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NAVY MOVES es!u’ arcade "
mas alucinante de los/ultimos anos.
Tu habilidad se verd en tela de
juicio, mas de una vez, con este
magnifico juego. Cualquier parecido
con otro video-juego es pura
coincidencia.
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Canarias, Ceuta y
Melilla: 355 ptas.

0s encontramos ante un nimero muy es-
pecial. En primer lugar porque es el
cfue nos sirve para despedir al afio 88,
un afio en el que, —en contra de muchas
especulaciones—, el Spectrum ha visto consoli-
dada su posicién como lider en el Ambito de los
ordenadores personales, y, en segundo lugar,
porque con &l abrimos una nueva etapa en Mi-
crohobby: a partir de este nimero, nuestra pe-
riodicidad pasara a ser mensual.
Este cambio ha venido motivado por una razén
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més interesante, amena, adictiva y que refleje las
inquietudes de todos los amantes del Spectrum.

Pero, en fin, dejemos de ponernos melodramé-
ticos, sequémonos las lagrimas y empecemos a
pasar las paginas de este Microhobby que, co-

ncilla que deseamos que todos conozcais
la inclusion de una ca en

mo {endréis ocasion
de comprobar, vie-
ne cargado de un
contenido de lo mas
prometedor: elec-
ci6n de los progra-
mas del afio, demo
de Total Eclipse,

por sus colaboradores en 108 articulos lirmados. Reservados todos los derechos
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MICRUPANLRARA

Debido a las fuertes presiones de las compaiias britanicas

EL PRECIO

SOFTWAR

DEL

SUBIRA

EN ENERO

En el transcurso de la pasada semana, los responsables de las principales companias
de software de entretenimiento de nuestro pais se reunieron en un conocido hotel
madrilefio con la intencion de unificar criterios en relacion a un tema que
venia proecupando ultimamente a una buena parte de los usuarios: la subida

Efectivamente, el rumor se ha hecho
realidad: a partir del dia 9 de enero de 1988,
al finalizar las fechas navidefas, el precio
de los programas subira de las 875 pese-
tas actuales, a un precio que variara en-
tre 1500 y 1800 pesetas, dependiendo de
que el programa sea de realizacion nacio-
nal o importado.

Esta drastica medida fue tomada tras
una reunidén mantenida por los directivos
de las practica totalidad de las compafias
distribuidoras y productoras de software
espanolas, entre las que se encontraban
(citamos por riguroso orden alfabético):
AD, Dinamic, Erbe, lber, MCM, Opera,
Proein, Serma, System 4, Topo, Zafi Chip
y Zigurat.

Segun apuntan todos los indicios, la de-
cision de tan espectacular subida ha sido
motivada por la fuerte presién que venian
ejerciendo las compafias britanicas a sus
distribuidores, ya que éstas se quejaban
del hecho de que, al tener el software un
precio tan bajo en Espana, sus royalties
(comisiones) eran muy inferiores a los de
cualquier otro pais de europa y, por tanto,
sus ganancias mucho menores.

De esta forma, hemos podido saber de
una forma absolutamente confidencial,

4 MICROHOBBY

del precio del software.

que algunas de las mas importantes com-
pafias britanicas como Ocean, U.S Gold
y Activision habian amenazado incluso
con dejar de enviar programas a nuestro
pais, sin parecer importarles el consecuen-
te conflicto diplomatico que ello hubiera
podido ocasionar. Ante tales presiones se
convoct esta reunién de urgencia cuyos
lamentables resultados han sido los ante-
riormente mencionados.

EL SOFTWARE NACIONAL
TAMBIEN SUBIRA

Por su parte, el software nacional tam-
bién se ha visto indirectamente involucra-
do en la subida, ya que las compafias in-
glesas han avisado que si el precio de és-
te se sigue manteniendo en las 875 pese-
tas dejaran de distribuir los programas es-
panoles en el resto de europa. Esta medi-
da ha sido confirmada por U.S. Gold y
Electronic Arts, actuales distribuidoras pa-
ra fuera de Espafa de Topo y Dinamic res-
pectivamente.

Afortunadamente, parece que las super-
potencias britdnicas han sido un poco mas
generosas en este punto, ya que han da-
do su consentimiento para que los progra-

mas nacionales cuesten 300 pesetas me-
nos que los importados, es decir, 1500 pe-
setas, eso si, siempre que, a su juicio, el
nivel de calidad de éstos no supere al de
los juegos ingleses que se encuentren a
la venta en esos momentos. Si se diera es-
ta circunstancia estos programas deberian
costar las consabidas 1800 pesetas, ya
que de lo contrario estarian en mejores
condiciones que los importados de cara al
usuario, quien, légicamente, a igualdad de
calidad, se decantaria por lo mas barato.




LAS TIENDAS TOMARAN
SUS MEDIDAS

Por otra parte, y pasando al tema de las
repercusiones que el tema podria tener en
¢l mercado, es importante sefialar que los
establecimientos en los que se venden ha-
bitualmente programas de entretenimien-
to han mantenido igualmente una reunién
de urgencia, tras la cual han facilitado a
los medios especializados un comunica-
do en el que, tras manifestar ante todo su
total repulsa ante las presiones de las
compafias britanicas, hacen publica su
decision irrevocable de, hasta la fecha de
la subida, no vender mas de un juego por
persona, para evitar asi que los usuarios
puedan acaparar las ultimas novedades a
precio barato.

