LET H= GO 5U
a?ga ggf: 52192,127: POKE 52153 e e s s e S e 8 gaéeéxfg HE 62“0 LET =26,
! ’ : =8: GO SUB 6OS@: LET Z=12: GO SU 8136 LET Lie. GO SUB 8108 LET R
P R B @ RANDOMIZE USRS B 5048 LET X=20: GO SUB 6@30: L 8. GO SUB £173@. LET R=S: GO SUB
120 GO SUB EO@R: GO SUB (Lks1@) ET x=28. GO SUEB &@85@: E130: GO 3UB 5158
+5200 5@83 GO _SUB 6010 S111 LET E=1: H=8: GO 3UB 61
130 RANDOMIZE USR 51953 POKE 2 5804 LET n=@: GO SUB 6@05: LET n : ;
3681.6. RANDOMIZE USR 49928 E%ﬁn GO SUB 6@@5: GO SUB 6odz: R
4 POK
1 4BRE E,sgi?gazﬁaang°ésags°°‘- S01@ LET NU=8: GO SUB S@@3: LET
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5129 LET L=@: GO SUB 610@8: GO SU
B S111 =2. GO SUB 617@: LE
T H=13. GO SUB 6120: RETURN
5121 LET L=@. GO SUB 610@8: GD S5U
B S121: LET P=2: GO SUB 617@: LE
T Ha13: ca S5UB _6120: RETURM
5138 LET F=2: GO SUB 6198: GO 5U
E1E§1EETRETaRNsu SUB B1g@: GO 5U
2,88 0 RE?EhNea sUB 61
u 108 LET E
=1: LET H=B:.: GO SUB 611@: LET H=
28. GO SUB 6118: LET P= GO SUB
6178: LET U=z14. GO SUB 614@: LE
T U=18: GO SUB 6140: LET U=22: G
0 SUB 614@: RETURN
3158 fBroUtTIen LTI, L er
a
=1: GO SUB B186: LET IJ=S: GO SU
B _6220: LET G=1@: GO SUB E16@: L
ET H=l4: GO SUB 612@: LET M=21:
ED SUB 61208: LET G==28: GO SUB &1
5171 FOR V=0 TO 3@ STEP 7: GO sSuU
@ XT U: RET
5180 LET L=0: L J=6: GO SUB &
28 GO SUB 61808 : ET. o B30 E]

H=28 :

5181 FOR R=1 TD 14 STEP 4. GO 5U
B 6139 L ag: B
Bésa LET G=11: GO SUB 616@: RET
5190 FOR R=1 TO 14 STEP 4. GO S5U
B 6130: HNEXT R: LET G=2: GO SUB
Eéﬁﬂ LET G=il: GO SUB &616@: RET
6288 FOR (=8 TO 11. PRINT AT f.@

NEXT : RETURN
5002 PRINT AT 12.98. INK 4, JKLKJ

#naKLJKLUKLLKJKLKKJLKJdkKJL" RE
H
63&5 PRINT AT 11.H:. IMK &."GI"™

3 MHTE iTGIE"; INK B3
=L INK &, " IGE"; SRIG 1:"H":
HE 6, "G"; I ;e "GH"

RETURM

6818 PRINT BRIGHT 1. PAPER 1. IN
K 7.AT 8.8;"

5 L3 5 5 i 5 5 L

5 5 5 5 5

5 5

5 TLAT @, i CHHi 34 AT
§+2? CHRI 34;AT 1.28.CHRS 24° MNE
6220 FRINT AT B 13, PAPER 1. INK

7. BRI 1; *JAT 1,.13;"qr*:

RETURN
eaao PRINT PRPER 1; BRIGHT 1, n;_
zux 4; s 5 x,"o nt] pnped @,
a7 At e, %" AT 7ok,

V. RETURN
6@40 PRINT PAPER 1, BRIGHT 1,AT
3,Z: EF s, AT 4.zi79; =>hB
é“PHPER gr”INK .‘: '," it <0
6050 PRINT PRPER 1; un:anT 1; AT
3,x; DVER 1; AT ;i;
678°; PARER B: INK 4.8 X; 54
LAT &, s"IAT 7.X."+" RETURN
BO6 PRINT AT @.1; INK 4;"mfafhg
CHEN A T 0 UL P sy
i s i i i
eliplbdd it gl
I(. é "abcde", MNK 4, "hFL"
535n PRINT AT 6,1+3. INK 2. BRIG
1;“I% _E“ AT 7,44 "ZI\";AT 8,
t+4.“uxv LAT 9, ted; "TUUT AT 10,1t
+4, "ORS", AT 11,t+4, "HNOP". RETUR
M
6080 PRINT AT 9.22: INK 5;"tuviu
viovL" AT 108,223 "viutvuvviu™, AT
i1.22. "ulvuvuluvl" RETURN

CR92 PRINT AT 9.8, IMK 5,° !ulvlu

]

'5?51§'
MDD 1D

Bt bl
H T i |

)
= == O

o D
Ui o F T
oo

m L=B T

-

cZ-

nx

z

K 4.HT 2, U; "OP@"; AT
4.V, S™AT 5,0;"

7,2; IMK 5,"de” AT
23 "hy ", AT 1@ ,3; "4
URN

5 “tuv" AT 9,6;
(PiTe=32" AT 8,P;
c
3

T "

DD
D
-z

n 3w
IR~ G- & M- W)
L

“.AT i@,p;"9
;48" ;AT 5,P+

ST O
A= @ E
ﬂrl
Ta
o

5211 FOR f=2 TO 26 _STEP

Dﬂ'
-\.

T
D

|
=i
I
=w
D1

RET URN
5220 PRINT A 8
AT 9,
IJ, BRIGHT a; "
BRIGHT 2. l“'ﬂT
NT

EBB REH FRESE
1@ GO 5UB 99
FiN ASI":

mﬁ
MANDCHN (S

NS

A% ("G
S FH ﬁgt”JNLPo
M RS "MNORSWX

)
POKE 62400 ,21: RANDOMIZIE S2

S2139,PEEK 23670: POKE

43 PEEK 23671: RANDOMIZE USR
138: RAMDOMIZE USR 61953: POK

E 22681.2: LET PAN=S5@2@0: LET Lk

2

8250 GO Jus 9999 PRINT AT 19,10
FM agi 19887) ;AT 21,8; INK 6;F
N ag(’ BLFONSO ! FRINT B@, IHK 4
«FN ag(" "1:,FH a%
i GUEHRICPBEITIH

8251 RANDOMIZE Uﬁﬁ 62875
EgsﬂlFﬂﬂ =@ TO 149: READ a.b: B
8265 IF INKEYS%<>"" THEN GO TO 82

=T~
BAE R
e @D @0 e
<0
I-JI .
L]
-
3
o

8375 DATA 1.3,4,8,7,5.3,11,2,18,
8,18,4,16,2,14.8,16,16,14,8,3,12
viv3.14,279,.58.6,11,48,9.8,7,8,6,2
.g.f.g.4.5.é.ﬁ.é.7.a.5.a.4.2.2.2
8276 'CATA 1.3,4,8,7,5.3,11,2,18
8,18,4,16,2,14,8,16,16,14,5.3,12
1.3,21,2,9,2,6,11,8,9,8,7,8,6,8
CARIBVAL AR A7 B B A 4,1,2
8277 DATA 2,16,8,18,8,16,.8,14 .4,
16.4,18,4,19,2.6,18.8,19,8, 18,4,
16.4,14,2.6.18,2.6,16,4,19.8, 18,
8,i6,8,14,4,13;4,14,8,13,8,11,8,
§.2,4i1.2,16,8 i4,4,13,45411,4,4 8
,7,8,9,2.6,11,8,9,6,7.,8,6,4,4,8,
i.6,6,8,7,4,9,4:11,8,9,6,7,8,6,8
4275 'DATR 2,16.8,156,6,16,8,14,4,
16,4,18,4,19,2.6,18,8,19,8,18,8,
16.4,14,2.6,18,2.6,16,4,19,8, 18,
8,16,8,14,4,13,4,14,8,13,8,11,8
9.2,11.2,16,8,14,4,1314,11,4,9.,6
17.8,8.2.6,11,8,9,6,7.:8.6,4,4,8,
i,6,6,8.5,4,9,4,11,8,5,8,7,8,6,8
4,4,5,5.6,4,8,4,8/2,1,4

#2080 POKE S52i92,8: 'POKE S2193,1:
FOR (=7 TO @ STEP -1 GO SUB 39
99. GO SUB 9999: POKE S21895,(
828 IF IMNKEYS$:{3}"" THEMN pUKE g21
92,255, POKE S2193,2: POKE 52135
J1/°CLS © RETURN

8290 RANDOMIZE USR S2185: MEXT f
8291 FOR =@ TO 7. GO SUB 9999
GGQEUB 9999: GO SUB 9999:

2 f
8293 %ﬂNgQHIZE USR S218%: HNEXT |

_t_t_*_r_¥_*_t_* FacdeTal
£1_£1_£1 cgrh“$ffgbgh'Jb* i
9@1@ PRINT AT 17,0, aklmna . ;@
GHI [ a+,-.abopqrb «=ACD
JELPOTUUPQRZ[ bs@12bastuva »>7BEF
HNORSUXYRSBY] addeS2abilr

bE789L"
9020 PRINT AT 21,0, "E£1_t_t_t_+t_1*
L (S, R, S R, O g e R I
994® BRIGHT @ OUER 1: FOR F=15
TO 2@. PRINT AT _F,1; INK S;"
“7 INK 7.AT F,27:°% “ HEXT F

PRINT INK 7, BRIGHT 1,AT 17.28,

9858 PRINT AT 17,6, INK &; BRIGH
T ®;" tLAT
- Pk oL RT 19

9655 GO SUB 9993 PRINT INK S;AT
15.8,FN ag("UIDARS. 9.")

o608 DUVER B: IMNK 7V: RETURM

5800 BORDER @ PAPER ©. CLEAR 33

981@ PRINT AT . INK 7; PAPER
HEICROMOBEY PAESENTA SIR GADAT

NeBLOT 7 168 INK 4 DRAU 241

@: DRAU @,-8: DRAU -241,8 DRAW

2,

QGQB PRINT AT 3.8, INK @ LQRD
'CODE &1953,1495: LOAD ""COCDE
SETE Eﬂgﬂ LOAD "““CODE S@S7e, 2El

9838 RUM
9987 POKE 22606.16%9
188: RETURN

9999 POKE 23606.,9: POKE 23607.6@
RETURN

POKE =238@7 .
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MICROHOBBY Seiecmon
DEMO JUGABLE:

CONSIGUE
SINCLAIR

Carga esa demo jugable y colécate
a los mandos de una de las mas morti-
feras armas que jamés han existido; el
helicoptero Thunder Blade.

Experimenta la sensacion de pilotar
un sofisticade artefacto voladeor con es-
te programa que U.S. Gold acaba de
lanzar al mercado. Pero, cuidade, no
te vicies demasiado... recuerda que es
s6le una demo.

INSTRUCCIONES

Puedes jugar indistintamente con
joysticks Kempston o Sinclair. 5i eliges
el teclado, éstos son los controles:

O =lzquierda P=Derecha
A=Abagjo Q= Arriba
CAPS SHIFT =Fuego
CAPS+ Q= Acelera
CAPS+A=Frena

PC 200

CON «THOR» Y «<ABRACADABRA»

Seguro que ya conoces estos dos excelentes titulos de Proein.
Pues bien, si ademds de seguir disfrutando de ellos te apetece
ganar un Sinclair PC 200 o un buen lote de programas, anima-
te y envianos un dibujo del MAPA de alguno de estos juegos.

Pero antes de ponerte manos a la obra, lee las siguientes

bases.

BASES

* Este concurso esta dividide en dos oparfodos diferentes: sMepo de Thors y «<Ma-

pa de Abracadebra., sibien los porticipantes podran envior dos dibujos y parti-

ciper en ambos simuffaneamente,

* Los originales de los dibujos deberdn llegor o nuestra redoccion antes del dia
de Marzo de 198% y en el sobre deberd especificarse «Mapa de Thors o sMae-

po de Abrocadabra-, dependiende del opartade ol que vayan dirigides.

» Coda oportedo fendra sus premios respectivos, consisientes cada uno de ellos

en: un PRIMER PREMIO de un SINCLAIR PC 200 y dos SEGUNDOS PREMIOS

de uno suscripeion anual o fodos los novedodes del colclogo de Preein.

| = Enlo redoccion de Microhobby se confngu rard un jurado que elegird o los di-

ferentes gonodores

* los mopas deberan enviarse o:
HOBBY PRESS, S.A.
MICROHOBBY
Carretero de Irun km. 12,400
2804%. MADRID
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INUPERD 0 COMUNICACION

:
:

Lo piel de sheriff nunca ha side excesivamen-
te duradera, pero menos aln si éste hiene gue
custodiar el bance mas atractivo de la ciudad.

Tu objetivo, como defensor de la ley v el or-
den, consiste en permitir que las doce cajas del
banco se llenen de dinero. Cada caja fuerte se
encuentra traos una puerta ¥y por ellas pueden
oparecer desde pacificos granjeros que entran
para ingresar sus ahorrillos, hasta los mas peli-
grosos pistoleros de toda la comarca que vie-
nen con la sana intencién de hacerte una visita
y, de paso, aligerar de peso los cajas.

Asi pues, coge tus pistolas y permanece bien
atento a todo lo que pueda pasar si es que quie-
res mantener tu apreciado puesto de trabajo.

INSTRUCCIONES

Las teclas de movimiento son las siguientes:

1 =fuego izquierdo  2=fuego centro  3=luego derecha
O =izquierda P=derecha
H=pousa SPACE = abortar

Desde 17500 Pts +1VvA

 GAME

BI00 Madid Tell

><

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidas infinitas que se
encuentran en la cara B, tras el programa
«Silver Gun», se ejecutan una vez cargo-
dos. Tras ello, debes seguir sus instruccio-
nes, contestar a las preguntas que fe
formulen y, per dltimo, insertar la cinta ori-
ginal del juego correspondiente.

Free

Para cargar los juegos teclea LOAD™,
pon en marcha el cassette y el programa
se cargard automdaticamente. Si q?go va
mal rebobina la cinta y prueba a cargarla
a diferente volumen.

CON LA CONSOLA
DE VIDEQTUEFOS
MAS EXGTTANTE
DL MERCADO

* 44 Kb de memario

» Compatible con lps ATARI XE v XL

+ Cientos de juegos a lu disposicion

» Acepta: cartuchos, cassette o unidad de disco
* Pistola por infrarojos [optional]




POSTER, PEGATINAS Y
UN SORPRENDENTE
JUEGO-CONCURSO

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

En Diciembre

no te pierdas el nomero
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Manuel G. MARTINEZ

Con esta utilidad hemos querido
realizar un programa capaz de mostrar
el contenido de nuestros diskettes, pa-
ra poder realizar con ellos todos los
cambios que se nos antojen, tales co-
mo meter pokes directamente a un jue-
go grabado en disco o traducir nues-
tro juego favorito al castellano (a al
idioma que prefieras, claro). Tambien
permite buscar mensajes y claves de
acceso, recuperar programas borrados
accidentalmente, modificar sus nom-
bres, direcciones de comienzo, longi-
tud, linea de autoejecucion, y todo lo
que se te ocurra,

El programa utiliza una corta rutina
en assembler para agilizar los proce-
sos de busqueda en disco (de la cual
os adjuntamos el fuente) y un nuevo
font de caracteres.

LISTADO 1

190 RUM 108

20 LET z:@:. RETURM REH Las 1
ynéas 10 4y 2@ deben Ser respetlad
a5 al pie de La letra (menos est
€ mensa e REM)

3@ REM & 1988 HManuel Gonzalez,

S@ CLEAR VAL "48383" AC m %"
sel+27 "CODE VAL “483E84 LORD =3

todds . cm”CODE FOKE UﬂL “a23eev

JUAL 1887 0 RUN

&a !NPUT > PﬁlNT HRHND, "Has <o
melido un

7@ GO EUB 90 ‘o TO 180

8@ INPUT

99 _PRINT BRND."Pulsa una tecla
.". PAUSE PI:. PAUSE NOT PI: INPU
gl NPRINT FPRFER NET PI.AT VAL °

"JMNOT PI. RETURN
ie@ BDRBER NGT FI: PAPER NOT FPI
INK VAL CLS LET q=VAL
LET Wl HL "2". LET h=JAL 1@
FOR a=NOT PI TO q  POKE USR *

“43,170,01+ (a/22INT (as201) HE
AND

H
I I+PI, Q 1988 Han
4 wWai aRIGHT

~REATD - Em O
ma

e

ZIHAD == 0T T
E BT, e
SX90. ~ ED

Dk =

L
€
L]
E LE
bt OT LEN as THEH GO

133 IF a%:"3" OR a%¢"@" THEHW BE
EP URL ".@1".-PI: GO _TO 120

la@ FGH a=UAL ~"2@° TO PI STEP -
w: PRINT AT a.uﬂT PI....: BEEFP VW

AL ". i HE
TRS ¥ THEN GO TO 199
TR$ INT FI THEW GO T

u<=

TRS HNOT PI THEM CLER
Y MEW

o TO ?B

L "15",PI.AT HOT
a chlllcir .
a
I

$ THEN GO TO 6@
1 ¢»"p"” THEN GO

TO
920 FOR a=w TO LEM as: IF_as(
oR sla]c ‘@" THEW GO TO_ 2
23@ HNEXT LET n=UAL agiw TO
IFTh(SGN PI OR n:UAL “BB" TH

33e
258 FOR a=5GN PI TO
asta);="a” AND as(al
ET a%(a) =CHR$ (CODE

EBB N$§T a: LET as=1
e

27@ FOR a:SGN PI TO IF

"lL THEN LET as=asi TD a=5

H
a=h+h
280 NEXT a: PRINT AT h. NOT P
i Go . espera F
g

E a§la) THEW HEXT
NOT _PI."Mo esta en
*: GO TO 7@

LET s=INT i(ns

¥ vamos ya con el funcionamiento.

Una vez cargado el programa, nos
aparece un mend con las siguientes
opciones:

1. Catélogo.

2. Mcodificar el directorio.

3. Moditicar sectores.

0. Salir del programa.

La primera opcion muestra en pan-
talla el directorio del diskette en que
estemos modificando o examinando.
Para salir de ella y volver al Men( Prin-
cipal, sélo hay que pulsar una tecla.

La segunda opcién (modificar el di-
rectorio) hace referencia a que vamos
a tratar el diskette como un conjunto
de ficheros, es decir, la manera normal
de hacerlo. .

Desde esta opcion podremos modi-
ficar todos los datos que corresponden
al «header» 0 cabecera de programa,
tales como comienzo, longitud, linea
de autoejecucion, nombre, longitud del
basic o de las variables, etcetera.

Pero para poder obtener esta infor-

wW+.5)-1: LET p=INT (s5-sh] LET
S-pih+l: LOAD @%.P.5, 5974412551l
nswrIHT (n- sw))

349 LET s$=CHRS 17+CHRS w+CHRS

16+CHRS q

350 CLS : PRINT “"Humero gt 1
cEETLT PPINT “Mombre: ",

FDR a=UAL "6@eRi” TO UAL “ﬁ?glﬂ

54, CHRS PEEK a AND EE
K a>31 ANMD PEEK a¢l28); FLASH 1,
o AND (PEEK a«32 OR PEEK aj»la7?
a
36@ DATA “Fichero ilegal num.",
Fnchgru borrado™ Proqtaua BRAST
e Hatrlz nu-er.: s"HMatlriz alfl
anumeérica™ BIO%UE de hul!s"r"SR
apshol de 48K™ ,“Fichero de micro
drive”,"Pantalla”, "Fiche&ro espec
ial”,"Snapshol de IEBK“,"F:{hCEO
de datos”."Fichero e jeculable
A7@ RESTORE 36@. ET _d=PEEK UAL
TBed” FOR a=NOT PI TO VAL "14d
RND d{hll REHD as: MEXT a: PR
I, PRINT as,.: IF

INT +NOT P .

a=5GN PI THEHN PRINT PEEK d:
380 LET so=PEEK VAL "6@8@811" IUHL
“256" +PEEK URAL RINT

‘U"Seclores usados: i
n ,Jocupado: i UAL €
399 IF 4 AMD d(UHL “5" THEM PRI
NT “s5%.W,: PRINT "Tipo i "Basic
HND MOT PEER VAL “6@211"."Hatr
1z numerica’ ANMD SGM PI=PEEK WAL
UHO211T; "Matlriz allfanumerica”™ R
HD w=PEEK VAL "E@211";"Bytes” AN
PIzPEEK VAL “B@211
400 IF PEEK VAL "6@211"=INT FI
THEN PRIMNT 's%.INT PI.: PRI e =
omienzo: “,PEEK UAL “6@214~ +UAL
256" +PEEK VAL "&@215" . TRBE VAL
&" +4" PRINT "Longaitud o
PEEK VAL "&@212"+UVAL "256" 3PEEK
VAL "68213
410 IF i(d««UAL "S" OR d=q OR d=
1 _RAND PEEK UAL 68211 43INT PI T
HEM PRINT "s%+ - PRINT “Longa

tud: ".PEEK URL “50212 +URAL
“#PEEK VAL “GH@213"

428 IF d=SGH PI THEM PRINT
5", : PRINT 'LbthlUd Uaﬂ:ab
tLPEEK UAL “B@212"+UAL “E56
EK UAL _"6@8213"-PEEK UAL "qaax

VAL "2567iPEEK UAL “E0217
438 IF PEEK VAL “EﬁElB'fUH%
*

PR >
T nea de aulog jecucll
", PEEK UHL "E@2LE8T +UAL "256" E
az219"

F P K UHL 60213 +PEEK UA
‘¢° I it 2 THEM PRI
NT '$i+"6 e PRINT "Direccion de

arranque: " ,PEEK VAL ;56213"&09

L ”
45@ LET p=PEEK URL "68@13": PRI
*"Primer sector uvlilizado: .
CHRS$ UAL "EBS+(p:127)1"." " UAL
-128# (P>1271 ", ": "1 PEEK VAL 8391
4

46@ PRINT 81, 'Pulsa el num
cnrreeir. ‘G’

bt
minar EDIT-menu”. PAUSE N
LET at:INNEY! INPUT ;: I
" THEN GO Tie@

478 IF a;l x" THEN LET c=p»127
LET p=p-128+#c: LET s=PEEK 650014
. GO TOD V4@

48@ IF as=CHRS 4 THEN GO TO 1@@

ﬁﬂ\

498 IF as% '@ THEN BE
EP VAL “.@ TO 468

Sea IF as GO TO 61@
Sia IF as GO TO S9@
S22 IF as PI THEM GO T|
0O &68@a

538 IF ass' GO TO 630
542 IF as= GO TO BE@
55@ IF ass EM POKE VAL
“6@211" ,PEE 211" +SGH PI

IF PEEK UR “sURL 4" THE
N POKE VAL  NOT PI

S6@ IF as=STRs w THEN GO TO 702

S7T@ INPUT "Aulo@ jecucion 2 I

g% as IF MOT LEM as THEN Go'TO
S8@ RANDOMIZE Tﬂk 3§4MOT UAL _a

FPOKE UARL "G50 PEEK WAL "23
AMD as. POKE VAL "68219™

PEEK VAL "23671 GO 7o

590 I UT "MOEbBIr ", LINE as
IF WNOT LEN as THEN GO TO 68

@@ LET as=lag+’ T

hi FOR as=SGH PI TO h POKE WAL

GBed+a" CODE asia) NEXT a: GO
TO 7aa

G618 INPUT “"Tipo “. LIME as Ir
LEN &% THEN POKE VAL ™"6ed™ VAL
L] 0O TO 788

620 GO TO E@

630 INPUT “"Longitud “; _LINE a%

IF HOT LEN a$ THEM GO TO 68
64@ LET x=UAL a$-PEEK UAL "B@21
2"-UAL "asS6"sPEEK VAL 69213"ipg
K UAL “B@216"+UAL "256" sPEEK U
E “6@217" . RANDOMIZE x+«NOT x_. PO

,PEEE UHL 2 &7

EEOUH; PORE UAL "68217 PEEK VAL

“236

£58 LET x=UAL 3% RANDOMIZE x+N
0T % POKE UAL "6e212" PEEK VAL
“a3870" AND x. POKE UAL “6@213
oB88 T sazacl b 0o T

= h u W )

"EBEINg a% IE EUT LEH as§ THEM &
0O TO

670 LET x=PEEK VAL “6@212" sUAL

"25E sPEEK UAL "6B2137-URL 3% R
HNQDHIzE I{Nﬂ£3é7 PDE%DURL ;32%1
& ,FEEK VAL
Ual "G@217" ,PEEK URL "23671": GO
680 ?EPUT “Comig ", _LINE a%

NOT LEM a THEH GO TO &8
ééE LET x=URL‘al RANCOHMIZE x+M
OT x- POKE UAL “&@214" .PEEK VAL
T2367@" AND x: POKE UAL "E@215"
PEEK VAL_"23671": GO TO 780

0 TO 34@
718 GO 5UB 123@: IF NOT a THEW
GD TO 7a@

728 LET s=IMT UAL "N sw+.5" =5GH
PI: LET p=INT VAL s;h LET s=U
AL "sS-p#h+1™ 5 UE 2% & .JAL "5
Y7447 +UAL "B56" l[n/i:lNT insw
GO TO 7

739 LET pzNOT FI: LET 5=56N PI
LET C—P

?sa annozn NJT PI. PAPER NOT PI
CLS INK 2  PRPER &
76@ LET x=aq. LET yslWAL “15: 1IN

770 IF p<@ OR p3>79 OR 5:1 OR 5
12 THEN GD TO 68
?BG LOAD @3 . UAL “p+12B#c” .5 .UAL

798 PRINT AT HOT FPI NOT PIL;° A
ND USR UAL “6le3”

809 POKE VAL “236S8" ,NOT PI: PR
INT AT UAL "17", NBT PI. pﬂPEﬂ HO
T PIJ INK VAL " Secto =P

CRARA “,CHR[ UﬁL EE{(
Dalu “IAT @.8: BEEP URL .01"
UﬂL 28"
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macion, el programa comienza por pe-
dirnos el nombre del fichero gque va-
mos a tratar. Aqui podremaos optar por
escribir su nombre o por introducir su
numero, precedido por la letra «p» (por
ejemplo, podremos decir «original.bas»
o bien «p15») todo seguido, claro esta,
de ENTER.