Sobre este punto, algunas distribuido-
ras y companias de software espafolas

Los programas
pasaran a costar
1.500 o 1.800
pesetas

Estas navidades
no se podra
adquirir mas de
un programa por
persona

Proein, 5.A. y Erbe serédn dos de las ma-
yores afectadas.

han manifestado que, con el fin de paliar
en la medida de lo posible esta circunstan-
cia de cara a las presentes fechas navide-
fias, repartiran a quien lo solicite teleféni-
camente antes del dia 9 de enero, unos va-
les especiales para poder adquirir hasta un
maximo de quince juegos al precio de 875
pesetas. Estos vales tendran vigencia du-
rante todo un afio y para conseguir uno
bastara con acreditar ser menor de 25
afios y prometer que no se tiene la inten-
cion de obtener ningun beneficio econd-
mico con los juegos adquiridos. Esta me-
dida aun no ha sido confirmada.

Por altimo, decir que ante todos estos
acontecimientos, algunos clubs de usua-
rios y asociaciones de vecinos, conjunta-
mente con el INDECO (Instituto Macional
para la Defensa del Consumidor), han con-
vocado para el dia 4 de enero una mani-
festacion ante la embajada britanica con
el fin de demostrar su total desacuerdo vy
repulsa ante tan totalitarias medidas toma-
das por las compaiiias de software inglesas.

Los rostros de desolacién y tristeza de los representantes de las compaiiias de softwa-

re eran patentes.

, Nz
Aqul Ziss

LONDRES

Palace Soft ocoba de lanzar
en Gran Bretafia «Barbarian-
The Dungeon of Drax», segunda
parte de uno de los juegos de mas
éxito en toda la historia del sottware.
De nuevo el poderoso guerrerg barbare
salta al campe de batalla o enfrentarse
con el malvado mage Drax, ocungue en
esta ocasidn lo hard en compania de la
princesa Mariano. De esta forma, en el
juego podras escoger entre rep ntar
el popel de Borbarian o lo princesa,
El disefiador del «Barbarians original
Steve Brown, es !umhlen el
responsable de este segundo juego. Sin
embargo «Borborian 2» no es
simplemente una mera copia de su
predecesor. «Barbarian 2» es un juego
de muthos niveles, cada uno d
una col

e ral Co 5,
todos ellos d os a poner al héroe
¥ a la heroina en problemas, por lo
que en conjunto el programa resdlta
mucho mas completo y variodo.
MNuevamente Mary Whittaker y Mike
Van Wyijk son los protagonistas en la
foto de la cardtule de Barbarian 2,
modelos que, sin duda, se han
convertide en una parte muy
importante en el :

programas. «Barbarian 2» se puede

edquirir ya en todos los formatos.

«Cosmic Pirates es el nuevo
lanzamiento del Outlaw,
—hermano pequefic de Paloce—,
escrito por Zippo Games, un grupe
de progromadores de talento que yo
han trobojodo en ofros programas
pora los compaiios con mas renombre
en el Reino Unido. Durante el dltimo
afio, sin embargo, se hon venido
dedicado cosi exclusivamente o la
creacién de programas para consolas
para lo «Japanese video game
consoless, «Cosmic Pirates es el primer
titulo escrito bajo el nombre de Zippo.

- Grandslam Entertainments
ha anunciado gue se ha hecho
con los derechos de la dltime pelicula
de Arnold Schwarzenegger - «The
Runnin Man», cuya versién para
ordenador tiene previsto su
lanzamiento en todos los principales
formates para el ofio nuevo.
La pelicula tiene lugar en el afic 2019
y Arnold Schwarzenegger hace el
papel de Ben Eu:hards timido
participante de un concurso de TV. a
quien se le manda ir a lo coza de un
grupo de villanos através de laberintos
y cuevos, mientros que una audiencia
televisiva sedienta de sangre ve las
es de los participantes

perseguidos y matados. (Delicio
Grandslam también ha asegurado
poseer los dPrﬁﬁo de
«Thunderbirds», una serie televisiva
protagonizada por marionetas que aleanzé
un gran éxito hace algunos ofios y que
chora esta siendo nuevomente emitida.
El juego estara en el mercado pora los
formates mas importantes en el
préximo febrero y serd seguide por
ofras misiones de las intrépidas

marionetas espacic

ALAN HEAP
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al y como suponiamos, la agi-

tacion se ha hecho notar en es-
ta lista, lo cual ha venido motiva-
do por el lanzamiento simultaneo
de varios programas de cara a las
suculentas ventas navidefas.

Y la lista nos viene a confirmar
una vez mas que las preferencias
de los usuarios espafoles se incli-
nan descaradamente hacia los si-
muladores deportivos, pues nada
menos que 9 de los 20 titulos co-
rresponden a este tipo de progra-
mas. Los programadores de las
companias de software espanolas
parecen haberse dado cuenta de
ello hace algin tiempo.

OCEAN

DINAMIC

Esta informacion corresponde a los cifras de ventas en Espafia y no responde a ningin criterio de calidad impuesto
por esto revisto. Ha sido eloborado con la colaberacién de los centros de informacidn de Almacenes Pepi.

40.000 ptas en Programas

NUEVO
PREMIADO
POR EL CLUB
MICROHOBBY

En el Club Microhobby seguimos repartiendo premios.
Esta vez el afortunado ganador ha sido Carlos Martinez Prie-
to Moreno, de Madrid, quien ha consegui-
do agenciarse la bonita cantidad de
40.000 pesetas en programas al ha-
berse acumulado los premios
de 8 numeros consecutivos.
Carlos ha conseguido
este importante premio
en el namero 182 (sor-
teo 63), ya gue su tar-
. jeta del club tenia el
numero 1401 y el nd-
mero del primer pre-
mio de las loteria
nacional de esa se-
mana fue el 40.213.
Asi pues, nuestras
felicitaciones al gana-
dor y a los demas, ya
sabéis, continuad con-
cursando, 0s esperan
muchos premios.

& MICROHOBBY

GANADOR DEL CONCURSO
““MAS ALLA DE LAS ESTRELLAS"

iPor fin!. Incrible pero cierto: jya conocemos el nom-
bre del ganador de nuestro hiper-sensacional concur-
s0 «Mas alla de las estrellas»!

Por tanto, y una vez dados a conocer los nombres de
los lectores-concursantes que consiguieron en las cua-
tro fases previas a la final varios lotes de programas,
estamos en condiciones de afirmar y afirmamos, que
el ganador absoluto, Unico e irrebatible afortunado par-
ticipante premiado con una maravillosa motocicleta
Onix Coma ha sido (que suenen las fanfarrias, por fa-
vor), Luis Angel Torres Pelaez, amable muchachuelo re-
sidente en Valladolid.

iQue sea enhorabuena y que la disfrutes con salud,

Luis Angel!.
-f-b'.? :
’ _’.
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Y VAS A NECESITARLA,
PORQUE EL MALVADO
PROFESOR “CHUN.-GO”
SE HA PROPUESTO T
“CHUNGARTE” LA JORNADA..| .\ \§
{NO TE QUEJES ROCKY =
DRIVER!
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Myrovia, planeta en el gue se
desarrolla la accién de este
arcade, era uno de los mayores
productores de diomantes hasta
que ocurrid la gran catastrofe: un
terremoto esparcid 57 grandes
diamantes por once cavernas de |a
mina mas importante del planeta

Recogerlos puede parecer una
misidon sencilla, pero noc para un
myroviana, ya que su forma
esférica, su elasticidad v su
obligacion congénita de saltar
continuamente complican
notablemente este objetivo
Ademds,. hay que sumar los
multiples peligros gue hay en estas
cavernas: punfiagudas estalactitas,
pozos de agua y algin escollo, que
pueden convertir @ nuestro
myroviano protageonista en una
pelota desinchada. Por si todo este
conglomerado de problemas os
pareciera poco, hay un tiempo
limite para recoger los diamantes
de cada una de las pantallas, que
nos har@ perder una vida y
comenzar de nuevo si lo
relbasamos

Disponemos de nueve vidas vy
obtendremos una exira a los SO0
puntos y otra cada 10000, Para
recoger los diamantes basta con
pasar por encima de ellos v, al
conseguir el dltimo de la pantalla,
pasaremos automaticamente a la
siguiente
Las teclas de control son las
siguientes

Q=1ZQUIERDA P=DERECHA

Por ditimo, reproduciremos
textualmente la postdata que nos
ha enviado su autor:

«P.D.: Alguna pantalla del juego
puede parecer imposible de pasar,
pero puedo asegurar y aseguro que
no es asi, y que la dificultad en este
caso se convierte en adiccidn»

TODAS LAS MAYUSCULAS

SUBRAYAS DEBEN SER
INTRODUCIDAS EN MODO |
GRAFICO. |

TODAS LAS LINEAS QUENO |
APAREZCAN EN LOS LISTADOS |
|
]

DEBEN SER INTRODUCIDAS
COMO CEROS.

SPECTRUM 48 K Luis SANCHEZ

| 7 GO TO 310
LISTADO 1

a
-] BEEP .Bl lﬂitblHNb RETURMN
1 REM 22428 HICROBOUL s2+3:

| 1@ LET =é.
13 LET pnt:a LET NIu=1
Por Luis Sanchez Gual
dEEd8d 12-2-88 35244%

LET re=5000: LET pt=0: LET

| GO SUB 2800
22 GO_suUB loe
3@ LET 1$=5TRS$ NIU: PRINT PAPE
R 1; INK 7,AT 3.208-LEN iS,i%

2 LET UI=R3: POKE 23558 .8: LET 406 LET OlL=0: LET €5:8: GO SUB
rc=@: LET opxzl@: LET ne="0": LE coe
T mg="p" 42 LET ch'NIUEL 'fil LET U%
3 DI JSIS 3t LET 1‘_'(1!— "L3G LET us=usi 0
"o LET j$i2)="F5G" $03) ="d LEN E
LS™ ET BI:EI-ILEH usl:. FOR (=9
4 DIH ri(3): LET ril)=45000: L TD AT f.px;u%- NEXT f
ET rig) =3@eee: LET rlal 15650 ET xx=(px3B)41: PLOT INK 7
& LET ES=CHRS§ 22+C JKI.BI; DRAW IMKE 7; ((LEN us$) 3#8) -
= " +CHR CHR g + 5.0/ DRAU ©,21: DRAW -(((LEN U%)
CHR S R% H +#8) -3) ,8: ﬁRHU O,—E_l