Entonces Amendisk se pondra a
buscar por el directorio del disco nues-
tro pograma. Si el mismo no existe,

®
[y

d

tD-
e @
o S

——

IF NOT LEN i
F 1%="9" THEWN LET x=x-5GM

w O DEod

Q=0 -0 o

Er:'[lﬂhvﬂ N =@

T

»

40 IF i8="a" THEN LET xax+(xil

1
S8 IF i%="0" THEMN LET y=y-1+32
FMOT LET x=x=(SGH x RAHD 4=31)

8560 IF is="p" THEN LET ys=y+l-32
#iy=311 LET x=x+(x {15 AND HOT 4

INFUT ¢ LET

EM LET x=URAL "1
& "31" #5GH x
BQE PRINT OVER 1:" ", IF 1%="h

HEN GO _TO 1340
999 ggPUT : IF is%="s" THEN GO

TO

‘b THEW GO TO 137@
"g" THEN GO SUB 1238
SAVE @& UAL “p+lE8scC"
4" GO TO 768
=CHRS$ VAL "13" THEM LE
EP UAL .03 .PIaPI: GO

$=CHRS 8 THEM
5 =5 4h ¥NOT s
=p+E8% 1P @

Ll
LRl

B

W0 Mo
o=

“x" THEMN LET E=NOT PI
" THEW GO TO 150882
o TO

TR
=)

VAL is: GO T
NT AT -1 GO TO 313

uTt P15la (@=75) = I
EM LET p=p-128 LET =3

Hi
P <HOT PI QH pryUAL 79"
PT VAL 1" =PI

L
GO TO 81

AT x.4," GO TO IIEB
15@ PRINT AT x.u-li

1

116@ PORE VAL "6Ged4+x#32+y" .CODE
i%: LET y=UAL "y+1-32#(y=311": L
ET x=x+(x«UAL 15" AND NOT yIi
1178 BEEF VAL ".@83".PI IF LEN I
MEEYS® THEM GO TO 117@&

118@ IF a THEN GO TO 1128

1198 GO _TO &10

120@ INPUT ° ero LINE n$

“Hu T
IF HOT LEM n% .HE GO TO 790
1210 IF VAL ns»>PEEK PI THEN GO T

o_79e

122@ LET a=MOT PI: LET i&=CHRS U
AL n§: GO TO 114@

1238 INPUT . PRINT HRND.AT HNOT
PI.NOT PI."Estas sSeguro de gque’
"QuUieres grabar?" PAUSE NOT PI
LET a="s"=INKEYS INPUT | RETU

BN
1248 IF p<UVAL 4" AND HNOT ¢ THEN
LET a=uAL piamisia PRINT

L. IMK VAL "S* Durettnr;n. Flch
Eros "L a-5GN PI ;a: GO TO

?5%9 LET a=URL "Cc#BRR+p #h+5-4@-1
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nos informara de ello y tras pulsar EN-
TER estaremos de vuelta al menu prin-
cipal.

El proceso de busqueda puede du-
rar varios segundos, pues rastrea por
el directorio tanto programas reales
como programas borrados anterior-
mente,

Inmediatamente saldra por pantalla
toda la informacion referente al fiche-
ro, con numeros de control de 0 a 6.
Para modificar cualquiera de estos 7
apartados, unicamente hay que pulsar
la tecla numérica correspondiente.

Un input referente al campo selec-
cionado nos permitira cambiar la infor-
macion seleccionada anteriormente.
Después de hacer todas las correccio-
nes que sean oportunas, podremos
grabar esta informacion retocada con

LET d=INT VRL Cas8TsUAL UHB8L1

'RLLET é_?ﬁb an B[a/UHL 8" =INT
as # =

26@ PRINT AT VAL ™16 ,NHOT PI: P

PER MNOT PI INK NDT PI,HAND; IN

VAL "57; "Estoy investigando...

a7a FOR n= SGH FI Tu VAL a@": L

ET s@=INT +.51-1: LET p@=INT

s@rh) o LET sﬁ s@-p@+h+1. LOAD
8.50.59744+256% (N /23 INT (Ns2

-

8@ POKE 204808 ,PEEK d: IF NOT P
(r.47) THEN NEXT n_ INPUT

NT 'BRND: INK UAL “5";"Este

€ disco esta l:hre GO

- FDH wm:

1318 1F NOT PEEK UAL -Sed- THEN
PRINT INK q; PAPER w.AT UAL “18"

133@ GO TO 778

134@ IF p<PI AND NOT ¢ THEM LET
a=sURL "256]1:3;] : _LET b=PEEK UR
L "e@B13+a” IF b THEN LET p= b
LET s=PEEK VAL “&0@1i+a*: LET =
VAL “p3»137" T p=p-UVAL "1EBIL'
. GO TO 770

1350 LET i—ﬂEEK vaL "6@51e": LET
Eg:UH%F 3512? LET a=a-UAL ”bl}

UR PEEK UAL
68511 *h OR PEEH UHL “50511“<SGN

PI THEN PRINT HRND. AT @.1. INK
VAL "8* Esle sector no tiene pa
‘60 TO 798

r 5
13%3 LET p=a: LET s=PEFK UAL "&@
511" LE;ﬁC; & LET di=di+51@ AND

1370 INK VAL "S". PAPER_NOT PI
: IF PEEK 6020@4:=92 THEN LET
a=EBBl4 LET b=UAL i3+ GO TO 1

410
138@ LET b=NOT PI: FOR a=UAL "6e
4 TO UAL "605@9" IF PEEEK a:31

M =b+
1393 IF INKEYS&=CHRS q THEN GO TO
142@ IF b<«6 THEM NEXT a: GO TO 7

4

1219 FOR a=a-UAL "S"” TO UARL "&@S
89": IF b= 13 THEN IF PEEK a<¢16 T
HEN PRINT ° PAPER w. INK Q PEEK

a #UAL 255 +PEEK URL "a+1”

a=za+1

l4z2@ LET b PEEH a IF b=14 THEN
FOR z=1 TO S: POKE 23?7&i:>PEEK
(a+4z) . MEXT z: GO 35U 3 INT
CTLEETY s LET amasl n 5

1430 IF b»31 THEM PRINT FPRPER w.

I LCHRS b,

1440 IF INKEY $=CHRS q THEN GO TD
7

145@ MEXT a: GO SUB 88: GO TO 7S

@
1468 FOR a=UAL “6RAA1+x 1324y TO
UﬁL "8@511": IF PEEK a=d THEN H

XT

l?ﬂ LET a-a-UAL “arB@s511° LET
=URAL ~-GEd LET xs=INT VAL "y
2" LE'T y=UAL "y-32:x" GO TO 7
-]

148@ FOR a=5GN PI _TO PEEK FI: PO
£ Sl pelist aanon, it egr,
alo nue
$: IF LEN n$ THEN POKE URL 619
784a” ,UAL n%: HNEXT a

W LS i

=

149@ POKE VAL "6@89%39" ,HOT PI: PO

la tecla EDIT (o con CAPS+1 en los
Spectrum de goma) aboramos las mo-
dificaciones.

Con la tecla «X» pasaremos a la op-
cion 2 del Menu Principal, para poder
comenzar a examinar sector a sector
el fichero que hemos seleccionado.

Con la opcién 2 del mend principal
{modificar sectores) se nos permite ac-
ceder mediante una ventana al conte-
nido de cualquier sector del disco in-
dividualmente.

En la ventana aparecera en codigos
ASCIl un sector completo del disco.
Mas abajo en la pantalla, se indica el
numero de sector y pista en gue nos
encontramos, asi como de la cara del
disco (A o B).

Estas son todas las funciones de
Amendisk. Con un poco de practica y la

KE UAL "61836" .-5%GH FI GO TO 1%

?gﬂa DOKE UAL "23658" URL ot - b
NPUT ‘Cadena a buscar LIMNE a
% IF HOT LEM a8 THEMN GD ‘TG 7@
1518 POKE UAL "6@938" .PI. POKE U
AL "61@36",-3GM PI: FOR A=l
EM a IF astal ="RA" AND asi
"Z" THEN MEXT a: POKE VAL "6

]
1520 POKE WAL 61851 .LEN as%: F
R az5GH PI TO LEH a% PDkE UHL
E1a78+a" ,CODE _a%la) MEX
1530 LET a=NOT PI LET b 53N PI
GO _TO 5@
1540 LET a=uAL "p+128#c”  LET b=

1fl5T

b
(0]
7]
]
]
n
3.
a
n
-4
D
m
e

"
Tm
>

-

(9
(-]

R$ PEEK JAL "51551 +" QUIP
HD NOT PEEK WAL “53999‘] IF PE
EK UAL "68999" THEN FOR n=uvAL "6

1879 TO VAL "G1@78" +PEEK VAL "6
i@si” IF n:UAL "61111" THEN PRI

EITRRMB; PAPER w.CHRS FPEEK n. N
n

1S8@ PRINT AT VAL “21".NOT PI, P
AFER NOT PI. INK q,"Pulsa EDIT p
ara cortar La upclon” AT VAL 17
*,NOT PI;"Pista”.” "

157@ FOR a=a TO VAL 297 IF a=
8@ THENM LET a=VUAL 128" INT A

T VAL 17" VAL "25": PAPER VAL
8. IHK VAL "8*,"B" AT VAL "17",
9.

1588 PRINT AT 17.6, PAPER @.a-12
84(a)8@): FOR b=b TO h_ LOAD @&,
a.b,6ed4:. LET n=uUSR 61028: IF INK
Ev$=CHR$ q THEWN GO TO 748

159@ IF n=@ THEM NEXT b. LET b=l
: HEXT a: NT AT WAL @, PI
INK q, PAPER HNOT PI,"Ho esta en
gl disco." GO SUB 8@ GO TOD 74
16@0 LET p=a- LET c=p:VAL "BB"
LET p=p-URL "128"#%¢: LET sab:. LE
T ysn-UAL "6Ged”: LET xaINT UAL

Wy T =UAL 32" #x INE w
qzéEPERLEOTqP CLS PRAFPER & G
0 TO 77@
161B DRINT AT UAL 18" ,PI° PRAPER

OT PL:."Espera un momeénto.”,: L

ET d=PEEK VAL "6ed LET a=PEEK
VAL '68214 +UAL 256" +PEEK VAL
602157 - LET p@=PEEK VAL "6@213~

LE;LsE:gEEK:UHL "E@@d14” . LET hn

P4

» F d<¢»SGN PTI A

1828 BT (3T AR LAl ~3i&7OR URL

“d:7° THEN LET r$="lativa™: LET

1635°EF &RL "d=8" THEW LET a=VURAL
384"
161% LET E:NDT PI IF d= SGH PI T

HEWM _LORD @4 .p@,.5@,UAL "6e LET
a=PEEK URAL CEAR@A" sUAL 255 ipE

K _JAL "62024'"

E

1660 IF rs="al” THEN LET g=a
1660 FOR R-NDT PI TO UAL “1e9

IF b<»p@ OR s<35@ THEN PRINT AT
21,8. PAPER B.,p@;" ".5@,: LORD @
+,p@,50, UAL "Bed": LET p@=PEEK 6
9510’ LET s@=PEEK 6@S511: NEXT n
1678 PRINT AT 21.@; PAPER 8,AT 1
Tl LET dn—URL TasnaSlo- 9 I
NPUT 8 70

1688 REH 19.13%e 1 conzalez

SALVAR CON AUTOEJECU-
CION SOBRE LA LINEA 30




lista de las funciones, sequro que den-
tro de poco os habréis convertido en
unos completos amos y sefiores de los
diskettes, jAnimo!

En la parte inferior de la pantalla
aparece el codigo del caracter v sus re-
presentaciones an ASCIl (con el bit 7
ab yal)del byte al que esta apuntan-
do el cursor. Este cursor se mueve por
toda la ventana.

Los controles de que disponemos son:

|® a 9 Para cambiar de sector (el @ |
nos lleva al sector 10).

Sube el cursor una linea,
Baja el cursor.

Mueve al cursor a la izquierda.
Mueve el cursor a la derecha.
| Lleva el cursor al comienzo y
| al final de la ventana alternati-

| | vamente.
ix | Nos informa a qué fichero del
| directorio pertenece este sec-
| tor, o si el sector esta libre.
C Cambia alternativamente a la
cara A y B del disco.
v Para cambiar de pista. El nu-
mero de pista deseado se soli-
cita mediante un Input.
B Hace un listado en Basic apro-
ximado del contenido del sec-
tor presente en la ventana. Con
EDIT se puede cortar esta op-
;CiL"HI_

NMTUOPD

N | Permite cambiar el byte sefa-
lado por el cursor a un nume-
ro que introducimos mediante
Input.

M | Nos informa de la direccidn del

cursor dentro del fichero. Usa-
do para introducir pokes en
nuestro juegos.
J Permite buscar por todo el dis-
co una secuencia de bytes.
Los bytes se piden por INPUT.
Cuando se haya introducido to-
da la secuencia, se contestara
con ENTER al proximo INPUT y

entonces comenzara la bus-
queda. Con EDIT se corta tam-
bién esta opcién.
H Mos lleva al sector siguiente
del fichero en que nos encon-
tramos, que, atencion, no es el |
sector que fisicamente sigue al
gue tenemos en pantalla, sino
el sector indicado por los dos
| ltimos bytes del actual.
G |Permite grabar los cambios
| realizados en el sector a disco.
F Permite buscar una cadena de
| caracteres por todo el disco. Se
puede cortar la opcidén con
EDIT. No hace diferenciacion
| entre mayusculas y minisculas.
D Continta buscando otra repeti-
cion de la cadena de caracteres
{opcion F) o de la secuencia de
bytes (opcion J).
S Mueve el cursor por la ventana
saltando blogues de bytes con
el mismo valor. Muy Gtil para
saltar ristras de O's.

TODOS. CM

1 216PEACC4EEERERRCSVE
2 EZJESFEERIBR4FEQRIDAZ
2 gﬁD EiC S21

g TBBl12@F62 160ERAL
T FE|
-]

7C
1AEFED4ABSSEECSRQ2202

DUMP: 50.000
N.° DE BYTES: 77

Los listados «SET+27» y «TODOS. CM»
deben ser grabados en disco con ese nom-
bre, ya que la linea 5@ del listade 1 es lo
que incluye las instrucciones de cargas pro-
pias del sistema de este periférico.

SET+ 27
X e AARBEROR AL
8182 3 é: 312
3 2 ECF iég E @32
i 6COBE 7ESG7EIAVELE E48
s Siimesitaisatece 5
= & =
5 Boocpecea09099303888 158
S Ohooosisrein: Sag
i@ 1 7C18) € &BB
11 @ 183 C 28
15 Seac6a0cias A
- P L 03
1t geseessasenneiginis U5t
(=1 L=
1E 7EPBDROICEEACRGEEICR tog
17 BRBCECEC/ERCAL 7E E28
18 B@7CAEEE3CORIBICEA7C GEB
19 EEGE3CRRGB7ESEBC1818 456
29 3832282 Eas00000000 330
22 au:aaaaa1§no 18 72
23 @e18183 8396838 312
24 : JCAR7CAR8 272
25 QeRA1EQCOEeC18803C66 =240
26 @68C1 PIEBIEE 334
27 6F6R3 SEG3B3ITFRI 755
28 63229 37EB36 ?:eg 774
29 @8JEGIGRE063IIEOVABIC 63
39 B66IA36B7CAPROTEGRTE B6
31 Ses@rFeERd E6R786060 553
32 Ece00e t.n:rgg Fa@ 618
33 PeE3E3I7FEIEIE3BR0B7E 748
34 18181818 9686 249
35 @6E63C C7B7B6C 726
35 sanseuteesesestastes 11s
38 737BEFEVSIRBRRA3EE36] 811
A5 E3E32EGOPR7EG3637EER 806
43 EDRORRIESIGIEBEEIDRR 626
41 PRVEE3E37FEEE63QB8R3F 715
42 ERSE3BRIVERARRTELIE1E gbg
43 18181 JI6I6I6I6T 56
44 JEQPPPE3I6IAI2IIBICED 476
45 PRE36363EE6B3602RPRE3 664
46 361CIC3 @BRE3I63I36 515
47 1C1830 FFREOC1838 323
48 FFO00 189018161818 247
49 PRE77BEBE7E353000018 647
5@ ©8183060663CAC1EIFAC 447
51 @Cecac a6
52 7E PE1E151C183F2@ 306
53 ©ePQ3ICeEIELES ] agg
54 6BO7CEBEBTC EED 7
Se Stasas S eReatoe s85
= B7CE =
57 ©R1E383CIB3IAs gba
S8 OJEEEESIERB7C C 774
59 66 ORR18003815818 434
B@ 3C EORAEAEABLEAC 214
61 ©eBAEC7E7BEBEE 3@ £32
E2 303038391 JCEA 452
£3 BABAG JEEBES 748
E4 G5B0ROBDICESEEEE ss 528
65 20P0/CHEE6/C6A6QPAVA 644
66 3EEGAEIEQEQEQAOR1EID 418
67 30202302000003EERICAE 365
&8 7C 7COIB303B1ERD 478
89 EE6E63C220280 468
78 GEEERAAC1B20000RE353 SE8
71 BBE77E30000005 &3C183C 571
72 BEOORBDBE EE3JEQE7C 62
73 QCORBTEQC183R7EGRRERC 362
74 BC COCOE@PICAAECTE 360
T e s
77 AE41S0S151SD413E000Q E£82

DUMP: 48.384
N.° DE BYTES: 768
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PELIGRO EN

LA JUNGLA

Charlie Montini, Humphrey Stallone
y Billy Von Pettet, tres veteranos de
la guerra de Vietnam que ahora se
dedican a servir a aquel que més pa-
gue, han sido contratados por los go-
bilernos de varios paises sudamerica-
nos que temen una agresion por par-
te del dictador de Opresionlandia.

COMANDO

Arcade

Dro Soft

Este sefior de aspecto bo-
nachdn, que tiene sobre sus
espaldas el ser el mayor
criminal politico de toda su-
démerica, ha consegquido
con los medios tradiciona-
les (asesinatos, tortura, es-
plonaje, chantaje, etc.) ha-
cerse con el Techologic Po-
sitronic, el arma definitiva,
cuyos efectos pueden con-
vertir a la bomba atémica
en un juegc de nifios.

Los pafses vecinos ante
tal amenaza han decidido
contratar a nuestros prota-
gonistas, quienes se las van
a ver y desear para cum-
plir su objetivo y regresar
con vida, pues se van a en-
contrar con el inconvenien-
te de que la jungla donde
el dictador ha escondido
este arma est4 plagada de
sus guardias personales,
unos sefiores sumamente
amables que saludan a to-
do el mundo con un balazo
en la espalda.

Por si esto fuera poco,
también hay que tener en
cuenta los obstdculos natu-
rales gue blogueardan en
multiples ocasiones a nues-
tros mercenarios.

Menos mal que expertos
de esta categoria vienen

28 MICROHOBBY

preparados para cualquier
imprevisto y as{ disponen
de armamento convencio-
nal, granadas de mano, mi-
nas, una radio para pedir
apoyo de artilleria y alam-
bradas portdtiles que sélo
pueden ser atravesadas
por ellos mismos con la
inestimable ayuda de las
tenazas.

Una de las novedades
que incorpora el programa
es que pueden participar
simultdneamente tres per-
sonas, con lo que la misién
resulta mucho mas sencilla.
Exceptuando este detalle y
la utilizacién de diversas ar-
mas vy objetos, el desarrollo
es bastante similar a todos
los arcades bélicos, es de-

cir, un complejo mapeado

en el que los enemigos apa-
recen por doquier y siem-
pre en €l momento més ino-
portuno.

La dificultad no es exce-
siva sl jugais tres personas
vy la adiccidn la acostum-
brada en este tipo de arca-
des. Por lo demads, los gré-
ficos estédn bien realizados,
asf como los decorados; el
movimiento, aungue lento,
es correcto.

S6lo se le pueden acha-
car dos cosas: el follén de
atributos que se monta en
los decorados y su falta de
originalidad

En primer lugar deberdis teclear el lis-
tado Basic y salvarlo en cinta, Tras
esto colocarlo delante de la versién
eriginal del programa,

POKE 55433.20] energia y municidn
infinita

b 4
e
4 4
-

DATA ~23183308090491 7000827
ﬂ"'m?lﬂmilm
D!'I'ﬁ “REIIEEASSIOE0BEMREIR]L
DATA ~804817880054002a00880
L "2T1833080801817000803
L 17
TR “SMBRlEITITEITER11E04
“854201198232953000000
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INTENSITY
Arcade I
Firebird

La primera impresion que
causa «Intensity» s sin em
bargo un tanto decepcionan-
e, pues lo que ves en pan-
talla parece un nuevo re-ma-
ke del legendario «Urnidiume
va gue tanto los graficos co-
mo las naves lo recuerdan
notablemente

Sin embargo basta anica-
mente con pulsar el botdn
de disparo para comprobar
de golpe —y nunca mejor
dicho— que nuestras sospe
chas eran infundadas: no s6-
lo nuestra nave no dispara
sIno que un extrafio artefac-
to se precipita sobre noso-
tros v nos destruye. En rea-
lidad esto forma del juego, y
ese extrafio aparato, dque
responde al nombre de dro-
ne es de vital importancia
para el desarrollo de nues-
tra misidn. Esta, consiste en
rescatar a los habitantes de
una estacion espacial invadi-
da por una belicosa raza
alienigena. Para ello dispo-
nemos de dos aeronaves: el

Por fin ha llegado hasta nuestras pan-
tallas el nuevo trabajo de Steve Tur-
ner, el genial creador de juegos tan
legendarios como «Avalon», «Ranara-
mav, «Astroclone» o «Quazatron». Y co-
mo era de esperar de nuevo nos ha
sorprendido con una auténtica obra
maestra, aunque eso si, bastante me-
nos compleja que sus predecesoras.

skimmer o rastreador y el
drone o cdpsula. El primero
de ellos, v que es el que se
haya bajo nuestro control,
puede maniobrar libremen-
te por toda la pantalla —aun-
fue con ciertas limitaciones
que ahora comentaremos—,
mientras que el segundo,
que solo puede ser maneja-
do a traves del skimmer, es
el encargado de Ir recogien-
do a los colonos.

En cuanto a los enemigos
hay gue destacar que son
mutantes, y del estade de
mutacidn en gue se encuen-
tren dependerd el efecto
que causen sobre nuestras
naves. En un principio los
aliens tan sole pueden cau-
sar dafios a los colonos,
mientras que el

quirir drones y skimmers
mas potentes capaces de vo-
lar a mayor altura y rapidez
Esto se realiza en una panta-
lla de comercio a la que ac-
cedremos cada vez que per-
damos una vida o que com-
pletemos una pantalla.

En definitiva, que aungue
MENos que en ocasiones an-
teriores «Intensity» es sufi-
cientemente complejo como
para que necesitemos mas
de dos o tres partidas para
comprender su mecanica,
aunque lo que si queda com-
pletamente claro desde la
primera es su altisimo nivel
de calidad y originalidad.
De nuevo nos guitamos el
sombrero ante el genial Ste-
ve Turner.

choque con el
skimmer o el dro-
ne les causara la
muerte iInmediata;
gin embargo en
sus posteriores
mutaciones su for-
taleza e inteligen-
cia aumenta, de
forma tal que no

lizondo el Ca
do ¢l Dump en

POKE 58324,201

SN enemigos

n=niveles a completar (1-16)

POKE 31525.n
POKE 31433.78: POKE 31434,125. POKE 21436,0 skimmers y drones mfinitos

En primer lugar deberéis teclear el listado Basic y salvarlo en cinta. Tras esto, y uti-
ador Universal de Cédige Magquina, teclear el otro listade realizan-

direccién indicada y con el ndimero de bytes correspondientes. Des-
pués lo salvaréis en cinta y lo colecaréis delante de la versién original del programa.

sélo son capaces LISTADO 1 LISTADO 2

de destrur cual | i3 BEY BHASSLIMAI G en  } gizcuisssczemssscs iau3

uers de mes | it AR AR 3 BeemRRTE 1

tras dos naves, si- 5”““‘ Hogeae e njcnigouazagg;gﬁnl 1127

ne que ademés 5Q 'in'i“HEN PURELgﬁ24 2: pﬂK’! lé’. 5‘5 E 1;;:;!2233!0!: SD3IE 837

dirigen directa-| . 323550210000223350 437

5@ INPUT "Sin enemigos? ; LIN 8 DJEC33 g!ﬂbilcl'llﬂﬂﬁi‘ 231

menie a 1& qLIE 5’ IF ag(i) ¢»"3" THEMN PUH.E (1] i@ SDCII2SDIEZ13251SDE1 782

menos posibilida- eé IN l.rr "NUmEro de niveles? i% g'"ﬁ I SaEBBAC: ﬁ%égﬁ’ g;g
; : 1-16) LineUss 1Rt B S Taen 13 1830320000Areacc saaE 993

deatiene de esca. et e e =i 1§ 53°38388350823334853 218

par, es decir, el | g;d2 T3 PRbs £"160 Ym"s! Ble

Qegne 2o REns Ty 419 oRb “hedbe 85

Afortunadamen- | 4g. AANDBMIZE USR 68008 DUMP: 40.000
o e e | 1580 BERE LA SR o
transcurre la mi- eee. 142: UERI OERtry “neap | N.° DE BYTES: 142

sién podremos ad-
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EL CASTILLO

DE LA MUERTE

'ABRACADABRA

Aventura
Conversacional

I’roein

El mundo de lasa
COT'.'\.'-E.‘}":HC':D,'IB]ES pa
tar tom
tro pais

c‘“i"lllr: 1

la importa a que
merece, cosa que en buena
parte se debe sin nin gun ge-
nero de dudas a dos facto-
res: la llegada a nuestro pais
de los méas populares y
tentes «parserss» y ala co

guie paricién de avent

ras desarrolladas a través
d{—: & 1estro idioma
lo cual hace que por fin que

de superada la principal ba-
rera que hasta ahora en-

contraron este tipo de pro

gramas en nuestro pais.
Por ot Ia [

Jarte sorprende
r de que ape
nenzando |
mercl icldn de esta clase
de tit u]os se hayan alcanza-
do ya altas cotas de calidad

Buena
1 de ello es este «Abra-
bra», una fantastica

los los elementos
a satisfaccer
los mas exigentes
0s a este género
ncarnameos el pa-
Jlus d’Elederf, un
e la Orden de
uya vida esta in-
consagrada a
dos pasiones: los tomeos y
u bella amada, la princesa
Violeta. Paraddjicamente va
3 1iltima la que sin
2Ter vad sSerI u,E.'.'J'?\E': e dO
su desgracia. La gran Sali-
gia, una perversa reina he-
chicera, se ha enamorado

tegramente

perdidamente de él, y ante
la negativa de Clus de co-
rresponderle le ha converti
do en fantasma v le ha con-
finado en el castillo de Bur
genfels, de donde ningun
especiro puede escapar.