10 MICROHOBBY



48 LET F=b: LET L=-1: FOR G=@
4

1): LET ri1)=pt: ) r
e5TPRINT INK F.AT 10,PX+1:G%: : LET jgt2)=i$ii 3238 LET pacer. LET :E:BTOLET i1
S@ LET F=F+L: IF F=@ OR F=6 TH ; GO TO 2840 =6 LET i2s4: LET ag$=j$(b)+"
EN LET L=-L THEN LET r(3)=r “4STR$ rib). GO SUB 2900 Y
S5 NEXT G: RANDOMIZE USR 62000 : LET j$(3)=i8(2 3248 LET Pr=pr+2: MEXT b: FOR f=
| go7® LET Ti:e: LET T2=8: GO TO U e o P 1 TO S@®: IF INKEYS$<:"" THEN RET
L URN
| 100 GO SUB PHT :2R+50@0  POKE 60 LET GO TO 2848 NEXT f: R N
085 ,A. POKE 60986,B. RANDOMIZE U LET r RETURN T ey N e RYiT BAPER
a8 RRNBORIZE 1. PRINT AT S.@; ey L EE R -
IR B CHRS 8,: GO SUB 9. PRI 2948 PRINT AT pa,pb; INK ;a8 2010 LET dti3  RETURN --°
NT el FHRS 8, : GO SUB 8 PRIHT 2950 POKE 23806, 4: PRINT AT pa+i 502@ LET A=15: LET B=227
+CHRS &; E;U sUB 9 i - Fb; INK as S030 LET di=d R URM
4+CHRS B;: G50 SUB 9@: PR ) T 2960 LET for=((pasB)+4)-164 . FOR 5646 LET A=184: LET Bz227
o _sU fufor TO for-4 STEP -1: PLOT 1IN SAS® LET di=3: R RM
391 POKE 23672,T1i: POKE 23673,7 VERSE 1; INK @,pb#8,f: DRAU INVE S@60 LET A=13%: LET B=228
2 LET de=@: LET b$="R": LET a=5 RSE 1; IMK @; (LEN a$#8)-1,0 2078 LET dil=6. RETURN
LET b= k= 297 ! S@88 LET Am236: LET B=228
319 IF a<1® THEN LET b=b+.2 2988 POME_22606,0 5298 LET di=4: RETURN
33@ IF a+B:17 THEN PRINT AT 16, 2990 PRINT AT pd.pb, INK i1, OUE 2700 LET Reoa3s. LET B=229
k:"C": BEEP .901.56: LET bs-b: L R 1,us( TO LEN a ﬁT Pa+l,pb; I 110 LET dti=12: URN
ET bs="B": LET pi=pt+18: GO SUB HE 12;u%i TO LEN =128 LE 3
529: GO TO 490 2995 RETUY 2158 LET SU28% rETURN -0°
331 IF INKEYS$=n$% AND K¢3@ THEN 3000 PAPER 1: GO SUB_7@88: PRINT BiiB CEY Biioi: TR Ramai
LET k=k-1: LET de=l: LET Bs$=CHRS AT @.@;, irprpi PRI ; Eish LET =1 ;'RETURN=
. INK 1! PAPER’ ] (BT @,31;" LET di=4: N
(1544 (2#(B>@))) - GO TO 337 5005 GO SUB 7@1@: RINT at 1.2, S16@ LET RA=9 LET B=232
333 IF INKEY$=m$ AND K¢331 THEN INR S Pyt PUNTOS  NIVEL™! At 5178 LET DT=5: RETURN
paEl Lt e e LT R =En 3.4; INK 7;9;AT 3,9 000080" AT 188 LET Rragr: ES R on
+ #* » =
338 IF SGN Bzl THEN LET B&="B" 3,18, “88" 5200 LET R=48: LET 82233
GO TO 337 3018 LET dt=3: LET di=0: LET es= 5210 LET dt=9: RETURN
336 LET B§="8" 8- 608 D860 boKe 53875 16 POKE 236762
337 IF A<B THEM LET b$=" ? = gais PHPER @: IF UI«»3 THEN RETU $$1eﬁsgng 28875 ,88: POKE 23876,2
4 F p 7 HEN G
e el SR66, T packn; bET ehni; LEL L] CRaaT o™ oo sim Se8d: LET PATs
342 IF PEEK 23673)=2 THEM_ POKE iZ= =_ : =
23672.0. POKE 23673.8: GO SUB B@ EBBY CODE SOFT 88 -": GO SUB 29 gﬁ“cn %#B 10@: LEFTb‘§'°L LEI gi:
; =9 :
378 PRINT AT a.K+de." ";RAT a+b, 3238 GO sue ?BBG PRIWMT AT 19.@, 7105 LET NSI; LET U!r ODDQDDDD
L.b% LET a=zas+b. LET de=@ OUVER 1; PAPER INK 6 IMK 2 (< ed oo
488 GO TO a1@ fgg THKC L Pnpznﬁgé To2 é. ‘A" AT DoODOD_ DR
401 IF ATTR (17,K)«»13 THEN GO ] - =
To a1 A g?gg Eﬁggﬂﬂa e 5 5 7186 PRINT AT 5,9;B%: LET PA=29:
405 LET T1=PEEK 23872: LET T2=P : ®: INUERSE @ LET PB=13: LET I1=6: LET I2=
EEK 23673: BEEP .1,-18 BORDER @: PAPER @: INK 7: BRIGH LET Rec BEMOT. GO SUB Soee - -
£1@ PRINT AT 16.k;"I" FOR f=1 T 1: CLS 7110 IF a<i1@ THEN LET b=b+.2
TO AQ: HEXT f 3105 LET il=6: LET i2=3: LET pas= 7128 IF a+B