S1 Clus quiere volver a ver
a su amada Violeta debe
encontrar el medio pa
vencer el conjuro de Saligia
y poder asi escapar del cas-
tillo = 1

Lo consigamosono loque - T T R ]
si nos quedara claro es «
sAbracadabras es una exce
lente aventura con un gr
nivel de calidad grafica v lo
que es T[JL!ChO mas Ia'ﬂl“"l’ dall-
te una sensacional ambien
tacion v desarrollo.

ATROG
Arcade
Zafiro

«Atroge s un Juego dedi-
cado Unica y exclusivamen-
te a desfogar uno de los ins
fintos mas insanos de la na-
turaleza humana: la vengan-
za. Por una parte porque ese
es el tema central del pro-
grama, la venganza del pue-
blo Khun sobre los invasores
Krull, por otra —y sin 4nimo
de ofender— porque sus
autores parecen haber lle-
vado a cabo una pequefia
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venganza con la programa-
cién vy muy especialmente
con todos los usuarios, por-
gue el programa es una de
las mas completas antolo-
gias de cémo no se debe ha-
cer un juego, sobre todo sl
de arcades estamos, y es lo
gue hacemos, hablando




A LA CAZA

DEL HUEVO

THOR
Arcade
Proeinsa

El reino de Asgard, con
dioses incluidos, estd en pe-
lhigro y sdlo uno de ellos po-
see el suficiente poder para
salvarlo: Thor, el dios del
trueno.

El origen de este peligro
ha sido la muerte de Balder,
hijo de Odin, dios de dioses,
quien murid por medio de un
pufial envuelto en muérda-
go. Pero en este tipo de mis-
ficas historias siempre hay un
malo, Loki, quien fue el en-

cargado de ordenar este
asesinato tras conocer la pro-
fecia: la muerte de Balder

traeria el ocaso de los dioses
que serian atacados por una
camada de lobos rabiosos
sin piedad. Y eso es precisa-
mente lo que debe impedir
nuestro protagonista.

Para ello, debe destruir

una serie de huevos, donde
se estdn desarrollando los
componentes de la camada
de lobos, que se encuentran
en un castillo de las lejanas
tierras de Vendha, donde los
hijos del diablo Surtur los
custodian celosamente.
«Thor es uno de los lanza-
mientos del nuevo equipo de
programadores de Proeinsa.

Bajo una estructura de tipi-
co arcade, con extenso ma-
peado, plataformas varias y
miultiples enemigeos, puede
resultaros de lo méds entrete-
nido (aunque tampoco cree-
mos que sea un obra de ar-
te).

Los graficos y el movimien-
to no estan demasiado desa-
rrollados, pero la verdad es

que lo que més importaes la
adiccidn gue produce.
Como dpera prima no esti
mal v esperamos que los si-
gulentes programas posean
un poco mas de calidad y
mantengan el nivel adictivo y
de dificultad de este «Thaors,

Si un arcade debe ser en
teoria un compendio de un
buen argumento, unos rapi-
dos movimientos, atractivos
graficos, suave y rdpiudo
«scrolls, aceptable grado de
dificultad y elevada adic-
cidn, definitivamente: o no-
SOtros estamos en un errcr y
«Atrogs no es un arcade, o
sus autores se han equivoca-
do v en vez de un juego han
creado un conjunto de bits
descontrolados cuyo resul-
tado en pantalla queda resu-
mido en dos palabras: me-
dipcridad y aburrimiento,

El argumento, tnico punto
medianamente Interesante
del programa, nos cuenta la
historia del pueblo Khun, los
antiguos habitantes de las ri-
cas v fértiles grandes llanu-
ras. Hace ahora mas de cien

afios los Khun fueron expul-
sados de sus territorios por
una salvaje tribu bdrbara,
los Krull, quienes atin les do-
minan. Desde entonces, y
tras haberse asentado en las
inhéspitas tierras del Norte
donde a duras penas sobre-
viven, los Khun han educa-
do a sus jévenes con un Uni-
co ideal: la venganza. Uno
de ellos ha destacado por
encima de todos por su va-
lor y destreza en el comba-
te; su nombre es Atrog, y ha
sido elegido por los ancia-
nos de la tribu para devol-

ver a los Khun lo que siem-
pre les pertenecié. Ni su
cuerpo ni su hacha reposa-
rdn hasta que el dltimo de
los Krull pague por el dafio
causado.
Desgraciadamente este
argumento se ha visto tradu-
cido en un juego que, par-
tiendo de unos planteamien-
tos tipicamente arcade, se
ha quedado tan sélo en eso,
en planteamientos, porque
la lentitud, falta de realismo
¥ poca variedad de los mo-
virmentos, la escasa calidad
grafica de los decorados, v

el hecho de que los enemi-
gos més que atacarnos se
pegan lhteralmente a noso-
tros, llegando a agobiarnos,
hacen que todo parecido de
«Atrogs con un buen progra-
ma arcade sea mera coinci-
dencia. Lo malo es que en
nuestra opinién ni tan siquie-
ra ha habido esa coinciden-
cia...

| IS T .
i
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DOS MEJOR QUE UNO

La fiebre de las conversiones ataca
de nuevo. En esta ocasion le ha toca-
do el turno a «I'yphoon», una espec-
tacular maquina creada por Konamj,
v que Imagine se ha decidido a tras-
ladar a nuestras pantallas. Un F-14 y
un Gunship nos esperan; una vez mas
nuestra destreza y sangre fria van a
ser puestas a prueba.

Desde luego hay que re-
conocer que incluso lo que
parece mas inmutable aca-
l)c'.l. cambiando con Fl l1em-
po. Todos recordareis aque-
llos tiempos en que la com-
paifiia inglesa Imagine hacia
gala a su nombre sorpren-
diendonos cada vez con titu-
los mas imaginativos y origi-
nales. Tal vez por eso resul-
te lamentable comprobar
como practicamente la tota-
lidad de sus iltimos lanza-
mientos han estado dedica
dos —independientemente
de su calidad— a la conver-
s510n de mdguinas recreati-
Vdas,

«T'yphoons s un nuevo
ejemplo de ello, porque aun-
que a pesar de que Imagine
ha logrado una fantastica
conversion, el juego peca
de una doble falta de origi
nalidad, por una parte por lo
que ya os hemos comentado
¥ por otra por que ya de por
si la maquina en la que esta
basado no resulta especial-
mente novedosa.

Bésicamente «Typhoon» es
un clasico arcade que pre-
senta como mayor innova-
c1on el incluir dos naves di-
ferentes que deberemos tri-
pular: un caza-bombardero
F-14 v un helicéptero Guns-
hip; con el primero atravesa-
remos dos de los seis nive-
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les existentes, quedando los
cuatro restantes a cargo del
Gunship

Las fases uno y cuatro,
que son las que deberemos
recorrer a bordo del F-14
presentan una estructura tr-
dimensional, y en ellas dis
pondremos tan solo.de un
arma para defendernos de
los ataques de los enemigos:
nuestra ametralladora fron-
tal, aunque por lo menos es-
ta disparara iminterrumpida-
mente si dejamios pulsado el
botén de disparo. Al final de
cada fase —y esto es comun
para todas las demds— ten-
dremos que hacer frente a
un adversario especial que
necesitard un mayor nime-
ro de impactos para ser des-
truido.

En cuanto a las fases del
helicéptero, estas nos trasla-
dan a un tipico arcade de
scroll vertical donde todo lo
que deberemos hacer sera
Eencargarnos de «Imasacrars
a la multtud de enemigos
que apareceran tanto por la
parte inferior como superior
de la pantalla. En esta oca-
sion ademds de la ametralla-
dora frontal v de el lanza-
miento de bombas podre-
mos hacer uso de una serie
de armas especiales que
deberemos recoger previa-
mente. También dispone-
mos de un potente misil por
cada vida que utilizemos y
gue es capaz de destruir de
una sola vez todos los enemi-
gos gue se encuentren en
pantalla

En definitiva, que como

velg practicamente nada
nuevo aporta «Typhoons en
su desarrollo, que ademas
recuerda al de otros anterio-
res juegos de éxito, en con-
creto a «Afterburner en las
fases del F-14 y a «Flying
Sharks o «1943» en las fases
del helicéptero.

Pese a todo, y dado que el
juego presenta la cldsica ca-
lidad que siempre ha rodea-
do a los juegos de Imagine,
en conjunto resulta un buen
juego, especialmente reco-
mendado para todos los fa-
naticos de los arcades.

En cualquier caso resulta
francamente lamentakle
que tal derroche de buenos
graficos, movimientos vy
scrolles no se hayan em-
pleado en crear un juego no-
vedoso y original, palabras
ambas que Imagine parece
haber borrado de su voca-
bulario desde hace tiempo.

O S R T N N |

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear &l
listado Basic y salvarlo en cinta. Tras
esto, colocarlo delante de lo versién
eriginal del pregrama. Los pekes que
utiliza los cargadores corresponden a
direcciones reales, por lo que, si lo
queréis utilizar, sélo debéis observar en
el listade la opcian que desedis y su
poke correspondiente.

H &% J.E BARBERO II
PECTRUH 48K

¢1||| TYPHDBN l-ll;llrl:
H

anuégscHENl : LOARD “"COD

1“ INPUT ™ OUIERES UIDHS INFI
ITAS (SsHY “,A8: Ag=" THEN
ID TO 1

118 POKE 41908 0. POKE 42073
128 INPUT .r.znes NIDAD
G iR e Ree R THEN 60 Fo
130 POKE 41837,201: POKE 41982,

Eﬁo CLS : RANDOMIZE USR 32276




EN BUSC .
LAS PIEDRAS RUNICAS

DE

Hacia tiempo que no desfilaba por
nuestras pantallas un programa que
mezclara tan sabiamente los mejores
elementos de los arcades y de las
video-aventuras para dar forma a una
magica historia repleta de demonios,
guerreros, princesas y caballeros.

ARTURA
Video-aventura
Gremlin

Las tierras de Albién fue-
ron durante siglos uno de los
territorios mas prosper
la antigua Britania; no en v:
no contaban con la pro
c16n de las aguilas sagradas,
las aves mdgicas cuya bené-
fica influencia aseguraba el
bienestar al pueblo que las
poseyese

Desgraciadamente lo
peor ocurrid; los sangrientos
v belicosos sajones Cruzaron
estos territorios, y tras su pa-
so0 todo lo que dejaron fue
desolacidon ¥ muerte por do-
quier. Las aguilas sagradas
abandonaron las tierras de
Albion, v sus pobladores
quedaron sumidos en la mi
seria y la desgracia.

La lnica esperanza gque
les queda es que alguno de
SUus jovenes guerreros ad-
quiera el poder suficiente
para reunir de nuevo a todos
los pueblos de Albién y jun-
tos luchen contra los invaso
res sajones. Desgraclada-
mente la tinica forma de que
esto ocurra es que alguno
de ellos recupere las siete
piedras rinicas, el mas pre-
ciado de los tesoros de Al-
bién, escondidas por las
aguilas sagradas poco antes
de que estas emprendieran
su huida,

Tan sdlo una persona fue
mformada por éstas de los
secretos lugares en que las
piedras fueron escondidas:
el gran mago Merdyn. Pero
lo cierto es que tras el paso
de lo sajones por Albidn su
paradero paso a ser desco-
nocido, v se daba por hecho
que en el mejor de los casos
se hallaba prisionero de los
invasores. Desaparecido
pues Merdyn, tan solo al-
guien podria tener alguna
informacién acerca del pa-
radero de las piedras: Ni-
mue, la joven aprendiz del
mago. Sin embargo, y para
colmo de las contrarieda-
des, ésta habia desapareci-
do también sin dejar rastro,
por lo gue la suerte de los
poblados de Albién parecia
echada definitavamente,

Y aqui es donde empieza
nuestra aventura, pues nues-
tro heroe y protagonista Sit
Artura es el inico que cono-
ce el paradero exacto de la
bella Mimue: ha sido secues-
trada por Morgause, la pér
fida hermanastra de Artura,
cuya infinita ambicidn persi-
gue conseguir las siete pie




Guerreros: de menar estatura que 1o

quardianes, resulta algo mds aificil aba-

tirlos, ya que nuestras hachas pueden
pasar por encima de sus cabezas.
. & &

L B
Los guardianes del castillo: quizas los
enemigos més numerosos. De ahf su
peligra.

. e
Cuidado al pasar pc. aqui porgue, aun-
que no lo parezca, una endiablada fram.
pa se esconde en el suelo y puede
obiiganos a comenzar de nuevo la aven-

fur:
e e o @



* @ o 8
Este objeto aumentard notablemente tu
confador de puntos
® & @
- & @2 @
Una de fas partes de las siete pledras
runicas que dabas reunir para transpor-
tarte al final de tu mision a Camelod.

Uina buena copa de ving y algo de co-

mida siempra vendran bien para racu-
perar un poco de energia.

& & o9

Aqui comienza lu busqueda de Nimue,




dras rinicas para convertir-
se asi en jefe de todos los
pequeilos reinos de Inglate-
rra

Esto, y no es poco, es todo
lo que da de s{ el argumen-
to de «Arturas, la nueva
creacidn de Gremlim, un
programa que nos devuelve
a aquellos tiempos en que
las video-aventuras de am-
bietacién mdgica copaban la
produccion de las compa-
flias de software.

#uestra mision, que como
suele ser normal no se ajus-
ta completamente a lo que
en el argumento se nos
cuenta, consiste en trasla-
darnos al castillo de Mor-
gause para tratar de encon-
trar las siete piedras. Seisde
ellas han sido divididas en
tres trozos v repartidas por
las diferentes estancias del
castillo, mientras que la sep-
tima se encuentra en poder
de Nimue, que nos la entre-
gard tras ser rescatada.

Durante nuestro camine
deberemos enfrentarnos
con diversos tipos de enemi-
gos que intentaran por todos
los medios que nuestra
aventura no concluya feliz-
mente v a los que podremos
combatir con nuestra lnica
arma; las hachas. Podemos
lanzarlas en cualquiera de
las ocho direcciones, depen-
diendo de las teclas que
mantegamos pulsadas a la
vez que pulsemos el botén
de disparo. Esto nos permi-
tird alcanzar a los enemigos
que se encuentren tanto
frente a nosotros como en la
parte superior de la pantalla
o arrastrandose por el sue-
lo, ademéas deberemos te-
ner en cuenta gue la trayec-
toria de las hachas es para-
bélica, es decir, que paula-
tinamente va cayendo hacia
el suelo, lo cual puede ser
1itil para eliminar a los ene-
migos que se hayen fuera
del radio de accidn de nues
tros disparos.

Por una parte encontrare-
mos a los guerreros, arma-
dos con lanza y escudo, que
precisan de varios impactos
de nuestras hachas para ser
destruidos; por otro lado es-
tan los guerreros, de menor
estatura pero fuertemente
armados, que no necesitan
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de tanios disparos para ser
destruidos pero que son mas
es de alcanzar; tam-
bien existen ratas y arafias
que pululan por los suelos y
que aunque pueden ser
abatidas al primer disparo
son con diferencia las mas
dificiles de destruir precisa
mente por caminar a ras de
suelo; por Ultimo y cerrando
el grupo de los enemigos
que defienden el castillo, se
encuentran los cuervos y las
urracas, tal vez los mas pe-
ligrosos de todos por el he-
cho de que aparecen a la al-
tura de nuestras cabezas y
se precipitan rapidamente
hacia nosotros. Son indes-
tructibles, pero al ser alcan-
zadas por un disparo cam-
bian inmediatamente su tra
yectoria

Flr‘n]meme hay que hacer
mencién de la existencia de
un tipoe especial de enemi-
gos con caracteristicas muy
diferentes a los anteriormen-

B
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te citados: los demonios y las
brujas. Por una pa
mantienen estaticos sol
plataformas elevadas ei
gar de moverse de un l:
a otro de la pantalla; por ot
nos disparan incesante n
te, algo que no hacia ningu
no de los enemigos antes
mencionados, y por iltimo,
todos ellos custodian uno de
los trozos de las piedras ri-
nicas por lo que es impres
cindible eliminarlos. Algu-
nos ademds estan situados
de tal forma que nos cierran
el paso a determinadas zo
nas del mapa, lo cual recal
ca atn mds la importancia
de destruirlos

Los dos dltimos peligros
gue encontraremos en el
terior del castillo son las
trampas y los suelos magl
cos. Las primeras son zonas
en las que una vez que en
tremos no podremos volver
a salir ¥ todo lo que nos que-
dard por hacer sera abortar

la partida o esperar a que
los enemigos absorban total-
mente nuestra en%rqﬁi LCS
gundos son zonas que ha-
ulr nuestra ener-
gia al pisarlas, por lo que de-
beremos cuidar de no cami-
nar scbre Mos

El final de la aventura se
producird cuando tras con-
seqguir las siete piedras en-
tremos en el modo rinico
—pulsando la tecla R— y ac-
tivemos su magico poder ha-
ciéndolas girar.

No os vamos a desvelar lo
fue en ese momento ocurrl
rd, pero lo que si vamos a
deciros es gue «Arfuras es
un excelente programa con
unos buenos ":raﬁu::o ¥ mo-
vimientos —aungue tal vez
podrian haber sido mas
cuidados— en el que desta-
ca su alto nivel de adiccién
debido al alto interés de la

En primer lugar deberéis teclear el listado Ba-
|i: salvarlo en cinta. Tros este, y utilizando
rgader Universal de Cédlﬁe Magquina,
l-:lnur el otro listado realizando el Dump en
la direceién indicada y con el nimero de bytes
mu:pnndun!n Despuis lo salvaréis en cin-
lo colocaréis delante de lo versién origi-

nal del programa.

POKE 321388 energia infinita
POKE 27677201 enemigos no disparan
POKE 26963201 enemigos inmoviles

LISTADO 1

1@ REM Cargador Rrtura
2@ REM Pedro Jose odr Euez—ﬂ
ER @: I 7 R @

i
3@ PARP HH RD -
LERR 24!31 LORD “"GODE 5ORR9:
in a
T

noe

OKE 23658 8: CLS
Ge TnPUT “EnEr ia infi
LINE as: IF agti) e>"8
D# ]

e

ita? ",
HEN POK
s

E 62048
5@ INPUT "Los enemigos no disp
tran? - an: ag i) ¢»™a"
FHEN Poke 52B53,0
6@ INPUT "Enemigos ihlpvi.lts'?
BEELIN! as, IF as(1) ¢»"5" THEN P
pnxnf #@;"Inserla cinta ori
snnééi.;- gfﬁa% 1@@: INK @: POH
Ea = ey
82 LOAD ~"CODE_65@@@ . LOAD "5
CREENS nnununzze USR 68088
geiangnu: ARTURA BIN-CODE 68
#86,87: UERIFY --: UERIFY " “CODE
raa:sr:nt;cn50a14seo 996
BOCICOSCF331080000 1406

E

il&ﬂ[ﬂllllﬁ!ﬁF DFRSD 1110
DDElﬂ&EFllBEQFSEFFCD 1853
FasD @AF3I2BA7DIE 1093
C9321 ucazsaogs:arsr 849
CGEBEF3714B&1!325FDO 762
FEDBFELAFESZ2@FSR4CDES 1580
2S@BAFDIFERBCORAA2R2R2 862
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DUMP: 40.000
N.® DE BYTES: 87
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MIKE GUNNER
Arcade
Dinamic
Robbland es quizds la
ciudad con mayor nimero
de delincuentes por metro
cuadrado. Tanto es asi que
la policia no da abasto pa-
ra detenerlos a todos y han
tenido que contratarte a ti,
Mike Gunner, alias «Migue-
lito el pistolas», para limpiar
la ciudad.

La misién no va a ser sen-
cilla yva que las calles estdn
olagadas de inocentes y de
policias, por lo que debe-
rds apuntar con sumo cui-
dado para no herir a nadie
que no se lo merezca

Hay varios tipos de ene-
migos: los que aparecen

detrds del muro del parque
y en las terrazas, cuya pun-
teria puede ser demaslado
peligrosa para tu salud; los
gque se agarran a los coches
para cubrirse, también bas-
tante dafiinos; los que se
disfrazan de musicos —ima-
ginate lo que hay en la

funda—; v los que directa-
mente aparecen metralleta
en mano dispuestos a co-

serte a balazos.

El programa,
que, por sl no lo
habiamos dicho
hasta ahora, sélo
se puede jugar
con la pistola
Gunstick,
dos fases diferen-
tes: el parque vy
Killing Street —va-
va un nombre pa-
ra una calle—,

El programa re-
sulta de lo mdas divertido

que se ha visto, con buenos

tiene

graficos, una animacion de
personajes bien realizada y
un altisimo nivel de dificul-
tad que te puede engan-
char durante horas

Creemos que no se pue-
de pedir mds

APRENDIENDO A SER
ESPECIALISTA

STUNT BIKE
SIMULATOR

Arcade

Silverbird

Suponemos que habréis =

visto cientos de peliculas
en las que se realizan actos
asombrosos que siempre
salen bien por imposibles
que parezcan. Pues bien,
esa mision corresponde a
los especialistas v Silver-
bird os invita con este pro-
grama a que os convirtais
en unos expertos en la ma-
teria.

Para ello, tomards el pa-
pel de Chace Adams, asde
la acrobacia que debe de-
mostrar a sus compafieros
de profesién que nadie
puede imitarle. Asi, debe-
rds efectuar diferentes

A

pruebas: lanzarte desde un
ala delta sobre una motoci-
cleta, saltar troncos me-
diante el dificil arte de ha-
cer caballitos, saltar desde
tu moto a través de un aro
de fuego, alcanzar un ca-

mién cuando éste baje una

rampa, y por ultimo, ten-
drads que agarrarte de un
certero salto a un gancho
que cuelga de un helicép-
tero.

Con esta variedad de
pruebas todos pensareis
que nos encontramos ante

un programa bastante
atractivo, aunque pertenez-
ca a la serie budget de Fi-
rebird. Y la verdad es que
es cierto, el programa es

T B R R |

entretenido pero posee to-
das las caracteristicas del
software de su clase: pési-
mo movimiento, graficos de
andar por casa ¥ un desa-
rrollo aparentemente inte-
resante que despues de-
frauda.

Eso si, de adiccion y difi
cultad el programa anda
sobrado, lo cual es lo tinico
que se salva del conjunto...
51 so1s capaces de aguantar

un rato.

s
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UNA DE CERDOS _ N 'ur"

'PSYCHO PIGS

~ v e
.S. Gold

En el mundo de las gran-
jas existe un peculiar pasa-
tiempo. jugado sdéle entre
cerdos, que consiste en freir
a la parrilla al contrario a ba-
se de certeros bombazos, al-
go como vereis nada violen-
to ¥ muy nutritivo.

Es broma, pero es que ese
es precisamente el argu-
mento de esta nueva conver-
sion de U.5.Gold, en este ca-
5o de una maquina tragape-
rras de Jaleco. En ella ten-
drés que evitar que te con-
viertan en ceniza porcina al
mismo tiempo gue les rega-

i
x

las a tus adversarios unas ra-
ciones de bombas muy he-
chas

Y no hay més complicacid-
nes, exceptuando la apari-
cién de algunos accesorios
como puedan ser un traje de
invulnerabilidad temporal,
una superbomba, algunos
puntos extra, un ténico que
da mavor velocidad, mayor
fuerza para el lanzamiento
de las bombas, etc, es decir,
las ventajas de siempre en
un arcade estas caracteris-
ticas.

Pero su simplicidad no le
guita merito, ya que a unos
graciosisimos grdficos de
cerdos con perddn, hay
que unir un desarrollo tre-
mendamente adictivo y una
dificultad no excesiva. Qui-
z4s se echa en falta algo mas

de variedad cuando hayais
jugado unas partidas, va que
resulta bastante repetitivo
jugar cuatro fases, una de
bonus, y volver a jugar otras
cuatro idénticas, eso si, con
un mayor grado de dificul-
tad.

No creemos que este
«Psycho Pigs UXBs vava a
sorprenderos demasiado,
pero hay ocasiones en la
que es mejor que el progra-
ma no te sorprenda nada vy
te entretenga bastante.

T T R T Sy

COMO UNA MOTO

Hacia tiempo, bastante
tiempo, gue no nos «cabrea-
bamoss —y perddén por la
expresién— tanto con un jue-
go ¥ que no nos acordéba-
mos de los familiares de
unos programadores, que
mas valdria que estuvieran
encerrados en un manico-
mio gque programando jue-
gos como éste.

Puede que pensels que
eXageramos, Pero Creernas,
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este «Amoto's Pufr puede
ser uno de los arcades més
dificiles a los que nos hemos
enfrentade —vy no han sido
pocos, 0s lo podemos ase-
gurar—,

El argumento que encu-
bre este demencial progra-

ma se centra en la persona
de un mensajero urbano en-
frentado con un grupo de
macarras motorizados. Y co-
mo bien dice el refrdn, «Sino
puedes vencerlos, unete a
ellos», ¥y es0 mismo es lo que
ha hecho nuestro protago-




LA GUERRA [Ej
A LOS 19

' NINETEEN

Arcade

Cascade Games

En 1965, muchos jévenes
norteamericanos tuvieron
gque car anaI sus libros por
un fusil y dinigirse a un pais
]LIE il & llera Conoc I.:ili Da
ra defender su patria... Al-
gunos nunca regresarian.

Este hecho histérico fue el
que inspiro a Paul Hardcas-
tle para crear la cancion,
bastante famosa hace algu-
nos meses, que da titulo a
le programa, y, que como
p:ld:e s suponer, desarrolla
hasta cierto punto esa idea

El programa esta dividido
en dos partes: una en el
campo de entrenamiento y
otra en la zona de combate.
En la primera deberds en
frentarte a la rigida disciph
na del ejercitec norteamerica
no, al mismeoe tiempo que su
peras los diferentes obstacu-
los de lo que se ha llegado

EEF G0 MPE AR AN

a llamar «pista americanas.
Despueés, en la segunda
parte, tendrds que demos-
trar tu punterfa con una mi-
ra telescopica en una jungla
plagada de hombres del
vietcong, pero con el peque-
fio inconveniente de que
tambien hay personas no-
centes a las que no debes al-
canzar con tus disparos
Mas tarde, demostraras tu
pericia como conductor de
esquivando clertos
ulos y alcanzando otros
que te daran las consabidas
bonificaciones de puntos.
Por ultimo, te enfrentaras
a tu instructor en un comba-
te sin armas, por lo que tu
estrategia y habilidad conta-

ran
méas gque

la fuerza
bruta.