3105 L a+B3:17 THEN PRINT AT 16,
420 PRINT AT 16.k." *: IF RATTR ;L Pb=3: LET a%="- CODE SOFT k;"C": PAUSE 1@8: LET b=-b: LET b
(15,K) =71 THEN PRINT AT 1.k, 5- 3155 PRESENTA -'. GO_suB 2308 e ol i s
e ERT 4 LET pbz3: LET as="- hHICROBOUL ) 2SE THEN LET bok-1
438 NEXT F: GO TD SZ24 =". GO _SUB 29 LET BS=CHRS$ (1541[2;
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EEK 23673: GO SUB 65@:. PRINT AT 0": GO SUB 29@88: LET pa=12: L TO 717@
A,K+DE;, INK 7; R*+CHRS® B, GO SuU pb=11: LET as="2. SINCLAIR": GO 7168 LET %
B 650 PRINT “"@7+CHR$ 8;: GO_SUB SUB 2909 7i7e IF HtG r EH LET b$= ET
650 PRINT +CHRS 8, . GO SUB 3130 LFT {1=6: LET i2=1: LET pa= 7198 PRINT AT a,Kide;"
650 PRINT "O"+CHRS$ 8, GO SUB & 14 LET pb=11: LET as="3. CURSOR i:b8: LET asasb! LET de=d. LET K
S0 PRINT o.,§9 Sue 2909 LET pa=16: LET p =M+1: IF N3LEM U$ THEN PRUSE 1@-
524 LET UI=UI-1 b211: LET as="4. JUGAR": GO SUB RETURN
R0 %0 6 2y e 5392 Lev pazop. LET ph=9. LET i1 s 8- To e
PAPER 1:9: GO TO =0p =9 i
PRINT AT 3.4, PAPER 1 =5: LET i2=1: LET ag=")>": GO SUB 8029 FOR F=7 TO @ STER -1: PRINT
825 TF'Vi-0 THEN GO TG 0068 2008 BRIGHT @;AT 5,0; OVER 1; INK F
558 IF es=@ THEN GO TO 2@ 3146 roR Ra1 ;ﬁzﬁaﬁéx%zg K8=INKE I
3@ c0 TO 300 ; 8005 PAPER @: BRIGHT 1: CLS
54t THEN GO TO 342 3150 Ir Ks$="1" THEN LET op=10: B L
888 ARrnt AT'alNSde.” AT asn. EEP_.81,50: BEEP_.81,69 BEEP .9 2010 LET PRsa: LET PR LET.iis
KA 1,55 BEEP .@1,45. Gﬁ 'SuB 3200 Rt R EEEQH‘. FELICIDADES
S6@ FOR (=0 TO S@ STEP 2 BEEP LET ng="0": LET m&=" 8815 LET PA=S: LET 'B=@: LET Iilm=
@1,f: BEEP .@1.f+d: MNEXT 3160 IF K$="2" THEHN LET op=l2: B &: LET 12-1- LET Ag="Has consequ
570 LET es=es+1l: FOR f=¢s TO 1 EEF .21,59: BEEP .921,68: -8 ido recoger todos los™: GO SUB 2
STEP -1. GO SUB @@  LET pL=PliS &égs:‘négﬂ Eéf‘zs GO _SUB 3z08: a8a
el e T 0 j :
P_.@1,58. BEEP .@1,8@. NEXT f 570" 3F Rae5" THEW LET opsid: B P SRen e i oy LET_Re
80 LET NMIV=NIU+1 ' IF PNT=18 TH EEF .91,58: BEEP .01,60: BEEP .@ o G0 sUB 2990 4
EN GO TO Seada 1.55: BEEP .01 45 Gﬁ 5UB 3208: 8219 LET PA=9: LET PB=@8: LET As=
59@ LET pnt IPI'I‘.+I. GO TO 22 LET h!l"! LE E "Logra asar todas LlLas pantall
€00 LET es-gs-1. PRINT INK ES 3180 IF K§="4" TH N BEEP .01 asogre _pasar a3
BRIGHT 1. PAPER IF es=0 AN BEEEFP .21,566: BEEFP .81.,55 !é Béaa ET Pnlil LET PB=@®: LET A
BRI Tt THER B0 16 5900 .@1,45: GO TO 1@ ="de Hicrobowl y tu Lo ha :
R 198 NEXT R: PRINT AT 8,0...,.. e S Es o T Lo ARA TR CON
820 LET i$=5TRs INT pt. PRINT P Al go_sus 32107664 8080 LET PAS13. LET PB=@: LET AS
APER 1; INK 7;RT 3,15-LEN i%;i$% B 7ida’ "Go’ +u 3192 G0 TO 2129 u
B30 IF pti=re THEM LET re=re+i@ 3200 FOR G= 92 BRiNT AT°8 PoNULOR ERLO EaLE Do eE DAAE )
22@: GO TO EB38 - NEXT G: LET pazop: LET pb A4 LET PAZ17:
635 RETURM =5 LET i1=5: LET i2=1: LET R$=" B - e T L S
»". GO _SUB 2906 RETURN e b Intentato
€38 FOR_x=1 TO S: BEEP .81,8: B 3910 LET pa= a LET PE=B: LET | una vez mas |!! GO_SUB 2920
EEP .B1,28: BEEP .01,48: NEXT i il LR ol A | 8@Se PRINT AT @,@; INR @;" ": LE
BT 913001005k oD le Ml PRnT PR e | T_L=1@: LET K=15: LET L2=1: LET
3.4; PRPER 1,9 RETURN | K2=1
8963 IF L=21 OR L=0 THEN BEEP .o

AT
649 PRINT PAPER 1,RAT 3,4,vi: RE
URN

| 6@: LET L
ES@ BEEFP .00l .6@+9#RND: BEEFP .0 fﬂ iF K-al ﬂR KE=8 THEN BEEP .@
21 ,568+93RND: RETURMN 0 550 LET 2
28@@ IF ptler i3} THEN RETURN aa7s IF INKEY‘t)*“ THEM CLS : GO
2801 FOR HN=l TO 3 FUR F=@ TO 5@ | Tn B128
STEP S: BEEP .01 HEXT F: FOR 80808 LET K3sK: LET L3sL: IF ATTR

2TES T0 8 Stes 4" mFER .01,G.

MEXT G: MEXT N

2802 CLS : LET pa=2: LET pb=9: L
i1=4. LET i2=1: LET as="ENHOR

éL KYEx71 THEN LET L3=0: LET K2

8298 LET L=L+L2: LET KsK+K2
188 LET E=(ATTR iL, K]l?i] PRIN
i INK 8,AT L3,K3;" ;AT L+E,K#E;

BR fﬂl TO zoa NEKT f: GO To 281
2812 GO TO 2806
2819 IF ply=r (1) THEN LET r (3)=r

gT:e GO TO BA6D
120 CLS : LET FAS=sFAS+1-
B=UI+250- LET PRc4. LET PBEE. EE
ils2: LE'I' i2=1: LET As="2%5@2
AE?T“EO"‘ u Dns = "+5TR$ tulra
8138 LET PBB:PBBf(EBBEiFH!J LET
PA=7. LET PB=&: a s
EKEEEB‘ "+5TRS (5DBUiF 5): GO 5U
8143 LET PA=18: LET PB=6: LET As

="TOTAL .ussenes "+5TRS PBB: GO
SUB 2920
Ba@a LET PT:PT&PBB PRUSE @: CLS

: GO sue % ;
I¢9 THEM PE%N; PHEER 1,AT S.l,UI
99088 PRINT AT 9,10, PAPER 2; INK
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Incentive ha decidido aprovechar al maximo el filén de su
novedosa técnica Freescape y de ahi la presentacién de es-
te «Total Eclipser», programa que sigue el estilo implantado
por «Driller» v continuado por «Dark Sides.

El juego se desarrolla en el afio 1930 en Egipto donde se
va a producir un eclipse de sol que hard que Ra, su dios, se
ofenda y convierta a nuestro satélite en un montdn de me-
teoritos que caerian causando el terror entre la poblacién
terrestre.

Sélo ta, armado con tu revolver y grandes dosis de valor,
podrds intentar evitar el eclipse y el consecuente “cabreo"
del dios Ra.

La verdad es que estamos segu-
ros de que llegar a ser un sol- 4
dado del futuro no va a ser _ ,
nada facil, sobre todo co-
nociendo el entrena- /
miento que los sefiores
de Gremlin han prepa-
rado para estos guerreros

El Cuerpo de Guerreros Guardianes es quizas el escua-
dron de mayor prestigio dentro de este ejército futurista, Y
no es de extrafiar, porque para entrar a formar parte de &l
hay que destruir unas cuantas hordas de alienigenas, enfren-
tarse al monstruo del foso de la desesperacion y, por dlti-
mo, entrar en la cdmara de la metamorfosis para fundir la
esencia del guerrero con la del enemigo vencido

14 MICROHOBBY

Los expertos en simulacidn, Micro
Prose, nos presentan la iltima obra de
los creadores de «F-15 Strike Eagles v
«Gunships

En este vAirbone Rangers formas par-
te de un cuerpo de élite, de esos que
van enmascarados hasta las cejas, que
sera lanzado en paracaidas tras las li-
neas enemigas armado unicamente con
una metralleta v granadas de mano.

Una mezcla de estrategia y arcade de
accién en la que pondrds a prueba to-
da la habilidad de g 1

| cocoaooo SE
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Los Enforcers son un cuerpo de élite dentro de la policia
v nuestro «Technocops uno més dentro de €l. Su misidn fun-
damental: mantener la ley y el orden y eliminar a cualquier
secuaz de la D.O.A. (algo asl como 'la muerte nada mas lle-
gar'') que se ponga a su alcance.

Eso es precisamente lo que vais a tener que realizar en
este arcade de Gremlin que mezcla varios géneros de este
estilo de los que més aceptacitn tienen

Velocidad, habilidad y un mucho de suerte vais a necesi-
tar si no quereis acabar en el cementerio de policias més

cercano,



Por fin, nos llega la segunda parte de este famoso programa de System 3 que
tanto éxito alcanzé en el Reino Unido.

El malvado Shogun Kunitoki ha conseguido sobrevivir a la primera venganza
del protagonista y, gracias a sus mdgicos poderes, ha resurgido de sus cenizas
v se ha trasladado al moderno Manhattan donde quiere reconstruir de nuevo su
imperio de tirania.

S6lo ti v la habilidad de tu ninja pueden devolver la paz interior al protagonista
tras culminar su venganza...