«]l9 es
un programa com-
pleto y adictivo, pero
tiene un gran Inconve-
niente: recuerda nota-
blemente a otros jue-
gos bélicos del mismo
estilo como puedan
ser «Platoons o «Combat
schools,

Aun con ese gran
defecto, es un pro
grama correcto con
buenos gréaficos, con-
seguida animacién y
entretenimientc ase-
gurado.

nista. Para evitar males ma-
yvores, ha decidido ingresar
en la banda vy la prueba de
fuego es recoger una serie
de puntos luminosos por un
complicado circuito, evitan-
do al mismo tiempo que
Larry Kamikaze, el jefe de la
banda, chogue contra €l, co-

sa bastante frecuente.

El argumento os puede
parecer sencillo, pero es
que el juego también loesy
no por eso deja de atraer al
Jjugador hasta engancharlo.

Los gréficos no son nada
del otro jueves y el movi-
miento es rdpido v eficag,
pero estos detalles son acce-
sorigs porgue lo gue real-
mente iImporta es el nivel de
dificultad y la adiccién que
produce, y esta no es poca.

Y si no lo creeis, compro-
badlo vosotros mismos
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CUIDADO,

BOLAS SUELIAS|

ADVANCED
PINBALL
SIMULATOR
Simulador
Code Masters

Un malvado mago ha
destruido una pacifica al-
dea por gue no tenia otra
cosa que hacer y, ade-
més le molestaba cuando
divisaba el horizonte, cosa
muy normal por otra parte.

Pero alguien debe parar-
le los pies v ese alguien es
un héroe —td, por supues-
to— que decide enfrentar-

("'_ _.’_ . n.._ll:l

se con €l a base de hechi-
zos, al mismo, ‘lempo que
destruye su castillo y rege-
nera la aldea.

La accién, sin embargo,

se desarrolla sobre un pin-
ball ¥ no en un bosgque en-
cantado como era de supo-
ner. Y los hechizos no ha-
bré que lanzarlos, sino com-

pletar la correspondiente
secuencia que os permita
usarlos.

Por supuesto, el castillo si
aparece, pero hay que des-
truirlo a base de derribar
ciertas dianas, mientras
que otras sirven para re-
construir la aldea.

Y esto es todo en un pro
grama que si bien no posee
una velocidad de manejo
sorprendente ni unos grafi
cos apabullantes, tiene una
gran dosis de diversién y
de adiccién, casi lo funda
mental para que un juego
wenganches.

UN NUEVO PLAGIO

DROIDZ
Arcade
ilverbird

Los amantes de los pro-
gramas que siguen al pie
de la letra el género m-
plantado por el ya clasico
«Gauntlets, tienen con este
«Droidz» la oportunidad de
comprobar que ademds de
plagiar totalmente el desa-
rrollo del mitico arcade de
las méquinas, puede haber
formas de «malversionars
un programa, aungue no
creemos gue el autor o
autores de éste las conoz-
can, ya que, de ser asi, qui-
z4s 1o hubieran conseguido.

La historia que desarrolla
este «Gauntlet espacial es
totalmente snovedosas y
puede gue no la hayais es-
cuchado nunca. Una pandi-
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lla de androides han deci-
dido actuar por sucuenta y
apoderarse de toda la tec-
nologia que pudieran al-
canzar con el fin de conver-
tirse en maguinas superin-
teligentes. Por supuesto, la
raza humana no puede per-
mitir estos desmanes y ha
enviado al idiota de turno
—por supuesto a los man-
dos de un sofisticado vehi-
culo de combate— para
gue recupere todo el mate-
rial gue pueda.

Este derroche de origina-
lidad argumental viene
acompaflado de un desa-
rrollo en absoluto novedo-

-
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so plagiado descarada-
mente del arcade de
U.S.Cold.

Por lo demas, el progra-
ma puede resultar media-
namente entretenido para
los fandticos del género,y

los gréficos son quizéds lo
unico que se libra del con-
junto, pues del movimiento
es mejor no hablar.

A om s o= om ow B




LA CORONA

El Rey de Austenberger,
tu padre, acaba de morir y
tu hermano ha decidido que
la mejor manera de conver-
tirse en monarca consiste en
secuestrarte y enviarte a un
desconocido desierto.

Tu misién, sies que llegas
a sobrevivir el suficiente
tiempo, consiste en encon-
trar una espada y una llave
que te permita regresar a tu
castillo y desenmascarar a
tu hermano, lo que no va a
ser facil teniendo en cuenta
que la sed, el hambre y cier-

LA HERENCIA DE
AUSTENBERGER

3 :- :ﬂ i T
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tos peligros pueden conver-
tir el deslerto en tu tumba.
«La Corona» es otro de los
programas que System 4 ha
englobado bajo el genérico
titulo de Software de Progra-
madores Espafioles. Su biso-
fio autor, Pedro Amador Lé-
pez, de tan sdlo trece afios
de edad, ha realizado una
aventura de argumento no

R
§ERH navopyenan gec graigera ve

FEF

demasiado complicado v
desarrolle medianamente
adictivo, aungue sin llegar a
Ser un gran programa den-
tro de su género.

Quizas algo mas de varie-

s

dad grafica vy unas descrip-
clones un poco mas comple-
tas no hubleran estado de
més. Aln con estos inconve-
nientes, «La Corona» no es
un mal programa.

=
i

UNA DE DEMONIOS

BLADE WARRIOR
Arcade

Code Masters
Alla por el afio 1479, un se-
fior feudal que respondia al
nombre de Sguire aterrori-
zaba al pueblo de Loxton
con sus brujerias v pactos
diabélicos, por lo que los ha-
bitantes de dicha villa deci-
dieron ajustarle las cuentas.

Pero lo que los ciudada-
nos desconocian era que
uno de los pactos que Squi-
re habia realizado con el
diablo le permitia volver a la
vida desde su tumba.

Desde alli, realizé un he-
chizo gque encarnd a un de-
monio para que sumiera a
Loxton en una horrible pesa-
dilla.

Hoy en dia, doscientos
afios después, el poder del
demonio ha crecido notable-
mente hasta tal punto que sé-

lo un Blade Warrior, que
conjura simultdneamente
fuerza bruta, inteligencia y
algo de magia, puede en-
frentarse a el. ¥ ese Blade
Warrior eres ti.

Tu primer cbjetivo sera el
de recuperar el pergamino
de los muertos, gracias al
cual podras encontrar el
craneo del demonio. Pero
este craneo necesita ser pu-
rificado con agua bendita,
tras lo cual deberds obtener
el cuermo del diablo para lla-
mar al cuervo, que es su
MEensajero

Ya solo te queda abrir la
tumba magica del demonio
con la ayuda del Pentagra-
ma y...(continuara).

Quien dijera que los arca-
des de plataformas eran
programas en desuso y que
habian dejado de ser atrac-
tivos no habia visto alin este
«Blade Warriors, un juego
gue tanto a nivel grafico co-
mo de movimiento, desarro-
llo v adiccidn es de lo méas

completo que hemos visto
en un programa «budgets o
de precio barato.

En esta ocasion Code
Masters ha dado en el clavo
¥ Nos presenta un programa
muy atractivo en todos sus
aspectos.
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El mundo
de la
aventura

Andrés R. SAMUDIO

Continuamos
profundizando cada vez
mas en este maravilloso
tema de los Juegos de
Aventuras Maltiples en
Mundos de Fantasia al
tiempo que analizamos
todas sus variantes, su
granm expansion y su
influencia en el Mundo
de las Aventuras.

Hemos visto como, aunque lanzados
por pegueiias casas independientes, mu-
chos buenos juegos de creacion de Per-
sonajes pronto tuvieron que ser traspa-
sados en su control a compafiias mas
grandes que pudieran hacer frente a los
gastos v mantener todo el montaje,

Pero todo este panorama cambid con
la aparicién de Games Workshop. Vea-
mos coOmo ocurrio.

Games Workshop se habia dedicado
durante varios afios a la creacioén v ven-
ta de juegos de Personajes de Fantasia,
a la fabricacién de sets de Aventuras en
Tablero y a la produccion de piezas de fi-
guritas en miniatura para una mejor am-
bientacién en estos juegos.

Luegd iniciaron un asalto al mercado
con la creacion de una Version Definiti-
va de un sistema de batallas-fantasia pa-
ra miiltiples jugadores llamado Warham-
mer Fantasy Battle Rules, que en traduc-
ci6n libre viene a ser algo asi como <El
Martillo de Guerra del las reglas para Ba-

' tallas de Fantasia».

Este sistera de reglas era una innova-
cién importante porque englobaba a to-
dos aquellos forofos de los juegos de Gue-
rra y Estrategia que se habian dedicado
a los juegos de Creacion de Personajes,
pero que aiin afioraban sus batallitas,
aungque fuera con una gran dosis de fan-
tasia.

También se tuvo en cuenta al jugador
que preferia andar en solitario, es decir
al tipico jugador de aventuras, creando

WORKSHOP

AL ATEQUE

una version para perso-
najes individuales, la
Warhammer Fantasy

Rules.

EL NEGOCIO DE
LOS ACCESORIOS

Y como eran muy
agudos, también tuvie-
ron en cuenta otro sec-
tor, derivado y depen-
diente de este tipo de
juegos, que habia estado
ganando adeptos: el de
la produccifn de acceso-
rios. Pero aqui conviene
hacer un poco de histo-
ria para gue compren-
déis totalmente el con-
cepto.

Cuando los D&D
{Dragones y Mazmorras)
se crearon, todo lo que
necesitibamos los juga-
dores era un libro de re-
glas, varios dados de as-
pecto un poco raro, unas
cuartillas de papel y un
lapiz.

Pero a medida que el
juego v los jugadores se hacian méas so-
fisticados empezaron a aparecer miles de
accesorios para los juegos que se iban
creando.

Hoy en dia se pueden comprar mun-
dos va enteramente preparados, escena-
rios completos v de todas clases donde
solo falta empezar a jugar, pequefas fi-
guritas de plomo, desde muy risticas
hasta perfectamente acabadas, que re-
presentan los diversos personajes v toda
clase de monstruos, castillos, mazmo-
rras, dibujos, ampliaciones y una pléto-
ra de cosas que seria muy largo de men-
cionar, pero que han creado una indus-
tria que vive de los caprichos de estos
puntillosos jugadores.

Consecuencia de todo lo anterior es
gue han aparecido los coleccionistas, los
intercambios, las piezas raras y, por su-
puesto, tratandose de Gran Bretana, los
concursos anuales de todo tipo.

0 sea, que el mercado se ha expandi-
do enormemente y muchas ramas se han
especializado e incluso hecho sus propios
adeptos, como la del modelado de figu-
ritas de fantasia, que ahora coleccionan
hasta personas que nunca han jugado
uno de estos juegos y en la gue se hacen,
a un precio adecuado al capricho, claro,

las figuras a medida y a la
imagen del personaje tal y como tii lo has
sofiado.

JUEGOS PARA SOLITARIOS

Pero la cosa no pard ahi. Pronto se die-
ron cuenta de que mucha gente no tenia
amigos, o el tiempo, o el dinero necesa-
rios para jugar una buena partida de
D&D o de juegos tipo Warhammer, Y
empezaron a pensar otras maneras nue-
vas y diferentes de hacer que la gente pu-
diera entrar en estos Juegos de Creacion
de Personajes de Fantasia.

Y entonces fue cuando aparecieron los
PBM (JPC o Juegos Por Correo) y los li-
bros de participacion en aventuras.

EL principal problema de estos juegos
de mesa tan complejos es que requieren
la participacién de muchas personas en-
teradas; no se puede improvisar un par
de compaifieros de juego en una tarde, los
otros tios deben saber de qué va el rollo,
gustarle mucho vy tener el tiempo para
participar no s6lo un dia, sino de una for-
ma regular.

Servidor sabe en carne propia lo que
cuesta reunir un grupo tan especial. Los
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inconvenientes son obvios v pronto te
conviertes en el pelmazo que anda con
un tablero, un monton de dados raros y
contando historias de dragones y otras
loguerias a gente que va a su marcha, pa-
ra intentar que jueguen a un absurda-
mente complicado folletin.

Sin embargo, con el juego por correo
o los libros de participacién de aventu-
ras, te puedes enrollar en cualquier mo-
mento vy en cualquier sitio. Todo lo que
necesitas es un poco de tiempo, un pa-
pel v lapiz v nuestro famoso dadito raro.
La compaiiia la tienes asegurada.

En el Juego por Correo, envias tus ins-
trucciones y tu pasta y a los pocos dias
(bueno eso depende del pais donde jue-
gues), recibes tu respuesta, ya procesada
o por un ordenador o por un Game Mas-
ter, donde se te informa de lo que le ha
sucedido a tu personaje (que pueden ser
varios) v en qué situacion se encuentra.

En los Libros de Participacion en Aven-
turas, ti te lees varios parrafos donde se
describe la accién y luego se te propor-
ciona una serie de opciones, precedidas
por niimeros. Segiin lo que elijas, se te
dirige a otra zona del libro donde puedes
leer lo que el destino te ha deparado.

Repites el proceso hasta que, o bien
triunfas, o bien cascas presa de horribles
convulsiones. La ventaja es que estos li-
bros pueden ser leidos una y otra vez, con
desenlaces diferentes.

EN VIVO Y A LO LOCO

Y por supuesto, esta la iiltima locura
de moda (hablo siempre de Great Britain,
pais puntero en estos eventos): el juego
a lo vivo,

Es cuando te decides a ir personalmen-
te, junto con otro grupo de inmates, a
meterte en oscuras cavernas o viejos cas-
tillos, armado con una espada de made-
ra y un escudo de hojalata y vestido de
forma extravagante, siempre de acuerdo
con la idea que tengas de tu personaje,
para actuar como actuaria él y partici-
par en toda clase de peleas fingidas con
otros dementes.

Todo ello habilmente dirigido por un
grupo de expertos y en sitios especial-
mente escogidos y, jcomo no!, pagando
tu parte por el caprichito.

Alli viviras el terror, el frio, la claustro-
fobia, el sudor y el cansancio, cosas en las
cuales nunca pensaste cuando hacias el
héroe con tu personaje de metirijillas.

Pero también vivirds los momentos de
exitacion, alegrias y gloria al derrotar a
un enemigo y, sobre todo, te lo pasaras
pipa, porque esta forma de jugar se esta
convirtiendo en un pasatiempo cada vez
mas multitudinario, estin proliferando
las compaiiias que los organizan y esté,
entre los ingleses, en plena expansion.

PON UNA MAZMORRA
EN TU ORDENADOR

Y por iltimo los Juegos de Creacidn
de Personajes de Fantasia han llegado a
los ordenadores. Y es que algunas com-

paiiias de soft parece que por fin se han
dado cuenta del enorme potencial que tie-
nen, y por lo tanto del negocio que son,
v estan muy ocupadas preparando soft-
ware de este tipo.

Y ahora una importante distincién: Es-
tos juegos no son juegos de aventuras
conversacionales, aunque tienen muchas
semejanzas.

En ellos el jugador crea un grupo de
personajes v los mete dentro de un esce-
nario, donde hay que tomar decisiones,
lanzar conjuros magicos, trabarse en com-
bate v todas las demas empresas habi-
tuales en estos juegos. Pero todo ello den-
tro y dirigido por un ordenador personal.

Los lideres indiscutibles en este nuevo
campo son los americanos con su com-
paiiia SSI, que ya ha lanzado 10 exce-
lentes y muy entretenidos juegos de crea-
cion de fantasia por ordenador.

Recientemente Mirrorsoft ha lanzado
Dungeonmaster (El Amo de las Mazmo-
rras), juego muy brillante con una gran
atmosfera, magnificos graficos v muy
adictivo v que hasta ahora es, sin duda,
el mejor de estos juegos. Ya se ha crea-
do un culto a su alrededor, con varios ni-
veles, clubs v correspondencia.

Una cosa es segura, los juegos de
Creacion de Personajes Fantasticos por
ordenador estan teniendo en el extranje-
ro un fuerte impacto v cada dia se espe-
ra un nuevo lanzamiento de este tipo.

Esperemos que aqui, donde aiin esta-
mos luchando para que las tradiconales
aventuras conversacionales tengan un
pitblico suficiente para que las casas de
soft se animen a producirlas en cantidad,
en un futuro podamos también disfrutar
de estos mas modernos y complicados ti-
pos de juegos.

Y no es que no haya jugadores, tene-
mos noticias de mas de 20 clubs dedica-
dos a estos menesteres, lo que pasa es
que no hay forma de que el gran piblico
se entere de que existen. Ello es el moti-
vo de estos articulos.

COLGADO AL TELEFONO

Finalmente, hay que hablar de algo
que aiin esta muy lejos de nosotros, pe-
ro que se estd usando mucho en otros
paises. Se trata de los juegos por modem
telefénico.

Llevan en existencia unos dos afios, en
dos formas: los moderados por ordena-
dor v los de tipo llamada directa.

Los primeros todavia estédn en fase de
reforma, pero ya hay varios disponibles
a través de Micronet y otros boletines pri-
vados, siendo los méas populares Shades
vy Multi User Dungeon (MUD-2).

El sistema funciona conectando, via
modem (MOdulador-DEModulador), tu
computador con otro donde se lleva el
control de un extenso juego de Fantasia.
De esta forma tu participacién es total,
pues te sumerges realmente en ese mun-
do donde interactiias con todos los demas
jugadores que estén en ese momento en-
ganchados.

Se han hecho inmensamente populares

y tienen infinidad de suscriptores, con lar-
gas listas de espera para poder participar.

La otra forma comenzd muy reciente-
mente con Fist, Fantasy Interactive Sce-
narios by Telephone, estd basado en los
Libros de Aventuras y es obra de Steve
Jackson.

Se trata de un sistema en el que no ne-
cesitas un ordenador, sino que tecleas el
nimero y te dan una deseripcion de lo
que esta ocurriendo v ti das tus érdenes
por medio del teclado.

Aunque se esta haciendo muy popular,
tiene unas tarifas bastante altas, aparte
de lo que te cueste la llamadita. Basta de-
cir que por el precio de una hora de este
tipo de juego te puedes comprar un equi-
po entero de juego de tablero.

Las areas con un mayor potencial son
los juegos por teléfono y los de ordena-
dores, porque tienen la ventaja de estar
siempre al alcance del usuario v el poder
jugar sin tener que reunir a todo un equipo.

ENTRE NOSOTROS

No nos cabe ninguna duda de que en
el préximo futuro habrd més innovacio-
nes en este campo de los Juegos de Crea-
cion de Personajes de Fantasia, espere-
mos que poco a poco podamos ir parti-
cipando en Espaiia en alguno de ellos.

En los proximos capitulos analizaremos
un por una todas las formas de jugar, dén-
de jugar v lo que se estd haciendo entre
nosotros por unos pocos aficionados.

MICROHOBBY 43



Juan C. JARAMAGO

Por enésima vezx: los
discos estan
organizados en pistas y
sectores. Las pistas son
coronas circulares con
radios distintos y los
sectores son los arcos
que se forman al dividir
las pistas en fragmentos
de igual longitud.

Es precisamente esta forma de dividir la
informacion la que proporciona a los discos
sus propiedades: el acceso aleatorio y la ra-
pidez de acceso a los datos. Sélo como co-
mentario, y que quede claro que éste no es
@l caso del + 3. En sistemas grandes, don-
de el tiempo de acceso al disco puede lie-
gar a ser critica, por ejemplo un tipice main-
frame con chorrocientas terminales conec-
tadas y con varios programas ejecutando-
se a toda velocidad en cada terminal y, por
supuesto, con todos los programas de to-
das las terminales intentando leer o escri-
bir en el disco (disco duro y de los grandes
en este caso) al mismo tiempo (véase la ley
de Murphy correspondiente a este caso), se
recurre al «trucon de situar el directorio y
los ficheros del sistema en las pistas cen-
trales del disco. De esta forma se asegura
que el tiempo de acceso sea el minimo po-
sible para cualquier fichero. Este «trucor s6-
lo es posible gracias a la organizacion del
disco en pistas y sectores.

DD FORMATEAR

— Direccion de llamada por la ta-
bla de saltos: 166Ch.

— Esta-rutina-formatea-una-sola-
pista. Si queremos formatear un disco
entero tendremos que llamarla tantas
veces como pistas tengamaos.

— Entradas:

B = N®. de pagina RAM que entra en el
ultimo segmento de memoria.

C =Unidad de disco (0 para la unidad
A:, 1 para la unidad B:).

D =MNamero de la pista légica que a
ser formateada.

E =Byte de relleno. Este es el valor
que se graba en todos los secto-
res de la pista una vez formatea-
day le indican al SO que esos sec-

‘DD FORMAT"’

tores estan libres. Normalmente
debera ser el valor E5h.

HL = Direccion del bloque de memoria
que contiene el formato que se le
va a dar a la pista.

|X = Direccidn de la XDPB.

Quizas lo Unico a resaltar sea el con-
tenido del blogue de memoria al que
apunta el registro HL. El formato de es-
te bloque es el siguiente:

N.? de pista a formatear (entre la @ y
la 39, pero se puede llegar a for-
matear la pista 41 v luego guardar
en ella algo con lo que tenemos
una buena proteccion).

N.%de cara (@ 6 1, aunque enel +3
debera estar a @ siempre).

N.® de sector logico (del O al 255).

Log en base 2 de la (longitud del sec-

tor)—7 (2 para sectores de 512 bytes).

Y esto deberemos repetirlo tantas

veces como sectores tenga la pista a
formatear. Modificando este blogue de
formato y la informacion contenida en
la XDPB vamos a poder sacarnos de
la manga todos los formatos nuevos
que queramos. Lo unico gque debere-
mos respetar seran los siguientes pun-
tos:

A. La capacidad maxima de una
pista es de 6.250 bytes, que deberemos
administrar de forma que: (N.° secto-
res por pista*N.° de bytes por sector)
< =6.250 bytes. Insistimos en el «me-
nor o igual» puesto que en una pista
no sdlo se graban los datos de cada
sector; también se graban junto a ellos
una serie de controles, como los CRC
y las marcas de sincronismo, y tam-
bién cierta informacion para que el
controlador de disco no se pierda.

B. A menos gque usemos rutinas
propias de lecturalescritura y si quere-
mos que el + 3 pueda manejar nues-
tros formatos de disco deberemos:

1. Mantener 512 bytes como longi-
tud del sector.

2. Maodificar la XDPB de acuerdo al
nuevo formato y en especial poner su
byte 26 (indicador de congelacion) a
255 para evitar que el + 3 intente re-
conocer el formato.

3. Mantener el tamano de bloque en
1K y el numero de entradas del direc-
torio para que también pueda ser ma-
nejado desde el Basic.

4. También conviene que el byte de
relleno (E5Sh) no sea cambiado.

Por otro lado, con los ndmeros de
sector podemos hacer lo que guera-
mos salvo repetirlos en una misma pis-
ta.

— Salidas: los registros BC, DE, HL
e |X salen con basura como siempre.
Si todo va bien: Carry a 1y el registro
A corrupto. En caso contrario: Carry a
0 y nimero de error en el registro A.

— Como existe un comando del
controlador que realiza exactamente la
misma accién esta rutina sélo tiene
que cuidar de los detalles: reconocer
el formato del disco, encender el mo-
tor de la unidad, «traducir» los parame-
tros que le pasamos a la rutina a tra-
vés de los registros y del bloque de for-
mato a los parametros que necesita el
controlador, mirar si todo ha ido bien
(si no genera el error correspondiente
y sale), y por fin apagar el motor y sa-
lir. En medio de todo esto sélo existen
comprobaciones y ajustes.

— El ejemplo mas inmediato es
una rutina que nos permita definir un
formato propio y formatear con él, pe-
ro todo esto ya lo veremos en el si-
guiente capitulo.
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CLS ESPECIAL

i @&ses21Cal naarraaxera ie87
2 2SE7F32CJIERli0i0edled 687

3 e DEDDELEEEHDD??BDDD 1457
4 =231D=29F878EGR7CBRAFCEB 1122
-] CBBFB%GF?B!SISFE‘E iz

& E70D2ICIERLE@BLDSE@@ 1131
Y 7ER27724DD231D20F4R2C 1216
& 7JSFE2@3ISD7RERARA47AFE l1@7e
S 183BCF21C3ERCB2ED11C 1235
18 7VBFE@SIACIERISBACI2@ 1308

DUMP: 60.000
N.° DE BYTES:

1@ REH IMUERSION 1.8

29 FOR _R==asas To 22=36 READ
3EGEEN3ﬁHIZE USR_22528

4@ DATA 2%% ,E3,47,119,35.12
24,250

LISTADO 2

19 REM INUVERSION
36 FUR Haﬂ?ﬁeﬂ TO 22535 READ

B E

ﬁ RRNOQMIZE UsR 22528

Ea CAT ,255.47,119,35,126,2
4,25@

A0 INVERSTON
28 (VERSION 1.0
R ¥

LD KL, WIFFE
L :

LD IHLY, A
INC HE

L0 Ry IHL)
PLI-

18 {INVERSION
20 (HERSION 1.1
)

BN

Jh EEE B B
- - . B
| AN [ oy i
i B EB°*H
& M~ B B
isi R §
[ @
LN = - BE
- SRR - -

CARACTERES
APAISADOS

1 POKE 23658,8: GO SUB 8000
2 CLEAR 49999. CLS - PRINT AT
10%@, INK 6. FLASH 1;"HODD LOAD
5 LOAD "“CODE S@288,7568
oy 18 POKE 23608 80 POKE 23687.1
15 GO SUB 18@@
17 CLS . PRINT AT 2@,12, “BYTES
38 LET D=14600
40 FOR F-SE4 10 S@767 PRINT A
T 20,0.50767-F,
5@ LET MOD=F-8#INT (F/8) LET

PEK =PEEK F
&ﬂ IF HOD<3 THEM LET PEK=PEK 2
IF HOD>d THEN LET PEK=23PEK
—256!(PEK)127
8@ POKE D+F,PEK

NEET F
90 POKE 23606 ,88: POKE 23607.2

51
188 CLS PRINT AT 2.,@, "SET GEN
ERADD" " . FOR N=32 TO 127: PRINT
HRS (M) H

= v

11@ PRINT AT 2@.9, "OUIERES GRAB
AR _EL SET?I(5-/N)"

129 IF INKEY$="5" THEN GO TO 9@

lGB iF INNEY;I’N THEN GO TO @

142 GO _TO 12 i
1888 CLS : PRINT AT _15.0; "SET

FOR F=32 TO 122: PRINT CHRS F-
NEXT F

i@@5 PRINT AT 21.@.° "CORRECTO? (5~
i@ia IF INMKEYS="5" THEN RETURN
l@za IF INKEY';“N THEN GO TO 2
8008 BORDER @: PRAPER @: INK V: C

5
1@ PRINT AT @,8, " 'CARGANDO SET

ae

ORIGINAL ™ DIRECEION.-SBBBB
BYTEE a0 INUE“SE 1,"

saza P HT ne e 8ET GENEPHD‘D" df =)

IR!CCION 64000 " " "BYTES: ©, INVE

EggnlpnxﬁgsﬁT 21,8, FLASH 1. PUL
sg #Nn TECLA™: PAUSE @: CL5S : RE

GOBE CLS : PRINT AT 18,8; "MOMBRE
(HAX .18 CAR.)"

INPUT ; ""; LINE X%
gaeu IF LEN X$:>1@ THEN GO TO S©@
Qﬁiﬁ SHUE XSCODE G460 ,7E8
9@ LS RINT AT 20.8. FLASH
1i°* UERIFICH oo
9232 VERIFY XSCODE
9248 PRINT AT 20.9;
*: PAUSE 1@8: GO TO

“CORRECTO
L]
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BORRADO
COLOR

., de Valladolid

parece q o tiene bastante con

las muiltiples rutinas de borrado

{ 1emos publicado,- por lo que
ia su ultima creacion.

a ella, se realizard er

in borrado tanto

al tiempo g colocara

tos del color que indig

tigueta del mismo nombre de

1 la rutina en ensamblador,
s a3 (otalmente reubicable
POr 10 que poc O

donde dese

LISTADO 1

LeAl 80885 P PRRERaD, TR 7: C
+ =
B8 FOR Fosf4 TO E0043: READ A
POKE F o

A: MHEXT F
3@ DRATA 17,0,0,1,20,0,197,33,9
DATA_26,166,119,35,19,184,2

40
sS4 ,88,232

4o DATA 23S,1.112,23,167,207,.6
6,235,192, 18

6@ DATA 231,14 .COLOR,33,0,88,1
13,35, 124,254

%0 BATA 91,32,249,201

80 LIST PRAUSE 1@ RAMDOMIZE
USR BE4

iy
/
. T L
1. CLS FOR a=1 TO 78: RERD n
o BEEP & d:
2 REMH 4 SEASONS - UIVALDI
3 PRINT AT 18,5, PREPARED FOR
SPECTRUH 48K BY JOHN CASS
ELLZE”
1é DATA 2,12
1S DATR 2,16,2,16,2,16,1,14,1
12,6,19,1,19,1,17,2,16,2,16,2,16
T1.14,1,18,6,196,1,19,1,17,2,16,1
4 J17,1,16,2,17,2,16
b aptadores musicales Ny Hen n e R
= RS ares Misloaes 12,6,19,1 16,1’1*.2':é.e116.2é1é
= 5 clasicas '§§11*§é13'? ‘2’%5’?'1&‘3*2612'§
Come aperitivo, estos dos &1 e R 1-:-;
inmortales fragmentos, «Vals lentos 1072 9770 2418252016000 5 001000
- e s (&, 14
¥: 0 estacioness de 418 TR 4,12.2.80,2,12 i
Vivaldi, aunque John asegura que 192: D':T: :;1:'1;1;-;1:-:;11‘1;
vamos a seguir teniende noticias el &y s (- St AR
1 CLS : FOR a=1 TO 1@@: RERD B3, I
n.d: BEEP nsd4,d: NEXT 2 e o 10 g0 Sr O adag Lt
2 REM UALS 'LENTO - DELIBES 26 DATA 1,9,1,12,4,17,1,18,1,1
5 PRINT AT 18,5, "PREPARED FOR Al Gl i R e e e e
SPECTRUH 48K BY JOHN' CASS 8.88,1,9,1:12,2,17,1, 48,116, 4
ELLZE is:1,18;1,18,2.18,2/9,2,7,2,16,2
id DATA 1,9.1,12.4,17.1.19,1,1 At R
55‘53‘11612-iéif-fiﬂi?ig*f-{32¢9 38 UATA 4,22,1.21.1.20.4.19,1,
igé1iig:§:tg.2::6,22912.5.é.:6,é 9';'1';;*:1;1;2:'1'1;'2*;752;39;
i . 1 o o «1.8,1. - il
15 OATA &,17,1,16,1,15,8,14,2 .7,1,12.8.5%
60,1,4,1,7,4,14,1713,4,1278,1d,2 i

TRIANGULOS
EN ACCION

1£KB§lGHTsl: BORDER @ PRPER @
25&5 pLoT B@. DRAU ©.175 DRAU

20 DRAW @,-17S. DRAU -250,9

25 OVER 1. INK RND#B6+1

3@ FOR n=1 TO 128

=% PLOT 123,3: CRALU n=-12@.n

4@ PLOT 128.5. DRAU -n+126.n

45 PLOT 128,17@. DRAU n,n-i2@

5@ PLOT 128,178 DRAU -n,n-120

S5 NEXT n: PAUSE 15

68 GO TOD 25

VALS DE LAS
FLORES

floress
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JUSTICIEROS DEL

SOFTWARE
IV _—

rrra\, -fl‘lt.,.

as carlas £
;.."J 3 N0S comuncaran

Entre todas | nues
recibidas(manda latuyaya ces,

Como sabé
de

22 Mas

vosotros con la que hace ya
para entrar a formar
icleros del Software

la tercera edicién, —que ha

nos L"’L?Hi'll|k'||| 15 ante

no ha | do

=}

, ain

llevarnos a la eleccion de los mejores programas del afio
perﬂ 'a :*ueqa E‘Tl rnmf h r'L m 1l mec :mf.m;: de seleccion de

POS] |."l|[" vuesiros

vy no perdais la oportunidad de convertiras en los

viar vuesiras.carias d

M](‘POHOBHY
Carretera
70«“1'5‘ MADRID

de Irun

Km. 12,400,

an el sobre JUSTICIEROS DEL SOFTWARE
--I‘.'I:'h""

de mncluir una fole famano carnet

CUESTIONARIO

1.

¢ Qué programa de Dinamic, que fue lanzado al mercado espa-
fiol el afio pasado, se va a comercializar en Gran Bretafia con
el nombre de «Game Over II.?

<Como se llama el atleta protagonista de «The Race Against Times?

cCudntos programas de Ocean han utilizado el nombre de Da-
ley Thompson?

¢ Qué programas de Activision y GO! causaron sorpresa por su
«excesivos parecido en cuanto a nombre y desarrollo?

2Queé programa de no excesiva calidad fue la dpera prima de
Arcadia, los creadores del reciente «El Poder Oscuros?

¢Cuadl es el nombre del autor de los dos «Cybernoid: de Hewson?

¢ Qué Sheriff del futurc debe verse las caras con el malvado Tex
Malone?

;Como se llaman los gemelos que realizan la mayoria de los si-
muladores de Code Masters?

cQue dos companias realizaron sendos grogramas llamados
«Masters del Universo»?

mismo) seleccionaremos a
acho que se Consiuir: An en
;u.rado El resto pasard al ar-
chivo de candidatos a juez
Al cabho de tres meses,
el jurado se renovara por
completo (otras ocho perso-
nas ocuparan su puesto) y

';EF-‘ cada .F.ilf.""._lfﬂlu'la

Al final de afio, se ha-
ra una recopilacion de to-
dos los datos r:n':}’e‘n’io-, y
aquellos programas que ha-
yan anzado las mayores
puntuaciones en cada una
de las categorias, formarén

asi sucesivamente.

nadas recibiran e
gratui:
cada uno de los mas
cosos programas cue
aquen a nuestra ]'{-_":"{.']L."L.‘I'
para someterlos a un
| totalmente imparcial. de pr

10.

11.

12.

13.

14.

15.

primera victima de la guerra es la inocencia-?

parte de la hista que se so-
meterd a votacion entre 10-
dos los lectores de MICRO-
HORBY, de cuyos resulta
dos se exirs los pre-
mios a los me)
mas del afio e

';_mlldch -J*. duf'"_‘

Las DE‘!'(‘D‘.‘.&N selecc

una copild ¢
T

armente,

JICI

¢ Qué dos programas han ganado hasta el momento el premio
que concede MICROHOBBY al mejor programa del afo?

¢De qué casa un el programa cuya frase publicitaria era «La

¢Cual era el nombre del programa en el que el protagonista
tenia que recoger los pedazos de su madre y rescatar a su pa-
dre, encerrado en un frigorifico?

¢Cuantas y cuales han sido las aventuras de James Bond que
han side o seran convertidas a nuestras pantallas?

¢ Qué relacion existe entre «Don Quijotes de Dinamic y «Abra-
cadabra» de Proeinsa?

<Queé programa de origen espanol tenia como protagonista a
un pirata algo borrachin?

ik v
Nombre 1

Edad 2 COrdenadol gem—
.Il]i.' ECCION —

Poblacion -

)|I-\‘ll-illllll.‘lll1.' ..I‘l( ‘.I




190 TV ORDEADOR A 20 KN/

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

iIMAGINATE SIETE CIRCUITOS COMO ESE!
iIMAGINATE SOBRE TU MOTO

NN OGS O PTIEND O CONTRY
OTROS DOCE EXPERTOS PILOTOS A MAS DE 220 km/h!

TODO ESTO Y MUCHO MAS EN
ASPAR G.P. MASTER.

SPE / AMS / MSX

 CAS.-875.-7 DISC.:1.750.- B
r'- | X _§ = o L
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b
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Para solicitar
tus tapas,
llamanos

al tel. (91)
734 65 00

Mo necesita encuadernacién,

gracias a un sencillo
sistema de fijacion

que permite ademas

extraer cada revista

cuantas veces sea necesario.




CABECERA
_DE UN PROGRAMA

Soy un fanatico del Spectrum y
me gustaria saber para qué sive y
que contiene |3 cabecera que se
graba antes de lodos los progra-
mas

Feo. Juan José DIAZ-Huesca

B Cuando ejecutamos una de las
sentenrias referentes a la cinfa, el
Spectrum se prepara para cargar un
hingue de datos Antes de grabar
lns necesita saber cierfa informa-
cion sobre allps, esta informacion
asta contenida en la cabecera

La cabecera se compone de 19
bytes, no como en muchos libros
que dicen que tiene 17 Lo que ocu-
rre, 88 que el primero es un byte de
identificacion, y el ultimo es el de
paridac. E! primer byte esia a cero,
indicandn que lo que vieng a conti-
nuacion es una cabecera, El si
guiente byte, nos indica de que -
po s el bloque principal, de acuer-
ao con fa siguiente tabla:

@ para un programa BASIC

1 para un malriz numeérica

2 para una matriz alfanumérica

J para un blogue oe bytes

Los bytes del 3 al 12 almacenan
&l nombre en forma de caracleres
ASCI! Los bytes 13 y 14 almacenan
Iz longitud del blogue principal de
la forma habitual en el Z-80. prime-
ro el byte menos significativo y des-
pués el mas significativo. En un pro-
grama en BASIC, estos byvtes aima-
cenan la diferencia entre las varia-
bles def sistema E LINE-PROG, que
determinan ef final y el comienzo
del programa respectivamente; hay
qgue resaltar que 1as variables son
grabadas junto con el programana.
Los byfes 15 y 16, en un blogue fe
byfes, almacenan la direccion de
inicio tednica donde se carga el blo-
que, decimns tedrica pues ésta la
podemos variar colocando en fa
sentencia la nueva direccion; en un
pragrama en BASIC, almacenan la
direccion de inicio automdtico, de-
terminado por fa funcidn LINE, o la
direccion de inicio si no existe. Si la
caberera correspongde a una matriz
el byte 16 almacena el nombre de
ésfa en la forma de.

Rits del @ al 4, el pombre (A=1
as =26

hit5a @ silamatriz es numérica.

Bifha 1 sila matriz es alfanume-
fica

Bit 7 siempre 3 1

Los bytes 17 y 18 almacenan Ia
longitud del programa si lo que va:
mOs & cargar s un programa en
BASIC, para decirlo mds claro, s la

diferencia enfre las variabies del
sistema VARS-PROG, que marcan
gl final y el inicio del programa res-
pectivamenie, con este valor y el
contenido en los 13 y 14, calcula la
longitud del programa y (a fongitud
de las variables. Por ultimo tenemos
el byie de paridad, creado automa-
ticamente, con lc que no nos tene-
mos que preocupar de &l En reali-
dad foda esta informacion es tran-
parente al usuario, v sdlo la necesi-
taremos si queremas realizar algu-
na cosa especial.

TECLADO EN
MAYUSCULAS

He observado que en muchos
progrmas que publican, en la varia-
ble del sistema FLAGS2 se introdu-
ce el valor 8 /Me podrian decir por-
que?

En el n. 163, en |a seccidn «Con-
sultorion contestaban a una pregun-
ta sobre como imprimir desde codi-
go maquina, incluyendo un rutina
que imprimia la palabra «MICRO-
HOBBY» en la linea 15, columna 11
Un numero después, incluian una
rutina de parecidas caractensticas
en la seccion «Iniciacions No domi-
no el codigo maquina, vi que eran
diferentes y me gustaria, a ser po-
sible, saber por qué.

Fco. Manuel MEDINA-Granada

W £n /a variable que nos indica, es-
tan contenidas varias banderas (va-
riables de un bit que indican esta-
dos de una accidn) gue nos indican
varias cosas, segun confengan el
valor @ 0 1. Cuando colocantos un
& en esta direccicn, estamos colo-
cando todos los bits a cero, menos
&l bit 3 que se coloca a uno. Este bit
se pone a 1 siempre gue pulsemos
fa tecla «CAPS LOCKs 0 lo que es
lo mismo, siempre que &l leclado
est4 en modo mayusculas, asi que
cuando ponemos este bit a 1, esta-
mos poniendo el teclado en modo
mayuscula. La utilidad de esto es
clara, asegurarnos que el usuario
del programa teclee fodo en mayus:
culas,

Las dos rufinas si bien no son
iguales, son muy parecidas. Lo que
pasa es que cada una esta pensa-
da para diferentes aspectos. La pu-
blicada en el n.° 163, se pusde Na:
mar directamente desde ef basic, la
razon son las primeras lineas del
programa.

LD A2

CALL #1801

Estas dos lineas fienen como fi
nalidad abrir el canal 2 del ordena-
dor. Recordemos que el canai 1 co-
rresponde a las dos uftimas lineas
y el canal 2 corresponde a la panta
fla principal, que es donde quere-
mos escribir. En la otra rutina s& su-
primié esia parte, con lo gue se da-
ba por supuesto que el canal 2 se
enconfraba en activo

DISCO-ROM

Quisiera hacerles unas consultas
acerca de un montaje que realicé
con wvuestro disefio del «DISCO-
ROM:

Lo que hice fue grabar en una
EPROM 16k la ROM del Spectrum
combiando los mensajes en caste-
llano, el juego de caracteres, y pu-
se algunas rutinas de impresion en
la zona libre de la ROM. Traté con
ello de hacer un SIO un tanto per.
sonal.

Cologué la eprom en &l «DISCO-
ROM:= y funciona bien, con excep-
cidn de las rutinas «SAVEs, «LOADs,
«VERIFY» y «MENGE>», las que no
funcionan a velocidad normal sino
que mucho mas lentas. Solo funcio-
nan con programas salvados con
esta EPROM y no con programas en
carga normal. La pregunta, es obvia,
i+ Porqué ocurre esto?.

Juan Carlos ALONSO-Montevideo

M En primer lugar felicitarle y ani-
marle a que continue realizando con
&xifo nuestros montajes. Su monta-
Je parece estar en perfectas condi-
ciones de funcionamiento. Ahora
bien, si repasa el articulo de expli-
cacion, encontrard que el circuito
dispone de un inlerruptor con el
cual podemos refardar la accion de
fectura del ordenador sobre la
EPROM. Esto es asf porque en el
mercado existen dos fipos de me-
morias EPROM, una de baja veloci-
dad y ofra de alta, como podrd su-
poner esia ultima es mas cara. Con-
sideramos que una memoria es len-
ta si su tiempo de acceso es supe-
rior a 300 nanosegundos (un ns =

1x10-9 segundos), si es rdpida su
tiempo es inferior a 300ns. En su ca-
50 es my probable gue, o bien esté
utilizando una memoria lenta o bien
el interruplor esté mal situado, en
ambos casos las sofuciones son
evidentes.

ACCESO ALEATORIO

+Es posible, con el DISCIPLE, ha-
cer una base de datos de acceso
aleatorio. pero aprovechando al ma-

ximo la capacidad de almacena-
miento de cada sector del disco?
Juan B, GUILLEN-Barcelona

B [0 que expone es tolalmente fac-
fible, pues el disciple dispone tan-
fo en BASIC como en codigo magu/-
na de acceso directo a disco, asto
s, podemas cargar un sector de
cualquier parte del disco. No sabe-
mos a qué se refiere con la maxima
capacidad de cada sector. Esfa, es-
td situada en 512 bytes en doble
densidad. Pero para realizar una ba-
se de datos potente, no basfa con
tener un acceso directo, ademas fe-
nemos que ordenar ia informacion
de tal forma que sea fécil su mane-
Jo. En una primera aproximaeion se
nos ocurre dividir el disco en secto-
res, y tener cada sector reservado
para un deferminado conjunto de in-
formacion. Por ejemplo, suponga-
mos qué quéramas una base de da-
tos de los clientes de una empresa.
Reservamos cada pista para cada
letra, de esta forma si queremas en-
contrar un cliente cuyo nombre em-
piece por ¢, buscamos en el sector
¢ ¥ lo encontramos. Este sistema
tiene varios fallos; en primer lugar,
eslamos restingiendo el acceso al
buscar el cliente por su nombre, su-
ponte que se nos planfea averiguar
fos clientes que han efecluado com-
pras este mes, estamos pillados; en
segundo lugar, ;cudnto espacio re-
servamos para cada letra? Hay al-
gunas que se uliizan mds que
otras. Con todos estos problemas,
el método se nos vuelve inulil.

El método mds vlilizado, se deno-
mina busqueda por claves, y se ba-
saen la utilizacion de dos o mas fi-
cheros. En el primero guardamos to-
da fa informacion de los clientes,
uno delrds de ofro. En el sequndo
guardamos las claves de localiza-
cion. ¢Qué significa todo esto?
pués bien, lo primero gue tenemos
que saber, es cuales van a ser los
campos (nombre, teléfono, efc.) por
fos cuales vamos a querer localizar
a los clfentes. Una vez hecho esto,
guardamos en el segundo fichero
eslos campos, seguidos por un nu-
mero de localizacidn; este numero
contiene el lugar exacto donde te-
nemas la informacion completa del
cliente. Este fichero lo podemos or-
denar affabéticamente, y utilizar
fécnicas de rastreo para agilizar su
proceso. Si queremos poder locali-
zar a los clientes por el nombre y &l
teléfono, construiremos dos fiche-
ros de claves, uno con los nombres
y olro con los leléfonos. Por difimo
dos cosas, la primera s que este
sistema empieza a ser efectivo con
gran volumen de informacion; se-
gunda . la realizacidn de bases de
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datos polentes no es facil, y hay |-
bros enteros dedicados a elfa. De
todas formas si se anima, no deje
de conlarnos sus progresos,

EXTENSION DE
LOS PROGRAMAS

Me podrian decir cual es la lon-
gitud maxima aproximada que pue-
de tener un programa publicable en
su revista?

Juan Manuel MEDINA-Cadiz

W No podemos hablar de una lon-
gitud maxima en un programa. Se
han publicado programas de muy
diferentes longitudes. Nuesira opi-
mion es que i un programa merece
la pena, la longitud no tiene mucha
importancia. Dése cuenla que un
programa de, por ejemplo 20 K, pue-
de tardarse mds de una tarde en co-
piarlo, si después de ese esfuerzo,
resulta que no vale para nada, el su-
frido usuario no volvera a copiar un
programa mds. A modo de orienta-
cion y sin que en ningun caso sirva
de limitacion, podemas poner una
longitud de unos 10 K. Queremos in-
sistir que es a modo orientativo
pués sin ir mas lejos, hace poco se
publico uno con 19 K.

COLISIONES

Estoy realizando un juego, y de
VEZ en cuando, para ver si el prota-
gonista ha chocado con una barre-
ra, un enemigo, o una bolsa de co-
mida... exploro con la instruccion
uSCREENS las casillas de su alrede-
dor, pero al ser graficos definidos,
&l ordenador no los distingue. ;Hay
solucion a eso?

Enrique GUTIERREZ-Zaragoza

B £n esta vida todo tiene sofucion
¥ su problema no iba a ser menos.
Es un problema clasico en la pro-

e -

gramacion ae juegos. Las solucio-
nes son variadas. Le contaremos
las mas utilizadas. Una primera uti-
lizada antes, consitia en dolar a ca-
da grupo de objetos iguales de un
color diferente, de esta forma, me-
diante la instruccidn «ATTR» pode-
mos conocer con qué objeto esta-
mos colisionando y acfuar én con-
secuencia. El fallo de este método,
85 que el programa resulta mondto-
no al tener cada objeto un color pre-
determinado. Un segundo método
consiste en comparar las coordena-
das del personaje con las coordena-
das de los objetos, si son iguales,
se han chocado; por dltimo el mas
utilizado y por ello el mas genérico,
es utilizar una zona de memoria co-
mo zona de frabajo, en ella tenemos
el mapa de pantalla, con todos los
objefos representados de alguna
forma; mirando este mapa, pode-
mos saber en qué situacion se en-
cuenira el personaje.

HAZ DE ELECTRONES

Estoy realizando una rutina de
sprites y he decidido sincronizarla
con el haz de electrones utilizando
en modo 2 de interrupciones. El sis-
tema consiste en saber en todo mo-
mento el lugar en el que esta y asi
evitar que éste pase por encima de
un sprite cuando no lo deba hacer
Pero no se unos datos imprescindi-
bles como son: el tiempo que tarda
el haz en llegar al area de texto,
cuanto tarda en recorrer una linea
del Specirum, qué es «el retroceso
al principios y cuanto tarda. Por (l-
timo, ¢podrian decirme si existe un
sistema diferente?

Alberto de la FUENTE-Madrid

B 5y idea es buena aungue un po-
co complicaga de realizar. Todos
sabemos que una interrupcion se
produce 50 veces por segundo o lo
que es lo mismo cada 20 ms. En Es-

pana los televisores fienen en par-
falla 625 lineas. Es decir, que las
imagenes de lelevision son transmi-
tidas como sefiales para 625 lineas
de exploracién Un televisor de tipo
medio solo visualiza unas 540 ge es-
tas lingas; el resto estan fuera, en
la parte superior € inferior de su
pantalla y parte del tiempo «libres
58 consume en periodo conocido
como srefroceso al principios, en el
cual ef haz de electrones pasa des-
de la esquina inferior derecha, a la
esquina superior izquierda, para
crear el proximo cuadro. Ef chip res-
ponsable de la gestion ge la TV en
ef Spectrum es la ULA, la cual utili-
2a dos lineas de exploracion por ca-
da linea de pantalla. Si cuando es-
tamos gestionando un sprite, el haz
pasa por encima e él, se produci-
ran unas interferencias. La unica
torma de estar totalmente seguro
de obtener una animacion sin fem-
blores, es asegurarse de que la ex-
ploracidn de la TV nunca pasa por
el drea en la que se esta imprimien-
do en ese momento. Para ello, por
Supuesto, debemos tener en cuen-
ta las interrupciones, ya que el haz
esta en el comienzo cuando son ge-
neradas. Los periogos «segurose
son cuando el haz estd en los bor-
des superior e inferior o en el arefro-
ceso al principior. Desgraciadamen-
le, a menos que todas nuestras ru-
finas de juego sean de wliempo
constantes, no podremos utilizar el
momento del borde inferior. Esto
nos deja el tiempo de 14200 T-esta-
dos para imprimir lo que gqueramos,
al ser lo que tarda el haz en llegar
al drea de texto. Como vera este
tiempo apenas llega para imprimir
40 caracteres con un procesador
ahorrativo.

Hay ofro metodo muy empleado
hoy en dia en todos los juegos, que
consite en crear una zona de traba-
Jo en la memoria, en este zona ha-
remos todos los calculos, impresio-

nes et Cuando tengamos una pan
talla lista para ser impresa, espera-
mos una interrupcion y mediante
una instruccion «LDIRs la pasamos
a la pantalla

NORMA AlARI

Os escribo esta carta para con
sultaros una duda que me tiene in
trigado

Lo que me sucede es que &l pa:
sado 13 de enero me compre un
joystick y al mismo tiempo adquiri
un interface para conectarlo a mi
Spectrum. Pero al llegar a casa vi
que en la caja del joystick habia una
lista de ordenadores, en la cual no
estaba el Spectrum. ¢ Puedo conec:
tarlo? ;Se puede estropear €l orde-
nador? "

J. M. VINUALES-Huesca

B £l que no higure su urdenador ei-
fa lista no indica que no lo pueda
coneclar, fo unico que indica es que
el fabricante garantiza su funciona-
miento con esos ordenadores. No
S8 pregcupe, pues su juystick le va-
le perfectamente para su praena-
dor, la razon es que tanto el joystick
como el interface siguen la norma
ATARI de conexion. Es muy dificil
que se esfropee un ordenador por
enchufarle un joystick

~ BASICY
CODIGO MAQUINA

¢ De que forma puede hacer para
que un programa en codigo magqui-
na cargue con colores distintos a

los habituales-del borde?.
Jorge FERNANDEZ-Sevilla

B Para realizar 1o que nos pide, pri
imerp debera realizar una copia en
RAM ae la rutina ae grabacion, yue
Ocupa desde la 556h a la 604h. Una
vez con élla, debera modificar los
saltos absolutos qe esia rutina yue
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apunten a la propia rutina. Ahora ya
puede cambiar fas instrucciones pa-
ra variar los colores, sitvadas en las
direcciones 567h y 540h. El proce-
50 no es dificil, si se domina un po-
co el codigo maquina y se dispone
de un desensambiador.