No sabemos exactamente porqueé,
pero los arcades de artefactos vola-
dores estdn de moda y a los ya co-
nocidos sAfterburner» y «Thunder-
blader se une ahora este «Hellfires,
programa realizado por la yva casi ol-
vidada Martech.

En él, nos pondremos a los mandos
de un helicéptero Super-Cobra, ar-
mado con cafiones, misiles y ametra-
lladoras varias, con el que debere-
mos arrasar, pulverizar, destruir y
eliminar todo aquello que vuele y se

ponga a tiro. O
No es necesario mayor argumen-

to para un juego de estas caracteris-

ficas.

rada en la que no habiamos sabido
nada de ellos, vuelve a la actualidad
con este original arcade.

El negocio de las pirdmides se ha
vuelto de lo mas rentable y ti te has
metido en €l en cuanto has oido el
tintinear del dinero. Como transpor-
tista debes recogerlas para, una vez
alcanzada la orbita terrestre, su pun-
to de destino, activarlas mediante un
robot esférico que tiene la mania de
tropezar con todos los elementos de

: v 7 W
la plrc’l:mde_ - N o d7 777 Braasaaaall g :
. : e i o / 7 2 |
Id a la farmacia més cercana para pedir un bueno nimero de tranquilizantes, por- 'l] a 3 wreresect 204 b4l
que los vais a necesitar i

L] s ! ]
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Melbourne House nos presenta
una nueva conversién de magquina
de video-juegos de la que todos ha-
breis oido hablar, «Double Dragons.

Pueden jugar uno o dos jugadores
y su misién es la de rescatar a la chica de costumbre que ha sido captura-
da por una banda de macarrillas de barrio cuyo jefe responde al nombre
de Big Boss Willy. Pero el legendario Billy Lee, primo de la abuela de la
vecina de la portera de la finca donde vivia el legendario Bruce Lee, no
va a consentir semejante accion v luchard para rescatar a la chica.

Por supuesto, como os podéis imaginar, el nimero-de porrazos, galletas
y demas tipos de golpes no es pequefio precisamente y ademas es el pun-
to fuerte del programa.

. . = MCROHOBB\!




T S RN R T CFFREITTRTECLY 11 17 S FETL T,

LS 3

T ST 11 TRIPRUTER MR TV EVITIE

Este nuevo y creemos que
definitive copiador viene a
completar a la rutina de
formateo aparecida en el
numero anterior y os
permitira, como ya
prometimos en esa ocasion,
transferir vuestros juegos
grabados en disco de formato
normal a discos de 210 Ks
para conseguir de ese modo
inclvir hasta un méaximo de
seis juegos por cara. Con estas
dos rutinas creemos haber
llegade al limite en nuestre
deseo de aumentar al maximoe
la capacidad de vuestros discos.

Las prestaciones de Supercopy no se limitan
a la copia de ficheros. sino que cubren ademas
un amplic espectro de operaciones relacionadas
con los discos de nuevo formato. Como pronto
comprobaréis los seguidores habituales de es-
ta serie. el mend principal de Supercopy es idén-
tico al de Disckit. programa aparecido hace al-
gunos numeros y destinado a cubrir todas las
operaciones de copia y manienimiento de fiche-
ros y discos de formatos standard, Dadas las ex-
celentes prestaciones de Disckit hemos prefe-
rido adaptar dicho programa para que maneje
discos de nuevo formato en vez de escribir un
programa nuevo partiendo de cero. Por eso, y
aungue la estructura de las opciones y los men-
sajes en pantalla resulten practicamente iden-
ticos. el funcionamiento interno del programa
ha tenido que ser completamente alterado pa-
ra poder acceder a los discos formateados en
210 Ks,

Al igual que Disckit, Supercopy es un pro-
grama realmenie completo que intenta optimi-
zar al maximo la velocidad y la fiabilidad de to-
das sus operaciones. Debido a la gran cantidad
de opciones incorporadas hemos preferido en
esta ocasion no redescribir de nuevo el progra-
ma. 5ino limitarnos a explicar los puntos en los
gue ambas versiones difieren y los detalles que
debemaos observar en esta nueva version. Para
abtener una explicacion completa de todas las
posibilidades del programa os remitimos al ar-
ticulo aparecido en el numero 179 de Micro-
hobby.

Supercopy consta de dos programas. El pri-
mero es un pequefio cargador basic que debe
ser salvado con autoejecucion, mientras que el
programa en si reside en la rutina en codigo del
listado 2 que debe ser introducida con ayuda del
cargador universal y valcada en la direccion
40000, indicando 40000 como comienzo y 2789
coma numero de bytes.

El menu principal de Supercopy consta de las

}
> > - D -
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siguientes opciones:

il ; LISTADO 1 189 251004000050554c8341 538
1. FICH.EF_IOS. La ulilidad {Ije esta opcion es £51304008050554C5341 528
transferir ficheros desde un disco fuente en cual. FFCO776531AB611879FE 1393

quier formato a un disco de formato extendido | R LR B4 e OERITE LSH 2500
(210 Ks), El programa se encarga de detectarel | @