Es lolalmente posible cargar en
un solo blogue BASIC y CODIGO
MAQUINA. De hecho casi todos los
programas comerciales o hacen.
Seguramente haya oido hablar de
que s¢ puede salvar un programa
BASIC como bytes, pues bien, para
cargar también el codigo maquina,
solo tenemos que salvar hasta el ff-
nal de éste. Supongamos que tene-
mos un programa en basic, y apar-
tir de la 30000 un programa en cd-
dige maquina que ocupa 5080
bytes. Si afadimos la sigulente f-
nea al final del programa, grabare-
mos basic y codigo mdquina en un
solo blogue y con autoejecucion.
9999 SAVE «nombres CODE 23552,
30000 + 5000-23552.RUN

GRAFICOS GIGANTES

¢Como se pueden disefiar grafi-
cos grandes que no sean GDUs y
meterlos en una sola variable para
imprimirlos por pantalla de una vez?

¢Como puedo realizar una rutina
de movimiento pixel a pixel en BA-
SIC? i
Fco. Manuel SEPULVEDA-Malaga

B Para realizar lo que no pide, hay
que recurrir al Codigo Maquina,
pues el Basic no dispone de las he-
rramientas necesarias. Para hacer-
lo en Basic, lendriamos que recurrir
a fragmentar el gréfico en partes, y
definir tanto GDUs como partes, im-
primiendo luege los GDUS.

Es posible realizar un movimien-
fo pixel a pixel en Basic, pero habria
que emplear Ia instruccion PLOT, lo
cual harfa terribiemente lento el mo-
vimiento y desde luego no apto pa-
ra ningun juego. De nuevo la solu-
¢ion estd en el Codigo Médquina. El
Basic tiene bastantes limitaciones
a la hora de realizar juegos. Anime-
se y aprenda Codigo Maquina, vera
que no es tan dificil y se sorprende-
ra con sus efectos.

GDUs DECIMAL

Me gustaria saber el codigo o nu-
mero que Se asigna a cada una de
las posibles filas que pueden com-
poner un grafico definido por el
usuario, para poder introducirlos

con «DATA= en lugar de la forma
que me indica el manual de instruc-
clones. 3

Marcos Antonio MORAN-Asturias

W Fara pasar de Ia fila de unos y ce-
ros a el numero, solo lenemos que
realizar la transformacion de bina-
rio a decimal. Binario quiere decir
base 2 en esta base sdlo se ulilizan
dos numeros, el @ y el 1, asi cada
fila de éstos corresponde a un nu-
mero en base 10 o decimal, que es
la utilizada por todos. La conversion
s sencilla y ahi va un programa que
1a realiza.

10 INPUT “introduce fila de nume-
ros:" 1§

20 PRINT “La fifa ":f$:"correspon-
de al numero’ VAL {CHRS(196) + f3)
30 PRINT: GOTO 18

AUTODISPARO

El autodisparo de algunos joys-
ticks funciona sélo en ciertos inter-
faces. ;Cudles son y qué caracteris:
ticas tienen respecto a los demas?

Angel MARQUEZ-Badajoz
B Efectivamente, hay inlerfaces
que no permiten la opcion de auto-
disparo. Esto es asi debido a que no
cumplen en su tofalidad la norma
Atari. Las conexiones de los pines
segun esta norma es como sigue:
PIN FUNCION
arrriba
abajo
izquierda
derecha
potenciometro B
disparo
+5V
comun
potenciémetro A

Muchos interfaces carecen de las
conexiones 5,7 y 9. Las 5 y 9 no tie-
nen importancia, pues no se usan
en el Spectrum. Ahora bien, los 5 V
son imprescindibles para realizar el
autodisparo. Si vuestro interface tie-
ne desconectado este pin, el auto-
disparo no funcionard. Su conexidn
s sencilla, pues basta soldar un ca-
ble desde los 5V def ordenador, en
la pista 3B del sfot trasero. hasta el
pin 7 del conector del joystick.

ALMACENAR
PANTALLAS

Estoy interesado en la animacion
por ordenador, y paseo un + 2. Qui-
siera saber:

;Cual es, en esencia, el método
para comprimir y descomprimir pan-

0 On g Th Un B Lo by —

tallas?

£Cual es el numero maximo de
pantallas almacenables en memo-
ria?

¢Pueden almacenarse pantallas
en otra forma que no sea un bloque
de bytes?

¢Hay algin método mas rapido
que la instruccion “LDIR" para tras-
pasar pantallas al archivo visual de
presentacidn, con el fin de evitar el
parpadeo?

Pedro Luis NAVARRETE-Madrid

W Existen algunos mélodos para
comprimir pantallas, pero todos se
basan en Ia transformacion de una
cadena de numeros iguales, por
ofra de tres o cuatro bytes. Para lle-
var a cabo esto, escogemos un nu-
mero que nos servira de codigo.
Cuando encontremos gue un nume-
ro se repite muchas veces, coloca-
mos el nimero especial seguido del
numero que hay que repetir, segui-
do a su vez del nimero de veces
gue hay que repetirlo. Con esto ya
tenemos una buena compresion.

El nimero de pantallas almace-
nables depende ldgicamente de su
longitud. Si suponemos que no se
han comprimido, 0 s$ea, que ocupan
6.912 bytes, cabrdn 7 pantalias, so-
brandonos 768 bytes. Por supuesto,
esto nunca se realiza asi y lo que
normalmente se realiza es descom-
poner las pantalias en partes igua-
les. Por ejemplo, supongamos que
queremos hacer un muro, no guar-
damos el muro entero, sino que di-
bujamos un ladrillo, y repitiendo el
fadrillo construimos el muro. De es-
ta forma el nimero de pantallas se
hace muy ampfio.

No sabemos a qué se refiere con
otra forma que no sea un blogue de
bytes. A lo mejor se refiere a lo ex-
plicado en su anterior consulta.

No hay ningun método mas rapi-
do que ése, el truco para que no se
produzcan parpadeos es esperar a
que el haz de electrones del televi-
sor eslé comenzando a generar el
cuadro de television, hecho que se
produce exactamente cuando liene
lugar una interrupcion. La solucion
estd en esperar, mediante una sen-
tencia HALT, que ocurra ésta. Por
supueslo, deben estar habilitadas
las inlerrupciones.

AULA SPECTRUM

Me gustaria que me dijerais la
forma de mandar un programa a la
seccion «Aula Spectrums.

Victor Manuel CORTES-Palencia

B Se realiza de la misma forma que
para cualquier ofra seccion. no tie-
nes mas que enviar tu truco o pro-
grama y poner claramente en el so-
bre a qué seceidn va dirigido. Espe-
1amos Su programa.

DEFINIR TOKENS

El manual explica que la direc-
cion 23606 (CHARS) sirve para
apuntar hacia un juego de caracte-
res realizado en RAM, desde el ca-
racter 32 al 128, y no explican cémo
se pueden cambiar el resto (del 128
al 255). ;Lo podrian explicar?

Marc OLIVER-Barcelona

B [a razén es simple, la rutina de
impresion de fa ROM no coge la de-
finicidn de estos caracteres del mis-
mo sitio. Estos caracleres corres-
ponden a caracleres graficos, GDUs
¥ lokens. Los caracteres graficos
son generados internamente, 1a de-
finicidn de los GDUSs es recogida de
fa direccion contenioa en |2 variable
UDG (23675/8) y los tokens son con-
Junlos de letras. Si quiere ulifizar to-
aos, lendrd que definir su propia ru-
tina de impresidn.

MATRICES
BIDIMENSIONALES

Mi pregunta es la siguiente:

Intento hacer un programa para
introducir datos, lo estoy haciendo
por medio de la sentencia «DIM». Mi
duda es, que por medio de esta sen-
tencia, solo se almacena un carac-
ter; ejemplo;

10 DIM A$(20)

20 FORI=1TO 20

30 INPUT AS{l)

40 NEXT |

Si en este programa introduzco
una palabra, solo guarda la prime-
ra letra, ;Cémo puedo almacenar
palabras? ;

Juan Pedro GARCIA-Madrid

B La solucion estd en cambiar a i
nea 1@ por la siguiente:

10 DIM A§{20 fongitud de las pala-
bras)

La razon es clara si se han esfu-
diado matrices. Con la linea anti-
gua, estamos definiendo una matriz
de 20 filas por 1 columna, por lo que
sdlo almacena una letra por ele-
mento. En la nueva hemos definido
una matriz de 20 filas por tantas co-
lumnas como lefras tengan las pa-
labras.
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Enngque Terrasa, de Valencia, Ultimamente estan de moda los
no ha temdo suficiente con el aprendices de brujo patosos que
cargador que publicamos en su se meten en problemas. Eduardo
momento para este juego de Navarro, de Valencia, os envia la
Destiny, por lo que nos envia los solucién para el protagonista de
siguientes pokes: este programa de Firebird.
POKE 478940  wvidas infinitas POKE 30699,17 energia infinita.

POKE 4766558 inmunidad. ‘

MISSION JUPITER §
MEGANOVA

Curioso el poke que ha
encontrado Diego Cadenas, de

Los sefiores de Dinamic nos han Cartagena (Murcia), por el cual
cedido este cargador para la podreis modificar el scroll de este
aventura espacial de Philip arcade de Code Masters . Si dais
Sunset. El poke que utiliza es el a «n» el valor 0, el scroll serd el
siguiente: mismo del juego, pero s1 ponéis
POKE 323820 widas infinitas. otro nimero no existird scroll, sino

También hemos recibido unas que los enemigos avanzaran hacia
cuantas cartas (23.456) en las que ti
nos enviais las claves de la POKE 558097 .n

segunda vy tercera parte de este

LOS PAJAROS DE BANGKOK i :
CLAVE SEGUNDA FASE: 26719 CAPITAN SEVILLA

CLAVE TERCERA FASE: 16640

Juan Carlos Campos, de Ciudad No os preocupéis, todos
Real. nos imforma del recibiréis vuestra correspondiente Desde Valencia nos han escrnito
sorprendente descubrimiento de pegatina. Manue! Rodriguez y Eduardo
que tecleando dos veces seguidas Navarro para contarnos sus
«DUDUBA« conseguiréls que POKE 32382,0 widas infinitas descubrimientos sobre este héroe
C?rvalho tenga dimero y energia 19 REM cargador MEGANOVA de pacotilla que se dedica a
infimta. 28 REM por TEDDY comer todas las morcillas que
38 CLEAR 6o008: T 7. PaPER @ pilla, alias el Capitan Sevilla:
: Egngg?ﬂ:_: Egﬁ Erff MARCHA LA CIN POKE nggérggl}z'ﬂ‘ PARTE
< 201 -
NINJA. SCOOTER Tl;é igkma--vcabb : POKE 65%28.24 POKE 39877,281 elimina w
S: POKE £5521,255 enemigos.
i R R hoa) e a0 REND POKE 40203,62 vidas infinitas.
Amador Merchén, de Madnd, 89 RANDOMIZE USR 65470 POKE 362878 Mariano no
vuelve a la carga, en esta ocasién oy DRIN BN, 29. 120,226 105 B2 pega.
destripando este programa de POKE 38157.8:
Firebird. POKE 484310  inmunidad.
POKE 4523880 no suma puntos. POKE 648878  energia infinita
POKE 451288  infinito iempo. Capitdn Sevilla
El segundo poke sélo debe ser
introducido con un Multiface One m SEGUNDA PARTE
o similar, ya que antes de llegar POKE 63898,201: s
al final de cada fase deberéis POKE 39651,281 elimina
modificarlo con un 61 de valor, o Eduardo Navarro, de Valencia, enemigos.
de lo contrario, el programa se estd que no para. Aqui estan los POKE 4P203.62 vidas infinitas.
bloquearia al realizar la cuenta de resultados de su tiltimo «destripes. ~ POKE 38158,0: .
tiempo disponible POKE 41352.8 widas infinitas. POKE 404186 inmunidad.
= 'i;ﬁ-;_ ; T -

#-As%l..ﬂwml

' FLAYEF :
188 7 . Eamsa'*'*"“*‘* GeETEroo000{ Y Y
|
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Para que no te quedes congelado
como nuestro <bytianos protagonista,
pokes al canto:

Frost 2

Byte:
POKE 33885,24:
POKE 338086,2 Inf. twang.
POKE 3711324  Inmunidad a caidas.
POKE 36315.24 Inmunidad a
enemigos.
ALBERTO GARRETA
(BARCELONA)

En nuestro particular repaso al
abecedario, hoy es el turne de la «g»:
Gauntlet:

POKE 48488,20 Ini. vidas.

POKE 4848].0:

POKE 484970 Inf. salud

POKE 440502

POKE 44851 .2

POKE 44852.8 Inf. llaves.

Goody:

POKE 46163,20]1 Salen todos los
personajes.

Gryzor:

POKE 3321599  Inf widas.

MANUEL CARLOS SANCHO
(SEVILLA)
Muy poético eso de que «las vidas

volando pasans, pero poco efectivo.
Para remediarlo...:

Bazooka Bill:

POKE 37165,2¢  Sin enemigos.
POKE 41480.0:

POKE 41484.0 Inf. vidas.

JORGE JIMENEZ
(VALENCIRA)

Pufietazo por aqui, patada por alli,
asi todo el dia... Qué vida esta, la del
abnegado vy esforzado héroe:
Renegade:

POKE 34427,28]1 Inmunidad.
POKE 48345,28]1 Inf. tempo.
POKE 41045.2

POKE 41148,195 Inf. vidas.

] . A. GUTIERREZ MORENO
(SEVILLA)
Consultemnos a los ordculos, a ver si

solucionan nuestros problemas:
Firelord:
POKE 38818.2
POKE 39171,58

Inf. energia.
Inmunidad a llamas.

Saboteur:

POKE 42836,201 Sin enemigos.
POKE 40004,201 Sin perros
POKE 29893,255 Inf. vidas.

]J. C. MARTINEZ ROMERA
(SANTANDER)

Buenos pokes para famosos
protagonistas de famosos juegos:
T .

POKE 38835.n n=nim. de fase

POKE 38824.n n=nim. de vidas

POKE 38916,201 Inf. widas.
Chase:

Whopper z

POKE 68174,n n=nim. de vidas.

POKE 68151,23 Un paracaidas para
acabar el juego.

POKE 6236760  Inf. widas.

F. BELARTE SEMPERE
(VALENCIA)

Veamos que lenemos por agui para
ti:
Hysteria:
POKE 4460870
POKE 36297,202
Dustin:
POKE 52881,
POKE 529080,58

Inf. vidas.
Terminar en nivel 1

Inf. energia.
Inf. vidas.

FABIAN DIAZ
DE PLASENCIA
(BARCELONA)

Acudamos a la biblioteca de pokes
incunables:

POKE 45735201 Inmunidad.
POKE 65535.n n=nimero de
vidas.
POKE 4446@,201 Inf. tiempo.
Sir Fred:
POKE 37689,201 Atravesar todo.
POKE 26662,0 Espadachin
POKE 48647,201:
POKE 46867281 Inf. widas.
Cauldron:
POKE 48050,8:
POKE 40056,0 Inf. vidas.
Highway Ecounter:
POKE 40736,201 Anti-fuego.
POKE 37815,281 Sin bichos.
ANTONIO COSIN LOPEZ
(MADRID)

Sigamos avanzando por el intrincado
recorrido de la geografia spokerinaw:

Flying Shark:

POKE 68429,0:

POKE 60430,2:

POKE 60431.,0 Inf. bombas.

POKE 53962.n n=nam. de fase
micial,

POKE 485938,28]1 Inmunidad,

POKE 54462,201 Inf vidas.
Arkanoid II 48 K:
POKE 37484.8:

POKE 37485,195 Inf. vidas.
POKE 37920,

POKE 37921.8:

POKE 37922.0 Pelota lenta.
Solomon's Key

POKE 403440 Inf. vidas.
POKE 37999.0:

PQKE 37991,8 Inf. ttempo.

ALFONSO DIAZ ORDEN
(CANTABRIA)

(Qué barbaro!, pedir pokes para el
«Barbarian»

Barbarian:
POKE 37529.0
POKE 39575.8

JUAN JOSE
(

Esperemos que |
nos proporcione lo

Comenzar en mismo

nivel.
Hechizos débiles.

TRIG;IEROS

a chistera magica
s pokes pedidos y

no los consabidos conejos. Una, dos

¥...
Jet Set Willy II:
POKE 36477.0
POKE 23879,277
Kokotoni Wilf:

POKE 42730,201
POKE 42214.n

POKE 29199,28]

Inmunidad a objetos
maviles,
Inf. vidas.

Objetos Inmdviles.
n=nim. de vidas
(1-88).

Objetos méviles no
matan,

OSCAR ALVARO CAMPOS
(MADRID)

Pokes a montones, para el «Misterio
del Nilo» v el «Indiana Joness

Misterio del Nilo:
POKE 55469,248
POKE 43895.0
POKE 43933,0
POKE 24026,58:
POKE 24817.n

Indiana Jones:
POKE 31318,201
POKE 34123.n

POKE 38233.201

Inf. vidas
Inf. bombas
Inf. balas.

n=1irozo de pantalla
a recorrer antes de
pasar a la siguiente.

Inmunidad.
n=num. de vidas.
Bolas de fuego
inmaoviles.

JOSE L. SORIANO FUSTER
(CASTELLON)

Nos pides «e] pokes para dos juegos.
perc como no especificas cuales, te

daremos varios
Bubble Bobble:
POKE 48508@,185

34313. n
POKE 43870.2:

POKE 43873,195
Sgrizam:
POKE 30996,5

POKE 295198
POKE 29534,8

Dhisparo més
potente.
n=num. de mvel

POKE 43871.9:
Inf. vidas.

Un paso y otro
nmvel.

Inf. vidas
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FRANCISCO JAVIER
ROPERO
(VALENCIA)

Pokes de vidas infinitas sf tenemaos,
pero pokes de etc., la verdad, es la
primera vez que lo oigo:

Uridium: !

POKE 325678 Aterrizaje facil.

POKE 313315195 Sin enemigos.

POKE 31387.201:

POKE 354@3,281 Inf. vidas.

Rygar:

POKE 51401,201 Saltar sobre las
montafias

POKE 51216,281 Infinito tiempo.

POKE 615770 Inf. vidas.

RAMIRO MASSOLO
(IBIZR)

Segundas partes siempre tuvieron

unas primeras partes:

POKE 58778,281 Sin enemigos.

POKE 52678.8 Inf. vidas.

Bomb Jack:

POKE 52127,201 Inmunidad.

POKE 49530,255 Inf. vidas primer
jugador.

POKE 49547,255 Inf. vidas segundo
jugador.

SANTIAGO MIGUEL
ARIAS
(MADRID)

La «Sociedad de Héroes esforzados
¥ andnimos» nos ha proporcionado los
pokes que querias:

Kung Fu Master:
POKE 37336,n

POKE 27982.8 Inf. vidas.
POKE 36889.8 Sin algunos

enemigos.
Indiana Jones:

POKE 34123n n=nimero de
vidas.

POKE 31310,28]1 Inmunidad.
POKE 308233,281 Bolas de fuego

inméviles.

A. MARTINEZ NEVADA
(MADRID)

Pides pokes para el sMetrocrosss,
pues te daremos no uno, sino dos.
También para el «Galvans, pues vaya
plan:

POKE 47478,201 Inmunidad.
POKE 42355,287 Inf. tiempo.

Galvan:
POKE 496508,201 Sin bichos.
56 MICROHOBBY

n=velocidad juego.

SERGIO VALOR MARTINEZ
(ALICANTE)

Ahora que estoy desocupado, te
daré el cargador del «Desperados.
¢Qué mas? Pues pokes para la
segunda parte del «Phantomass:

0
10 INPUT "FASE?".n
20 FOR 1=65490 TO 65412: READ A:
POKE I,A: NEXT I

30 LOAD "

40 DATA 4,113,214,n,124,214,n,38,199,n,
58,210,167

Phantomas II:

POKE 28494,0 Inmunidad.

POKE 27718,201 Sin rayos.

JACOBO MORONO MONTES
(PONTEVEDRA)

iQué pasada!, pokes para la
«Armadura Sagradas:
Antiriad:
POKE 54528,24:
POKE 54639,1
POKE 23309,201:
POKE 5452824

Inf. energia.

Inf. vidas.

RICARDO MONTERO
(VIGO)

iQué facill, sélo pides pokes para el
«Xeviouss y el «Basils
Xevious:
POKE 53591,62:
POKE 53592,n
POKE 35352.8

Basil:
POKE 41296,8 Inf, energia.
POKE 41968,28]1 Inf tiempo.

n=nim. de vidas.
Sin enemigos
méviles.

FRANCISCO GOMEZ CONDE
(SEVILLA)

Marchando un poke para el «Bionnic
Commandos; y por estar a iltimos de
mes, poke para el «Terramexs:

Bionic Commando:

POKE 342740 Inf. vidas.
Terramex:

POKE 36844.n n=nim. de vidas.
P.D.: Las claves del Vindicator
VALSALVA MANOEUVRE
EUSTACHIAN TUBES

F. MANUEL AGUILERA
(CADIZ)

jQué le vamos a hacer!, te daremos
lo que ti ya sabes para el «W.D.W. [I»
y el «E. Racers:
Who Dares Wins II:

POKE 49748n n=num. de
granadas.

POKE 49743.n n=mim. de vidas

Enduro Racer:

POKE 42143.8:

POKE 421440 Inf. tiempo.

VICTOR G. PEREZ VAZQUEZ
(SEVILLA)
jPor fin lo lograste!, pokes para
«Ghostbusterss y «Kung Fu Masters:
Ghostbusters:

POKE 421738 Inf. hombres

POKE 48625,8:

POKE 488458 No gastar trampas
Kung Fu 1

POKE 37356,n =velocidad juego.
POKE 279820 Inf. vidas.

POKE 37948,175:

POKE 37408.8 Inf. tiempo.




Gracia Sangenis 71-73, 10° A. Zara-
goza 50010. Tel. 324334 Mandar
150 ptas. para la lista.

@ SE REGALAN cinco jue-
gos al compradar de un Inves Spec-
trum. Garantia con apenas un afo
de uso. Estado y conservacion im-
pecable. Todos los cables incluidos.
Si te interesa llama al Tel. {987)
61 67 B6. Jorge Maria Prieto Lopez.
C/ El Alamo n°7. Astorga 24700.
{Ledn).

o INTERCAMBIO y vendo

programas en disco parael + 3, asi
como todo tipo de trucos, también
estoy interesado en el hardware. In-
teresados escribir a: J. Carlos Mar-
tin. G/ Pedro A. de Alarcon, n°87, 2°.
Granada 18003. Tel. 27 01 67.

@ BUSCO «\Wargames» para
Spectrum. Escribir a Jorge Herrera
Suarez. Clara del Rey 44, 8° C. Ma-
drid 28002. Tel. 416 12 44,

@ DESEO confactar con usua-
rios de Spectrum de toda Espana.
Jose Julio Bocos Garcia. Cl Apdo.
200. Tudela 31500. (Navarra). Tel.
8262 64.

e SE HA FORMADO u»

club de usuarios en Zaragoza. En-
tre los socios, solamente de Zarago-
za se intercambiaran ideas, trucos..
Llamar al Tel. 77 28 87 y preguntar
por Adrian Tello de 6 a 10.

e SE ESTA FORMANDO

un club a nivel nacional de usuarios
del Spectrum. Interesados llamar al
Tel. (887) 2054 32. Preguntar por
Luis 6 escribir a la direccién si-
guiente: Cf Ramiro II, 6-2° Dcha.
Ledn 24004,

e ESTOY INTERESADO

en adquirir el programa que permi-
ta introducir los listados en assem-
bler. Interesados mandar carta o
postal indicando el precio del mis-
mo y las instrucciones a: Particular
Acuario 7, 4° D. Alicante 03006.

e S| TE INTEHESA inter-

cambiar trucos, pokes e instruccio-
nes, mandanos un targeta postal a:
«Club Lujos. C/ Particular Acuario 7,
4" D. Alicante 03006

® COMPRO unidad de discos

con interface, beta o discovery en
buen estado. Solo Madrid. Interesa-
dos escribir a; Juan Carlos Mufioz
Paniagua. Cl Diamante 40, 2° A, Ma-
drid 28021.

& SE VENDE enciclopedia

mas Infnrmmidnucrihea.»nm

«Mi Computers, Smimm: harwa:
re, preguntas—respuestas, sofwa:
re, terminos clave, progr. Basic,
informacion g&nBraL |ueqos, brico-
laje, diversos sist. Operativos... Im-
prescindible para un conocedor de
informatica. Nueva (incluso tapas
de plastico). 10 tomas. Precio 7.000
ptas. Amparo Cervera Taulet. Valen-
cia. Tel. 35168 17.

© ME GUSTARIA ponerme

en contacto con usuarios del Spec-
trum y Commodore 64 para cambiar
o vender juegos. Tengo Gltimas no-
vedades. Prometo contestar a todas
las cartas. Juan Pedro Macias Pin-
garrdn. Avda. Santa Maria 47, 5° A.
Badajoz 06005. Tel. 2503 42.

L] ATEN C|0N si eres de Ta-

rragona o alrededores y tienes co-
nocimientos de codigo maquina y
estas interesado en hacer un juego,
no dudes en llamarme. Tel. (977)
23 09 80. Javier Cuenca Lopez. Ave-
nida de Catalufia n®23, 4%, 1°. Tarra-
gona 43002.

@ VENDO ordenador Philips
MSX con pantalla y casett con jue-
gos por solo 45,000 ptas. Juap Luis
Montelio Garcia. Gl Santa Eugenia
4, 1°, 4°, Cerdanyola (Barcelona).
Tel. 69292 05.

® DESEAR'A adquirir los pro-
gramas GENS 3y MONS 3 con sus
instrucciones en castellano. Precio
a convenir. Aceptaria una copia.
Limar al: (91) 256 59 87. Mafanas.
Lorenzo Monino Castano. C/ Ricar-
do Ortiz 130. Madrid 28017,

© ME GUSTARIA intercam

biar pokes, mapas, trucos, etc. Con
usuarios de spectrum de toda Espa-
fia. Antonio Galve Campos. C/ Mol
de Foc 10. Puebla Tormesa 12191,
Castellon, Tel. (364) 33 80 02.

L ] CAMB'O todo tipo de pro-

gramas para Spectrum. Antiguos y
novedades. Aitor Pertika Ortiz. Azur-
leku 7, 6°. Bilbao 48004.

® COMPRO interface 1, 4 mi

crodrive, escribir ofertas. Aitor Perti-*

ka Ortiz. Azurleku 7, 6°. Bilbao 48004,

-] HAZT E SGCIO del mejor

club de usuarios de Spectrum vy
Amstrand CPC. Para recibir &l bole-
tin del mes envia 150 ptas. Ramon
Garcia Alcaine. Cf Sangenis 71-73,
10® A. Zaragoza 50010. Tel. 32 43 34,

e EL GRUPO Einstein D ha-

ce ampliacion de miembros vy para

‘ello hace una llamada general... CQ

CQ, jAtencion colegas mvia,sm
ptas. en sellos para gastos. Chao

‘amigos, os esperamos!. Francis.

Ap. Correso 859, Valencia 46080.

@ DESEARIA contactar con

usuarios del spectrum 48k/128k, pa-
ra intercamblar mapas, pokes, fru-
cos, ideas. Interesados llamar a
partir 7:30 de la tarde. Antonio Jo-
sé Mata. C/ Diaz Brito edif. San Jo-
sé 6, 7°. Badajoz 06005. Tel. (924)
2337 10.

[ ] DESEAHIA comprar urgen-
temente copia de |a cinta pokes de
Micromania, editada por Hobby—
Press. Se pagan lacinta, portes y lo
que se pida por la grabacion razo-
nablemente. Llamar o ponerse en
contacto con: José Maria Marchena
Cortijo. Mariano José de Larra, 22,
Mérida 06800. Badajoz. Tel. 30 09 32.

o VENDO 2x spectrum 48 K
con cables, manuales y fuente de
alimentacion con mejoras mas cas-
sete especial ordenador. Todo por
solo 10.000 ptas. Liamar noches. Vi-
cente Bellver Monzd. C/ Albacete
n°21. Pta 7 derecha. Valencia 46007,
Tel. 341 30 50.

@ VENDO fichero con informa:
cion de mas de 450 programas. Més
de 270 incluyen pokes. Precio 500
ptas. Interesados mandar cinta:
Juan Angel Rojo. Cf Justo Salazar,
34, 1° A, Briviesca 09240. Burgos.

e INTERESADISIMO ¢x

contactar con spectrumaniacos pa-
ra intercambiar de todo, comprar y
vender. Prometo contestar a todos
los que me escriban. No os defrau-
dare, Francisco Gomez Bafion. Cf Je-
sus Aramburu, 39. Callosa del Segu-
ra 03360. Alicante. Tel. (96) 531 01 25.

e COMPRARIA ura unicad

de disco, con su interface o una im-
presora (también con interface), en
buen estado por 6.000 ptas. A poder
ser de personas de Pontevedra (Pro-
vincia), Juan Antonio Lopez Bueno,
Cl Travesia de Vigo n®41, 2° B. Vigo
3626. Pontevedra, Tel. 27 24 59, Pre-
guntar por J. Antonic el vecino del 2°,

e SE HA CREADO un nue-

vo club de usuarios del Spectrum a
nivel nacional. Contamos con mu-
chos pokes, mapas, ideas, etc. Con-
testamos a todas las cartas que nos
liegen. Club Cabra Soft S.A. AJ.R.
& Company. José Ramon Corrales
Villar, Avda. Del Perd, 156° A. Ba-
dajoz 06011, Tel. (924) 2579 44,

_ a.' 'VENDO spectrum, joystick

Shot Il Tur_lﬁ «con Interface

. 230
mesiss - Two on twos, «Match day

Il u720%, «Qut runs, «California Ga:
mess, «Wold gamess, efc.). En el lote
también vendo los ndmeros del 1 al
actual de Microhobby y de Microma:
nia del 14 al actual. Todo por 30.000
ptas. Borja Galdés Bultd. P.° Ma-

nuel Girona n°73, 3°, 4, Bar-:;elona.

08034, Tel. (83) 203 18 16.

® DESEOQ contactar con usua
rios de Spectrum. jAbstenerse pira-
tas!. Mis sefias son: Andrés Garcia.
Cl Vandelvira 29. Malaga 29010
Tel.{952) 39 53 89.

® fl.rHAY ALGU'EN que no

le guste jugar con su Spectrum?,
porque prefiera gastar su tiempo en;
programar, disefar graficos, destri-
par programas comerciales, eic..
Pues ya somos dos: Andrés Garcia.
Cl Vandelvira, 20. Mdlaga 29010, Tel
(952) 30 53 89.

® ME INTERESA una copia
del famoso «Platoons para Spec-
trum 128k, si no se pudiera para 128,
para 48k. Precio maximo 500 plas.
Contrareembolso. J, Antonio Jara Ta-
lomante. Avda. Federico Molina, 53,
Alanes |l pueria 3, 4° B. Huelva 21006,

e VEN DO'Speclmm 48k en per-
fecto estade con cables, fuente de
alimentacion, manuales en castellano
e inglés, adjunto interface amplifica-
dor de sonido y joystick. 20.000 pas.
Francisco Javier Lages. Cl Veldz-
quez 3. Mostoles. Tel. (91) 614 63 37.

L DESEAH!A ponerme en

contacto con usuarios de Spectrum
para cambiar juegos, ideas, o tru-
cos. También vendo Microhobby a
la mitad de precio y libro de cdigo
maguina por solo 1.000 ptas. y una
ULA por 2.000 ptas. en muy buen es-
tado. Escribir a: Carmelo Guerrero
Barrera. G Concpecion Arenal n.” 6.
Cadiz 11006. Tel. 2594 31.

e VENDO magnifico teclado

electronico digital, con sonido de 7
instrumentos, 16 ritmos, con emba-
laje original. Casio PT31. Precio
12.000 ptas. Josep Maria Picas Ca-
sanovas. Ctra. de Vic, 23, 2°. Man-
resa 08240 (Barcelona). Tel. 872 51 12

e VENDO por cambio de equi-

po, spectrum plus 48k. completo y
en su embalaje original. 20.000 plas.
ZX interface 1 por 9.000 ptas. ZX mi-
crodrive por 9.000 ptas. Interface
centronics Indescomp por 8.000
ptas. Todo en muy buen funciona-
miento. Juan Pascual Martinez Leal.
C/ Virgen 30, 1°. La Roda 02630 (Al-
bacete). Tel. (367) 44 03 57
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JHGANAR UN MILLON &
B ES UN JUEGO N
I DE GIGANTES IS

el //ENCESTAfr=

| iEsto si que
es un premio GIGANTE y / / I‘iIENSUALES
te lo puedes llevar jugando. .
Compra cada semana . Y mA 5[‘1111]011 de pesetas.
baloncesto, y consique las 777 A ordenadores
bases del juego ENCESTA ’/// UH HILLON personales

GIGANTES, tu revista de
Y GANA. Con cada nimero ; remi0s
y ¢l entos dep 5 videos.

de GIGANTES tienes la
oportunidad de ganar un
mullon de pesetas cada mes.
También te esperan otros premios mensuales: PREMIOS SEMANALES
ordenadores PC's, videos... y cientos de premios
semanales: maquinas fotogréficas, consolas de
videojuegos, mochilas y balones.

Sélo tienes que concentrarte, avanzar |y 10 . A
encestar! Y, por supuesto, una canasta triple consolas de videojuegos.

vale mds que un enceste de dos puntos. Todo 35 _
es cuestidén de arriesgarte. mochilas.

Lénzate a tu kiosko. No dejes pasar esta 2 0
oportunidad de jugar con GIGANTES. balones.

5 madaquinas fotograficas.

HOBBY PRESS



HBAM]M i
DE POBLACION

Ivan Herrero, de Barcelona, nos ha enviade este programa
destinado a la representacién grafica, en forma de pirdmide,
de los datos que le hayamos Introducido (habitantes varones
y hembras por periodos de cinco afios). El programa lleva
incorporada una demostracién sobre la poblacién japonesa.
Hay que tener en cuenta un pequefio detalle: cuando se
hagan transferencias de los datos a o desde cinta, o cuando
se quieran introducir nuevos datos, se debe pulsar antes la
opcién 4 del mend principal, para que no sean los datos de la
demostracién los que cambiemos. En todo caso, se puede
aprovechar la tabla gue tiene los datos de la demostracién
para contener los de otra grafica y, asi, aumentar las
posibilidades del programa.
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LISTADO 1

1 H UITM Bﬂ

38 gﬁé&ﬁ 3. 6pffogoog
RIGHT 1- LET dem

4 RESTORE EPQFER n=Sagaa TU 5

aaa; DREHD 28,338,506 208 A0 35
124,238 88, S42:28:965215%043%458:

6 CLS : INK 7: PRINT AT S,7;"

i, introduccion de datoes";AT ?,7
2., instrucciones ;AT 9, 5
emostracion” ;AT 11,774, repet:!
o mostrar Los
propios datos" ;AT 1¢.? 'S, cint
R T W B Y TP
7 IF INKEY§="1" THEN GO TO 15
8 IF INKEY$="2" THEM GO TO B3
9 IF INKEY$="3" THEM GO TO S&
1@ IF IMKEY§="4" THEN GO TO &8
11 IF INKEYs="8" THEN GO TO B4
12 IF INKEYS$="5" THEN GO TOD 8@
13 GO TO &
14 STOP
15 PRINT AT 20,0 'Dt 5TI pai
se trata?(a Let.)" NPUT o8 PR
INT AT eﬂ.H;"PobLac:nn total? (1
@ caracteres)”: INPUT u$
16 PRINT AT 28,0, En ¥ en m
iles(mil), #1c...": INPUT $: LE
ke e g i
17 PRINT AT 20,8;" Anno?
;. INPUT an
"
18 LET nmd=8: DIM a(19,2): LET
all9,2) =an
i9 FOR f=1 TO 18

F-iatt
22 JIF n=2 THEN LET bs="de muje

P
ES FRINT AT 20.,8." Poblacion *
 b%; AT 21 11; dt P =10 a5; " =" (

r|51-1. annos .

3¢ Theut 3% 0y

2% IF atf,n) i=nmd THEN LET nad
=a(f,n): LET af19,1)=nad

26 NEXT n

27 NEXT |

28 CL3

29 INK 7: PRINT : PRINT TRB 12
; "POBLACION PRINT AT _3,11;"HO
HBRES ", AT 3,20, 'HUJERES"

38 FoR r=1 T

31 PRINT NT -1) 45;
"—T?léfsj 1iTRB 11; ilf,i} TRE 2@
jacr,

32 NEXT . PAUSE @. IF INKEY$=
"C" OR INKEY$="c" THEN

33 RnNDEﬂI E USR 5aaaa

34 IMI RINT PRINT TREB 12

'PoaLﬁ::nH “: o RINT AT 3,11;"HO

“HUJERES™
uh 16 Tb
38 PRINT LCRRINT ™, (f-1) 25

'Ié'5] -1;TAB 11;aif,;1);TRE 20

a
A7 HEXT f: PRAUSE @: IF INKEYS=
“C” DR INKEYS$="c" THEM COPY

38 PL 2,23 P
LOT 152.22: DRAU -1@3,@: PLOT 1S
2,23: DRAU FLEACH “BLOT is2,22: D
RAU 103, 8: a+ 152,24: DRAU @,1

pie pRINT 81 W PG IRTY

41 PRINT n+ +8; “HOMBRES " ; TAB
22; "MUJERES™, AT '8,17;3ny
42 LET ke2d: LET p=lB: LET @=1

md
43 FOR 9=152 TO S2 STEP -20: P
LoT 9.22: DRAU @,-6 g

FOR 9=152 TO 252 STEF 20: P

Lot g,gz DRAU @, -6. NEXT g

45 PRINT AT_2@,5;nmd

48 FOR =1 TO iB STEP 2

47 INK 7: PRINT AT p,8; (f-1135
i

& 42

0 152: PLOT Jj,k: DRAU @,7: NEXT
4

49 INK &: FOR j=152 TO 1S2+alf
(21407 BLOT .k DRAAU @,7: NEXT

d
E=h+8: LET p=p-1: IHNK 7
ggzh%TnT P.B;Mas; p tlf*llaS)

51 INK : FOR 4-152+.lf+1 2) 0
TO ;EEK$TEP -3: “PLOT J.k: DRAU

8,7
53 47 FOR j=151 TO 1S2-a(f
4155 10 step o5.87 BloT six: BRA




?Iéé’tn,é"r |=1N'r:!”|?|,d¢l'fnlz LET 5=
Fs20L+
Iﬂﬂ(tgg lfdel’#: #n: LET andef=54#
¢ T ion, o te La cargarias tLe3)
53 LET k=k38: LET p=p-1: NEXT :;lg{t;:g:o:ﬁ.!o.:. i3 carg L ek argensm
INKEY oR I 81 IF INKEY$="1" THEW CL3 PR 190 PLOT @,18: DRAL s .
KET e enE 8 TPokE Eud3sC243" INT AT 13,7,08: DIM C$13,10)  LE AndnE I
£ %5ase, 0" b 827,192 POK T csll)=o%: LET c%i2)=us: LET cf 249 DRAU @,18: DRAU 9,-10:
OKE d5ale, : 2325 :::-as i78: POK Ll SAve DA -LOTA R R atdel.atld Pinpnggﬁg,i: RIEeEy
€ 50830 14: POKE 58031281 RAND bt LRI A THEN CLS : PR 45215 D 4,8 DRAU i.i: DRAU
ORIZE USR 50025 @ GO TO INT AT 13,7, LOAD “* DATA a(): i
RANDOHIZE USR 5000 LOAD_“c8*'OATA c8(): LET os=cs(1 g;g FoR 91 TO R
: =C%l(2): L J8= =
56 IETd;=OI1 THEN GO TSREEN' é-r hﬂ.g?éaél‘: LET anu=ail19 .2} tgg BE;uq:a Eg;;'::_: Eg;:l_:_]l
- Y 1 i Teg 1
LET nScus. :-Er" yss éisesaaae I 83'Go Ta s pen aoux pue 38 Re L aipdiay
“TsRraR 1?1 Té Lo+ BT nisacr s e R Vel 558 DRAU 5,8: DRAU i,i: DRAU -i
N ¥ [ A ]
) LEET 200 A%=1. NEXT o E5T e st G08 LET dlsdl+i: LET d2=d2+i
%9 LET nadi=nmd: LET nmds= o dl+ E leazale e
T demo=1: GO TO_28 SR 328 TF g=n tH qu ro sso
&3 IF demo=@ THEN GO TOD o 838 Ir g0 1r e :
oL FOR fel IO 2B LT A salT.h $,@8: DRAU i,i: DRAU -i,-i
L LIET l‘b[Fl“]:-LEEx‘?(r I"I:lE;_I(_ E i ey
':Eli LE# ‘l!lll'gllflialn LET demco=@: |-— 968 Dgnguaggéfﬂgn el
ET % :Eg: LET us=ns: LET js=x$ ‘B‘ m lggg gnss : -
©Og3°c® . PRINT AT 5,8 PRINT * & 108 BEY : f=Bed TO
enta Unos lolgaREﬁ‘T
ama repres 508
4ae53 (€ PIS0CR0, COELRERLY (U0 2 i T o Pl
m bl ol . f696 DATA 33 29.84,17,80,195.1.9
“18% PRINT . PRINT *  Si por ¢ \B7.2837,176,001,33,80,195,17,08,8
valquier razon in- ltrru:PEEﬂ%L I ] {géé“ngﬁ
(o i Dt it Algo extrafio os parecerd el titulo 1He8 LEr maxe
1® s PRINT : PRINT * EL menu p St 1893 LEL
rincipal consta de cuatro apart que le hemos dado a este prd Ei 1820 TNPUT
988 FOR n=@ TO 11: PRINT : NEXT de C‘}scalr del Castillo, de ll\uz"[_? i iSes NPUT (“Matriz de datos de
i - i ero es la misidn que realiza: Ay o
67 PRINT : PRINT EL primer P 1 ue | 1836 GO _5u =
o ;:a;sg: ”3.*"%":.}m"in23l°’m535 representaclones tridimensionales de 1%3&: STH:SHIH ;é;zpéséﬁl.ﬂinﬂﬂz
i s : a . H
:? N D D o R matrices de dos indices en g1z de datos de iUitx"instoo
a = = : + +
DA R e e L B S perspectiva caballera. El manejo se e R cargacs ", LaN
alos : - i
de tuitalie?” SUed'atnérsnaxis M realiza por medio de menis 1 £o3% Toadeuy THEN TN (foRp
t;;r:sna n=1 TO 18: PRINT : NEXT submenus en los que la tecla SPACE LASH 1, 73CARGANDO . . Lgng:ﬁiaé
"ea PRINT : PRINT * EL segund sirve para moverse y ENTER para RIGHT 1.i8( 7O 18], GO TO i8S
o  te “envia ' las instruccione seleccionar. Para la representacion iSsekoR oz to il
his v - = =
"78 FOR n=1 TO 17: PRINT : NEXT grafica se pueden introducir los lggaTgHé&?Br"Dna (S
i 1 ¥ s 9=1;
"21 PRINT . PRINT ELasnsl datos por el teclado o bien cargarlos ea il pnpm-? S
thg“izbk?f!g:t?: inroiwacion desde cinta y, posteriormente, 15“':’ ‘N‘fg“{_a [l 8
‘-5:“:“3;'1315351 ity ot salvarlos en formato «NUMBER _'I_.Eu:ﬁ NEXT g§: LET alr,u J-a NEX
e ®
i) ity By it ARRAY» o como pantalla para su 165¢ FOR =1 TO n: FOR g=2 TO L+
oneion N cirnra Nos patos-que’h posterior proceso con un diseflador | 1688 T a(r,9) max THEN LET max=
§ rese : !
L A i il grafico. ikl e OGP
s Ml s i 1938 RELeRIRI0MeE s o8 oay
"75 PRINT . PRINT - AR 05 INTRODUCIDOS": PAUSE @: GO TO
e 2100 1F flag=@ THEN GO SUB 222@:
$ 34" durante La representaci LISTAD'O -I Ly e L ‘ iy " B
N rar imprena cido datos”  PAUSE @: RUN
oblEndras una copia POr imMPrEso 2118 RETU
. : REM
r : PRINT : MEXT EAR 49999: PAPER 6: INK @ 2120 : i
n?ﬁ FOR n=1 TO 17 : EERE!E.“ o '.-":l-5 gigg ’ir Iﬁlﬁi‘\’ia" T %Htﬂ:.éﬁ To 21
77 PRI Actualmente :I':.:r LET [#="_ 2l i
AN ey Che feipe d"ql com L fLags=e 214@ IF CODE IMKEY$=13 THEM GO
Elpflsﬂfll ue r"ph?f‘:hllpffgo ag =l 23858.‘ & lgﬂ
ando OO Yge Tss tiniss 32, a9 1 5g POKE 53e05 10 2148750 ;Sueéggu
rié;, ulguel cOPY por Lu rutin gg EB %us 101 ik "f" ﬁéﬁ“;‘_ﬁ‘l,‘."{'“t”
“78 FOR n=1 TO 8: PRINT = NEXT 188 Ren EEFN I T T n;a IE i
" 2180 GO SUB_ 2200
bRt ol 138 28:°521°18% rFor ra2 TO L+ 2199 GO TO 2138
2 a8 clS © PRINT AT 7,7;"1. save 1 LET atg,fi=alg,f)scoefl: NEXT 2208 PRINT AT y+op,x; OUER 1; IN
a7 8.3, doiAT 13,70 3. f. HEXT UERSE 1; PAPER Pa;i8( TO an)
HeRcatimet R BECRARRL e [ e
esla opcion "- L a eEf= = -
":E.":‘ZS"LFTE; una ccpia T 15@ LET alder=127: LET andefl=12
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|9490 POﬁE 2352‘
LIN

'TURN
9500 LET e j=951@:

FPRAFER 4; BRIGHT 1,is%: NEXT [
2230 PLOT @,17S: DRAU 255,8: DRA
=28%5,9: DRAU 8,32

4220

Lo
4820 PRPER Pa:
FOR

DRIHT AT y,x;isl
TO an): fal Lo
4925 READ a%. IF Fll THEN INUERS

1
&03& PRINT AT w+l ,x;" ", as;is( T

an-(LEM l£+1 13
4@35 INU!RE
404 G NEXT : PRINT AT u+i ,x;ist

TO an}
405' PRPER 6
4068 PLOT (x#8)-1, ((22-4) 8) =1

CRAY (an48)+1,8: DRAU @, -(2+Ll0) #
8. DRAJ (=-an#8)-1,@: DRAU @, 2+l

o) #8

4872 RETURHN

4882 nn?n 1,8,7.16,6,"Intr.de da
tos" ?r rar;ca“.“c.nla","t
|pr¢sara “BASIC","No de Uersion
4898 DETH 7:5.,5,14,2,"Centronics
.“Ta-.NurlaL
“Cancelar™,

+1
20 " SRUVE dilOS

pilel
D
=
n

$nu SCREENS”
"LORD SCREENS"

_..:_5“

e j=9i@@: LET co=1
@: GO 5UB 4020

=@ THEN GO TO 928

-

BEOO oMo~
o0 Mo-Er :

3

1@: LET cos= 15 LET
SUB 4000 TO 21
a

¥

@: GO SUB 9498: S
? 0 TO S22

RS0 e Oem W
vE86 BB B-TCH
b

& -4

“mo0

-
7]
(=]
o
c
L+ ]

12: PAUSE 208a:

sU gggga: VERIFY GSCODE

SUB 9490: UERIFY GSCODE
9378

WEMRML QIRCLUBSUNE SOESHC. =
G R R
L
]
o
C
o

AT 21 FLASH
gﬁn TR e PR TR |
=

942@: LET co=l12: LET
SUB 4020
ad4ld GO TD 21lz8
L e j=948R: LET co=l@: LET
res=4180: GO 3UB 4@200: GO TO 21

AANDOMIZE USR E@8@12:
; USE @: GO TO 9eae
GO SUB 947S: RANDOMIZE USR
2. RANDOMIZE USR &5@44: PAUS
Eg ;Eﬁ 3235 RANDOHIZE USR
2: RANDOMIZE USR 6S5@47: PRAUS

ili

QOO NDEDEOMODON D008 GOE : : -

]
-
8
7]
F
s

2
ek IF PEEK &4973=0 THEN
RANDOMIZE USR 64973
4: RETURH

0D M MO O
MeOE S GRO

POKE &

62 MICROHOBBY

4818 RESTORE RES: READ X .Y ,PA,AN

9488 GO TO 9088
INPUT "Hombr
5 E BORE 23524 48: RE

LET co=ld: LET
res=4128: GO SUB 4@08: GO TO 21
9518 GO TO 9300
95280 RANDOMIZIE

| 9608 LET r!s=9629
SUB 4980

LET co=@: GO

3655 IF INKEYS$="" THEN GO TO 960
961@ GO
& AT

TO 9893
A

FRACTALES

Miguel Caballero, de Barcelona,
nos ha enviado este generador
de Fractales, aspecto bastante
desconocide de la matematica.
Para comenzar, el programa
pedira el zoom con el que
queremos observar el fractar,
entre 0 y 3. Para el primer valor
el fractal tardara 1'32" en
formarse, mientras que para el
zoom igual a 3 tarda 5 horas v
18'. La diferencia se basa en el
tamafio ¥ el nimero de detalles
que se pueden observar. Después
de elegir el zoom, el programa
pedird las coordenadas (x,y) del
punto inferior izquierdo donde
queremos colocar el fractal.
Durante la formacién de éste, la
pantalla nos muestra el nimero
de zoom, las coordenadas
elegidas, las variables D vy E
que nos inferman del inicio y
final de la figura v, abajo, el
valor que tienen n un momento
dado. Cuando el fractal se ha
acabado de formar, podemos
ampliar una zona determinada
de éste. Para esto, el programa
nos pedird el lado del cuadrado
que determinard la zona a amphar
Tras esto, el cuadrado lo
podremos mover por pantalla con
las siguientes teclas: Q-ARRIBA,
A-ABA]JO, O-IQUIERDA, P-
DERECHA v, cuando lo tengamos
situado, M para fijar la zona a
ampliar. En el copy adjunto
podréis observar una serie de
fractales con el tiempo que
tardan en formarse

g

FRACTHLES CE HMRHCELBROT

S Wu"

i

e

LISTADO 1

PRUSE 58
R

CLS POKE 23658,

.. e Fa® iz T
1@: PLOT 2.A: HEXT A
50 LET ST=0.04-Z0: LET Cl=25aZ

0: LET AX=1@0@-I0: PRINT
" ¥ Ya:

INP
LET XOIXD LET ¥

T

To
1@
12@ PRINT AT os(_TO Z)
138 FOR E=E1 Tﬁ E STEP ST
LET E%=5TR#%
128 SF LEN E8>tS THEN LET 95,
GO _TO 178
160 LET O=LEN

E
PRINT AT 2,

J.Esl TO @)

wr@=0

X+
285 THEW LET anraﬁ
]
149 THEN LET ¥Y@=14

2,22; X+XB: aPRIHT A

i7a
188 LET RA=(E-2) # (E-2) -(D=-1) % (D=
1) 4 (E-2)
198 LET B=(D-1) +28(E-2) #(0-1)
208 LET OD=A#A+
218 IF OD)=4 THEN GO TO 352
328 FoR Cai TO C1
238 LET U=23A%
248 LET RA=R#A- BIBO(E 21
258 LET B=iD-1)
250 LET OD-RA+B1B
278 IF OD>=4 THEN GO TD 3%@
28@ NEXT C
2908 LET XX@=X+4X@: LET Y¥Y@=Y
O00 IF xixe
310 IF X+X@<@ THEN LET
o220 IF Yive,
339 AF Y4v@:0 THEN LET Yr@:0
34 INT AT
r24%8 veve. PLéT KXW, YT
356 LET
36e PRINT nT 2 13; "

372

HEXT

E
38 BRINT AT 2,30;",

2t (I-

IEPUT "DUIERE& AMPL IRR
u THEM G
F U't N“ THEN GO TO S8@

gt -
?B TO 4

EYII e
IF ITHKEYS="R"
IF INKEY$§="0"

IF INKEYS$="P"

A=G
THEN

THEN
THEN

THEN

IF G(B THEH LET
IF G¢14@-H THEN LET G=14@-H

=M

oMT

1)

& I=
c"
el
2

-+
o TO

GeG-
FuF -

FeF+

I.!T FugS5-H
: DRAU @
AW B,-H: DRAW

]
=H,

THEH OUVER @:

(@-3)°
GO TO 54
=K: LET Z=Z-1:

il

LET Y@=y0: LET X
1!20!1G~YBJ.
X L!T E

IF K

LET ZO=

S6@ LET 5T=0.04,I0: LET Cl=25%Z
INPUT

0: LET gx-ino/zu PR%NT

F AE="5"
I ﬁsl"g“ THEN GO TO 9999

X0 ,v8
586" INPUT
CTAL?S/N"; A
To 61
s9@
0@ GO T
£18 INPUT "BORRO
S/N) " As: IF Ag="8" TH
628 IF
638 GO T

THEN @

LO ANTERIOR?T |
EN RUMN
A :"N; THEN GO TO 1@



GEOMETRIA

Roberto Quirds, de Madrid, nos
o este programa que cal
perimetros, dreas ¥ volimen
todas las figuras simple
que J}HO*VEIFF“ﬁSL“‘1WP]L
- de f
Juo D] D'o :mma TJLItC”i‘“ calcular,
diferenciandolas por ser planas o
volumeétricas, tras lo cual elegiréis
que deseéis e introduciréis
pardmetros que el programa
Tras esto presentara los resu

3 e

P

il C‘.
ras

5. Lo primero

Taze PLDT 23
AU
CRAW -Sﬂ @,1,5:

DRAWU S8 .8,2: D

= BAL e €0 DRAU 25, -8@
il ORAU 25,808 PR |
: RET

R

iNT AT 18,6; “H"; AT 13,6; "

?BGQ PLOT =20, 53

DRAU 5@,.8,2: DR|

AU -25,8: DRAU @,5@. DRAU id.d:

DRAU 1%, -58: DRAY -5e.8,
U 15,52’ DRAU 2@,0,1.7:

(@,1.8: PRINT OUER 1;AT
iat i@,s; "H" ;AT 6,8 r"
7?‘” c:n&LE £6. 106 30:

bR
oT (~]1- DRRI—I 25, B
S: DRAU L2918 FRINT AT

AT 8.,6; ETUR

?BSB ‘PLOT €@ .138: DRHU
DR 80,0: DHAU -48,58@:
30' DRﬁH
U -40.28

=48 ,-20:
PRINT AT 11,7,

voild!, ya tenéis el drea o volumer
deseado
LISTADO 1
| 1@ BORDER ®: PAPER ®: INK 7. C
LS - POKE 2085m,8: LET ©=6_ LET
POSY=4: LET pnsx =@: PRINT PRPER
1. INK S5." HEHN
isd LET Age ESFERA CILIN
DRO CONO RECTO___ CONO TRUN
CADO_TORO EDRO
ORTOEDRO PRISHA PIR
AHIDE .PIRAMIDE CURDRAD
0 RECTANGUL O TRAPECI0
FHHHLELOGﬁﬂHD ELIPSE
IRCU ECTOR CRC. __SEGHE
NTG CRC coRONA T .RECTAMG
208 PRINT *"

‘: FOR _I=8 [H
I+4,0; RIIIi25+1 TD IiﬂﬂoEB! HE

I
@ PRINT INK 7. =
. FOR I=S5 TO 9 P F
AT 9+I,0;As(I&+28+1 TO 11256251'
HEXT I

280 PRINTTIBQ_R}NK 3;"TIFON - B

8 oLl
(205 IF _INKEVS= HEM LET IMIC

se " IF  THKEYS= U THEN LET INIC
1055 ca 1o 28

B TP anzaR L Ik s

NE ; Hitk
TNk 3;“SELECCIONAR™

4s@ LET POSY=INICIO: LET NUM=1
589 PRINT OUER 1;AT POSY,POSX,
518 IF (INKEYS$=" ~ AND PDSX=d)
THEN BEEP .@1,5@: LET HUH=MHUH+1:

GO SUB B@@: LET POSX=14: GO TO

s20 IF (INKEY* o HD PDSXK=141
THEN GO SUB 888 GO SUB 8S@: LE
T POSY:PDSY+1 LET PDO5X=@2: BEEP
. 50 MUM=NUH +1

525'%F CDDE INKEY$=13 THEN GO T

538 GO TO Se.
8@@ PRINT AT POSY,POSX, OUER 1,
INK RETURN

ase I* POSY>=INICIO+4 THEN LET
PD&YIINICIO 1: LET HUH=@

s 5 o hhs

E @: MEXT M: INK 3:
uﬂggs ICA+10028: GO SUB :Dn+i?uo

5999 REH

793' CIRCLE 56 i@4,3@: PLOT 27,

24 9.8.2: DRAL -59,8,1

RHU 30 B PHINT OVER 1;AT B,6;"
RETURN

| 7018 PLOT 15,139: DRAU 24.,9,2:
RAU -23.@,1.5. DRAU 12,8 CRAU
égue. E“” @,-70: DRAU 24,82

|Ze1z ﬁLo; 183,100 DRAU -24,0,1.

4, 8,2
HU -2‘, 2,=-1.7; DRHU 2e,71: Dﬂﬁu

=71 4ou

:'pLOT 55.68. DRAL '@, 70: PR
|INT AT 9,7;"H": RETURN

1.5: DRA
DRAU =28

13,6; "R"

4,8 "¢

-4@ , -5a:
DRAW @, -

DhAU ae,e: DRA
RET

URMN
7060 PLOT 28,140: DRAU 50,0 DRA
1] -20. : DRAW

20. DRAU @,-78. DRAU 3b,

-2@,-20; DRAU -50,0: DRAU @,7@:

DPRU S8, 9 DRRU 8,-70:

DRAU 28,2

CRA
?BE? FLQT 28 7O DRAU -28,-28: P
RINT ﬂT ie, E, ;AT 12,

a”- RETURN
3843’ plor 154958 - DRAY
DHHU i@, -8:

: RETURH
|7050 PLOT S59.140

-4@,-5@: DRAU -55,4
ﬁu gﬂnu

25,10 DR = -

onnu ~g@: PR

DEHU
Al

PLOT TF,ub
QT 6.4. H (AT 1
T 10,9;“H"; RETU
7ied PLO™ 25 8@: DHRU &
2,408: AW —43 2: DRAY
RINT AT 12,5;"a": RETURN
7iie
a
RII

-]
2
I

PLUT a5, BE DRAW &
DRAU -SB B

u
a

NT AT 18,2;

n
rs

7138 PLOT 25,80. DRAU S
2@8,35; DRAU -5@.@: DR
PRINT AT 9,.3;"a ;AT 1
R:TURN
7148 PLOT 32,97: DRAU S
AU 8 15,1.5. 'DRAU_-50.0,
-15.1.5. PLOT 57,125;
26 Dnn 25.9 PRINT AT
AT 9, RETURN
7150’ QintLE BE 1653,30:

CRAU @
JAT 12.6:°

."H"'.ﬁIT 12.7:"b . A =
N

6, "b";AT
19 8: DRA

1@, -1
IB DRAU

DRALU S@,-48: D

@: DRAU 4
35, -1@:
28 PLOT
RINT AT 12

i@.8: DRA
1] —15.—13

DRAY a 53
4.,4,"B".R

2,8: DRAY
0,-40: P

@,.2: DRAU
dEG =35
2,6:°

2,8,2: DR
2: DRAW
CRAW @, -
7.6;"B";

PLOT 27,1

@3: DRAU 238.@: PRINT AT 8,6;"r
RETURMN

7168 PLOT 6@,135: DRAU -4@ eyl

CRAU BB, @,2: DRAU -4@ . 48: ﬁLDT S

e, 125 Dﬁﬁu 28,8,2: PRINT AT 7,7
;AT 7,11;"r": RETURN

717@ GO SUB 7180 PLOT EG a5 DR'

ﬂu B83,8: PRINT AT 9,7;" RETUR

718@ CIRCLE S4,104 33 CIRCLE S4
(104 . 28: PLOT 28,1 CRAW 32,2
Dnn_ @,208. PRINT HT 7.7 "R AT

756 PLOT 18.130. DRAU @ 40, DR
AU BR, 8. DRAL -88, 40 Pni"

AT
%999 REH
800Q: GO SUB 9@50: RETURM
8918 GO SUB 995@: GO SUB 9038: R
ETURM
8020 GO TO BBl10
8930 GO SUB s@2ia

8948 GO SUB 904@: GO SUB 9050: R

ET
2058 GO 5UB 9208: RETURN
ﬂBﬁgNEO SUB 8119: GO SUB 9R2@: R

8878 GO SUB 996@: GO 5UB 9@3@: R

GO SUB 94l R

TO Ba7a
2299 GO SUB Se7e: GO 5UB 8aavd: R

81@@ GO TO BRS@

81i@ GO SUB S@@: GO SUB 9@1@: R
ETURM

a128 GO SUB 8110: GO SUB 9230 (=
ETURM

13@ GO TO Bili@
14@ GO TO B8i1@

a8

8

8 TO BRda

8168 GO SUB S@B@: GO TO BRdR
8178 GO SUB S@R@: GO TO &ice
g aa40

JO

ig@ GO T
8999 REH
9288 INPUT “LADO (a) “iR: LET ®
=@+1: PRIMT AT U,ll,"LﬁﬁU a:" A:
RETURM
018 INPUT “LADOD [b) “;B: LET @
=@4+1: PRINT AT ©,14 “LABO it
RETURN
g@=2@ INPUT "LADOD (c): ";C: LET @
=@+1: PRINT AT ©,14;"LADO c¢:";C:

ETURN
9038 IHN “ALTURA (H): *“,H: LET
e=g+1 PRINT AT D,lt;“HL+URﬁ H:
"iH: RETURMN
9@4@ INPUT “RACIO (R} iR1: LET
@=0+1: PRINT AT @,14;"RADIO R: "™
iR1: RETURMN
S0%@ INPUT “RACIO (r) “;R2: LET
0=0+1: PRINT AT ©,14;"RADIO r:”

:R&: RETURHN
9960 INPUT “AREA (R): ";5A: LET

@=0+1: PRINT AT @,14;"RARER R:".5
A: RETURN
9878 INPUT “AREAR_(B) - -

LET
2 U{L FPRIMT AT @,14; "ARERA B:";5

B: URM
HPUT “ANGULO (V) : LET
ggggii R& AT @,14; RNGULD u:

aved LET =4 8 2: LET VO=i4
/3] sPIsREt3: GO Tﬁ g8
1@ LET RR=PI#R2t2+2:PIsR2#H: L
UD=PIsR2t2%H: GO TO 9928
9728 LET AR=PIsRItZ+PI+R2+320R (H
fﬂégi}glg LET WO=(1,3)#PIsR2%2sH
9738 LET ARzPIsR2t2+PIsR1t2+PIal

R1+R2) #50R (Ht2+(R1-R2)+2): LET
Qu-DIiHlai[nll:4ﬂ=laiﬂ1inal (rls]

9%

9?40 LET AR=4sPIt2xR1sR2: LET UD
s24PIt23R2t2:R1: GO TO 9588
975@ LET AR=At+2:50R ,: LET JVO=At
335Q@R 2-12: GO TO 99@
S7E@ LET RR:ai{ﬂlﬂrH'C+5ICI LET
UD=A#BaC: GO TO 998

(SAs4)): LE

a8
9770 LET AR=E3 (H#S0R
UO=SA+H: GO TO S99
g?sa LET AR=2s+3A+2+3A: LET VO=1/
3:H25A: GO TO 9928
9799 LET AR=64#((SOR (SA 4) +S0R |
H/gilsnasn+e

SR %imi3hlL 66 T 55
8

SBea LET PE=diA: LET RR=A+2: GO
TO 991

i@
9810 LET PE=2¢A+248: LET AR=A#B:
0 9918

9628 LET PE=2+295 (iiB-= ﬁl/iifﬂ*ﬂ
rg%15+n LET AR=(A+B) s23H: GO TO
9838 LET PE=2#A+2#8: LET RAR=RaB:
GO TO 991@

9840 LET PE=2#PI#(A-B): LET AR=P
IsAsB: GO TO 9918

9858 LET PE=2sPIsR2: LET RAR=PI#R

TO 99
PE U!BEQIEIPIIRR#H LET
S RoRBS tRat2- (A,

AR=ABS (PI:R2%+2-A*50R
2)1%2)): GO TO 9918
9888 LET PE=PI#R1#2: LET RAR=PI(
R1t24+R2%2): GO TO 9
989@ LET PE=A+B+30R (At3+Bt2): L
ET R TO 9918
agea K S;AT 18,0, "VOLUME
M= AR: GO TO 93
?g P AT 18,08; "PERIHE
9998 INPUT @;: INK 2;
] IMPRESDRA"
e IF I : THEH INPUT
EE nR; INK 2;°
PULSA UNR TECLR. ﬂRUSE -8 BEEP
. ; PY GO TO 9990
9993 IF IMKEYS="F" THEM HEW
9994 IF IMKEYS&="H" THEMN RUM

9995 GO TO S92
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En esta aventura
haces el papel del
valiente Robin
Hood. Desde un
principio tienes
problemas por-
que te encuen-
tras preso en el
oscuro pozo-cala-
bozxo del castillo
de Nottingham.

Andrés R. SAMUDIO

Debes escapar de la celda
y adentrarte en los bosgues
de Sherwood, donde Herne,
el cazador te informara de
tu misién. Como los bos-
ques son muy extensos y
llenos de peligros, te sugie-
ro que busques las armas
adecuadas y hagas un buen
mapa.

La aventura esta escrita
por Brian Howarth, con des-
cripciones cortas, proble-
mas légicos y respuestas
instantaneas a tus ordenes,
los graficos son bastante
pasables, destacando entre
todos el de la escala.

Los audaces que han te-
nido problemas con esta
aventura son D. Victor Mar-
tin Cacho, de Bilbao; D. Jo-
sé Alberto Calero Gallardo,
de Alarcon, Madrid; D. Pa-
blo Lorenzo Herrera, de
Maostoles, Madrid; D. Javier
Angulo Macias, de Madrid;
D. Jaime Vargas Sanchez,
de Jerez de la Frontera, Ca-
diz y D. Vicente Galan Pera-
les, de Valencia.

EL ESCAPE
Como eres el buenc de la
pelicula, has de subirte en-
cima de otro desgraciado
prisionero, quien soportara
con resignacion tus piso-
teos, pero que al cabo de un
rato se cansara y se de-
rrumbara; asi pues, debes
darte prisa y ser parco en
tus ordenes.

Examina la reja que cu-
bre la celda y espera un po-
co (no mucho por lo de la

ROBIN OF §
SHERWOOD

(Las piedras de Rhiannon)

caida). Mas pronto o mas
tarde pasara un guardian a
quien debes pillar por una
pata (grab ankle} y estran-
gular delicadamente cuan-
do caiga.

Examina el fiambre y co-
je su espada (si no la cojes
no podras llegar muy lejos),
luego quita el pasador a la
reja (undo bolt), abrela y es-
capate con un «go grating».

EN BUSCA DE ARMAS

Debes salir ahora al patio
del castillo con un «go door»
y desde alli podras ir a va-
rios sitios, pero te recomen-
damos que vayas a las al-
menas de la muralla (go
battlements), desde donde
con otro habil «go doors lle-
garas a una escalera de pie-
dras. De momento escoge
la puerta de la derecha (go
right door) y te encontraras
en la habitacién de la her-
mosa Lady Marion.

Y Lady Maricn, asi como
todos los otros personajes
de ésta aventura, es un ma-
ravilloso ejemplo de perso-
naje-zombie gue tanto criti-
camos en nuestra seccion
sobre como escribir aventu-
ras. Muda, sorda ¥ sin nin-
gun objetivo en esta vida, la
pobre mujer da mucha peni-
ta.

De momento deja a la no-

ble dama en paz y sal pitan-
do por la ventana antes de
que te atrapen los guardias.
Te encontraras en el bos-
que de Sherwood donde
Herne el Cazador te instrui-
ra sobre tu objetivo.

Con 4 Nortes atravesaras
parte del bosque y con Oes-
te te encontraras frente a la
famosa cascada. Se valien-
te y atraviesala sin miedo,
llegaras al escondite de los
cazadores, donde debes co-
ger tu arco, tu carcaj de fle-
chas (guiver) y Albién, tu va-
liosa espada.

PRIMERA PIEDRA
Repetimos, asegurate de
hacer un buen mapa o te
perderas en el bosque. Sal
del escondrijo y con 4 Oes-
te, pasando por la villa de
Wickham, llegaras al Arbol
Sagrado de los Cazadores,
donde si haces un poco el
mono encontraras la «pie-
dra de toquen.

Baja del arbol y vuelve a
la cascada, al Sur estara
John Little, embrujado es-
clavo del temible Bellem y
una vara (quaterstaff) que
usaban esos rufianes para
pelear. De momento, igno-
ralo y sigue la corriente ha-
cia el Oeste dos veces, lue-
go continda con dos Sur y
al final con un Oeste te en-

contraras en el Sagrado Cir-
culo de Piedra de Rhiannon
(¢recuerdos de Stonehen-
ge?) donde debes dejar tu
tesoro.

SEGUNDA PIEDRA

Ahora si, vuelve donde esta
John Little, coge la vara,
acepta su desafio y cdsca-
le. Hacia el norte de la cas-
cada encontraras el campo
de los forajidos sin ley, don-
de debes esperar al mensa-
jero que anuncia el concur-
s0 de arqueros en el palacio
de Nottingham, donde se
da como premio la valiosa
y magica flecha de plata.

Con Este y cinco veces
Sur estards frente a las
puertas del castillo al cual
entraras con «go Notting-
hams.

Una vez dentro, debes
acercarte al concurso (go
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contest) y disparar una fle-
cha, como eres Robin
Hood, ganaras y entonces
coge tu flecha de plata. Pe-
ro se arma el lio porque el
Sheriff te reconoce y los
guardias te rodean para
apresarte; la Unica manera
de salir es coger al Sheriff,
sacarlo del castillo (go ga-
te) y dejarlo fuera del alcan-
ce de sus hombres (drop
Sheriff).

Luego con 4 Nortes y 7
Estes llegaras al patio del
castillo de Belleme. Hay
que pasar un 0Scuro corre-
dor y luego con un Sur te
encuentras en un tenebrosc
lugar dedicado a la adora-
cion del Diablo, lugar de es-
trafios ritos y horribles mi-
sas negras.

Alli se encuentra Don Si-
maén, a quien hay que dar
muerte presto para liberar a
Lady Marion. Si examinas
dos veces al Simon encon-
traras la segunda piedra-
tesoro. No te olvides de re-
coger tu flecha de plata.

Sal del castillo y dirigete
a la cascada hacia el Oes-
te y desde alli te sera orien-
tado hacia el Circulo Magi-
co de Pedruscos y dejar tu
tesoro.

TERCERA PIEDRA

Ahora dirigete al Este has-
ta llegar al extremo Este del

bosque y luego al Norte va-
rias veces hasta llegar a un
sitio donde hay una vegeta-
cion sospechosa (si tienes
problemas para encontrar el
lugar: desde las Piedras Ma-
gicas hay que hacer 7E, 7N
y un Sur). Debes examinar
la vegetacién para encon-
trar una caverna oculta. «Go
Cavenr y luego al Norte para
encontrar a Siward el La-
drén (otro personaje-objeto),
cogelo y sal dos veces al
Sur.

Ahora deberas rodar por
bastante tiempo por todo el
bosque hasta que encuen-
tres a un esclavo (Serf) con
un carromato. Deténlo y
ocultate dentro con «go
cart». Si esperas un poco
podras penetrar asi escon-
dido dentro del castillo. Y
es que ya has dado mucho
la paliza en Nottingham y te
conocen hasta las ratas y si
entras de otra forma termi-
naras en la carcel, y esta
vez sin salida.

Ya dentro del castillo, sal
del carromato y dirigete a
las conocidas alemanas y a
la escalera de piedra y aho-
ra tira por la puerta de la iz-
guierda. En esa habitacion
deja al ladron Siward, quien
con su habitual habilidad
conseguira abrir el arcén
para que tU puedas, con
tres examina, coger la ter-

remains) y entrar t0.

moscas.

CORRECCION A LA SOLUCION
DE DRACULA

Por causa de uno de esos «duendes» que viven dentro
de las impresoras, la solucién a Dracula quedé incumrle-
ta en su momento mas emocionante, justo al final.

Sélo deciros que en la dltima habitacién NO puedes
intentar subir por la escalera, pues se derrumbaré.

Hay que examinar la tumba, sacar el fiambre (take

Luego ir al Este dos veces y hacer un Save por si las
Por Gltimo, con un Este mas el juego terminara con la

estacada del conde en el corte de cabeza.
Luego aparecera el grafico.

XXENNEXY

cera piedra, 100 monedas
de oro y el Caliz.

Pirate de ese sitio, pero
antes llévate de nuevo a Si-
ward, y dirigete hacia la ha-
bitacidn de la derecha, pa-
ra salir, segun tu original
contumbre, por la ventana.

De nuevo al tamulto Sa-
grado y deja tu pedrusco.

CUARTA PIEDRA

Este v dos Norte hasta la
corriente del bosque, desde
donde debes dirigirte a la
catarata, luego dos Oestes
y todo al Morte hasta el
Campo de los Caballeros
Templarios, donde has de
cambiar el caliz que esos
tios siempre andaban bus-
cando por otra de las famo-
sas piedras, la cual, por su-
puesto, deberas llevar al
Circulo de Rhiannon.

QUINTA PIEDRA

Ahora vamos al extremo Su-
reste del bosque y luego
con unos cuantos Nortes
llegaremos al sitio donde
debemos esperar al recau-
dador de impuestos, el mal-
vado Gregory. Como aqu
todos andaban con su ca-
rro, el tio lleva el suyo, y por
lo visto, bien surtido con lo
que ha sacado de los po-
bres aldeancs.

Has de examinar el saco
y coger las monedas (por lo
visto el Gregorio es sordo y
mudo o esta tontin).

Vete ahora por ultima vez
al patio de Simon y encara-
meta encima de una sospe-
chosa estatua. Examinala a
ella y luego a sus ojos y en-
contraras mas pasta. Busca
ahora la cascada, desde alli
con un Este y varios Nortes
llegaras hasta la abadia de
Kickless. Sé cortés y toca la
puerta.

Cuando te abra una rofio-
sa monjita, dale tres veces
dinero (con la Iglesia has to-
pado, amigo) y recibiras la
quinta piedra sagrada.

De nuevo al Circulo Magi-
co de Piedras y deja tu te-
S0r0.

SEXTA PIEDRA

La encontraras al acabar la
aventura y en el mismo |u-
gar del Circulo y es produc-
to de una maravillosa trans-
mutacion de Herne, el Caza-
dor.

Yas terminao. De nada.

Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBRBY, efc..., y que ésta, por suf origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracién ha sido ya publicada
en MICROHOBBY, tendras en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racién comespondiente.

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes {extracto de las bases aparecidas en el
nimero 116) y comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el ndimero comespondiente al pri-
mer premio de la Loteria Nacional celebra-
do el dia:

3 de diciembre

® Traslada los ndmeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
riores.
® Si la combinaci6n resultante coincide
con las tres (ltimas cifras de tu tarjeta... jen
horabuena!, has resuliade premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante llamacda telefénica an-
tes de la siguiente fecha

| 7 de diciembre

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perderé todo derecho sobre &1,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo ndme-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularén para la siguien-
te semana, constituyendo un sbotes.

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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1. SKATE CRAZY.—Bostante original y muy bien reclizado.

2. THE RACE AGAINST TIME.—Unos movimientos rapidos y bonitos, graficos bien
realizados y altamente adictive,

1. SKATE CIIAIY .—Juega muy anlmlen:du por la variedad de fme:- Ilene noiusde
humor, como por ejemplo lo cora de los jueces cuanda cometes algin errar.

2. THE RACE AGAINST TIME.—Un buen juego paro uno busno couso. Los escena-
| rios y graficos de los edificios son impresionantes.
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4 : 1. SKATE CRAZY.—Programa muy criginal, oll mediocre, movimienta bas-
1. SKATE CRAZY.—Progroma super simpdlico en cuanto ol desarrollo, personajes, ! tante aceplable y con lur?emz d:mr;:rab;‘:j?;::!gfum. £

etc. Te enganchard of ordenador grocios o lo odiccién y variedad de piruetas.
2. THE RACE AGAINST TIME.—Buena realizacién y disefio.

2. THE RACE AGAINST TIME.—Arcode caracterizado por
mosgmhw: movimientos y arguments muy buenes. Merece
penm:or!'q:mﬂny estar horas y horas pegado ol ordenador.

LOS JUSTICIEROS
DEL SOFTWARE

; -- i | AN L ) M I Y
| ; no e fan fscl c;lf;»ﬁ::::gﬁﬁﬂ:‘f fiucior o o inos 080318 peg 1. SKATE CRAZY.—Un buen juego, correctomente realiza-
2. THE RACE AGAINST TIME.—Este programa es muy bueno, pero su intencion es | |
mainr
| |
| 2 i
| oy —1 o . — |
| a1 L1 "
| %4 4 { "
| @ { |‘ : L '
[ & +——— i &
B o i |
4 | | : 1 1o | 1 r ] :
] T A 3 |
Tr—1—1 2t t | 2= -1 3 =
1 '. 1 3 be e ! I b e ————I [ |> l 1l
_L. Jorge Prieto Lopex |Leén) —__::: | Lol L bbb AL Gutidrrex Soler |Sevilla) | ]
ST R 3 [ T 6 M 5o W P O A B

1. SKATE CRAZY.—Buenos graficos, movimientos y un sonido aceptable.

2. THE RACE AGAINST TIME.—Unos movimientos répidos y bonitos, gréficos bix

realizados y cliaments adiclivo 2. THE RACE AGAINST TIME. —Excelente jusgo, no sélo por su intencién sine tam-

bién por sus cualidades artisticas. Mecesito el poke para cantrol anti-doping...

1. SKATE CRAZY.—Divertide y entretenido. Dos juegos en uno, odiccién ol cuadra- ‘
do.
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G: Graficos. Mz Movimiento. 8z Sonido. Pz Pantalla de presentacion. @z Originalidad. Az Argumento. ¥z Valoracion global.
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