11@
111
112
113
iis
formato del disco fuente y actuar en consecuen- 115 380r3iAeeiros14ERIch 1154
cia, y de hecho es incluso posible que dicho dis: e iy A e L e,
co origen sea también de formato extendido. N - 129 ©iBSessnesseessesrer 183s
Aunque el programa permita todo tipo de forma- 158 BEECoRiasaniosanimen 7o4
10s para el disco donde se encuentren los fiche- LISTADO 2 123 2EesszissCiasostarpy 982,
r i y i 1 CO32AGEFDE1B261C31B62 1220 126 11BEBCA1721936@9EDBS B6S
0S a copiar, presentara un mensaje de Bror:s| 2 3E41CDS1Q1RERACI7ER1 741 127 CD77BSFELS2A1DFEL2CR 1339
¢l disco destino no es de tormato extendido, ya 2 280002070801293FQ0C Sis A28 IRGEEAscREnCArEIsch 1888
que para transferir ficheros entre formatos stan- s ¢ %EE?EEE;;EEEgggEEEQ 3o 130 E1CDSIE218BECOS7E228 1259
. 1 23R
d_ard contamos con la ayuda del programa Disc- z ;;g;g;ﬂggﬁgg;lg‘gg §§§§ 132 =21Ce79DDESCSESCD7ERR 1569
kit. El disco dleshnﬂ qebel eslar 10rmateadl0. 9 ESDlziBCEiRiiBAREDEB® 1197 igg g;?ggg%égg:;?éggggsg ?ggg
Como ocurria con Disckit se detecta el nume- 1% Zi57i833sslocnnroans 7ea 135 CcDBSES1008428F 727281 363
ro de unidades de disco instaladas y se solicita 12 s1r0zissdiFscsintcss iies 137 B8iF0213401C01B8s0285 1144
¢l intercambio de los discos fuente y destino en 14 SBED79FBCLFICO4ADBIFD 1767 135 53508ACa 264 3EFFan4T 1078
; o 1S 213ASCFSCSIASCSBESFS 1344 138 B rREEacoiBEoED IR 11568
sistemas de una sola unidad. La seleccidn de 15 CBEZe1FRIFroSebCeSBED 1828 141 A4SEACOCDAFE2CDR96202 1274
los ficheros a copiar se realiza moviendo la ba- 12 j3eeacieijecodréacons 1eed 142 FDSSARIR430411000808 278
rra en video inverso a lo largo de las dos pagi- 20 91iiCes3saseonanieiss 813" 144 roaie3sicoignendsiss iile
; : ¥ 4FD211E@1 812
nas del catalogo con la ayuda de las cuatro 32 CoipbabaBEES7A0CARSS 1357 14 IR R anceis 1180
i D3240643E41FD2121 B20
clas cursoras, pulsando la barra espaciadg B B on S EaOCAoEeIfDalaL Sd0. 148 28306973 48120CF4R08 886
ra seleccionar un fichero o anular una 25 21C@7925D86321727911 988 158 BF7272B583748180FFFD 1273
: 26 7379013F@R7REDBRCDCS 1231 151 3J44FAE2ABAR@AB3IEADD? 911
Pulsando Intro el ordenador comieq 27 G3AF324164324264CD8S 1043 152 CO7284CDBSES10034572 1850
6 ; 28 65161002110613012055 296 153 726F72206SEESBACE128 B51
icheros seleccionados, almaceg gg gg:;gg:gggg ssﬁg 321 1%4 7@6973746120FFEID1DS 1479
buffer de 96 Ks. Cuando se j 31 48205950454FS4455258 638 R B b s e izie
fich desead 32 204553584143424F204C 656 157 BEBRCDASE43ERDD7IERL 829
Icheros deseados o se g 33 A4V4Z524520454E20454C 646 158 3243B4CO3EFF3270EBAF 1179
solicita la insercion ¢ S& 204449524 J4FIAFPECAE 1027 159 RE41B@CINR4RE4ICFE 826
35 S464CDASE4CDASESLBOE 1174 180 O520B13CIS4R64 @ 419
36 FFCDS764CDBS565100511 1124 161 2240E42100CRA224BELFE ASS
37 RIFFLD77E6SFEGDCHBEG4 1426 162 @7C921AA7BAFBE7FEE23 1008
38 FE20284CFERBIAFBFERC 1236 163 1@FCREZABS7HO2B@321ES 1993
39 DJPEC2141644B214284702 BE63 164 FD225264C9CDIDGACDST 1302
48  DEAH20A1353D2001343D 515 165 62CA7BBACOF289CDCES? 1586
41 Z2AB234343D200235357FE 465 166 RAF22S6640021727921C@ 112%
42 AFARVE3ISALPELABEIBEBE 1178 167 791iADBCOG4dDDESCSES 1333
43 JR4164REEG2R7EI24164 10080 168 DSDD7EG@AT2822ECS3I4F 1198
44 2BAFCREF21CO79280321 851 169 G4CDESEBF1DSIR4ABAFE 1453
45 BAVB22DBSACDCOB3ILIASD 1254 i78 @7201@CD73ESCLCERTF 1238
46 2172793R41644FRE0205 588 171 118DECELCIDDE118D 1576
47 7EEEQ@1773E3E20023E20 736 172 E191@80@@@IC10DCELIDD23 1143
48 FS3E16D73A4164EG1F1F 1059 173 1@CBCD7369C37264ES3A 133
49 D73A4164E6Q107878707 897 174 EBEAA7ZBREESLSCOF2ES 1401
b ; 5@ DFFID7C31263C0OBESS1@ 14238 175 CDACBADLE1AFI25E64ES 1557
1. el pri 51 ©61102202020204E494E 382 | 178 DSCOD761C2BSESGIELIR1 16857
§h 52 47554E2046494346455z2 699 | -
rive incorporado al ordena- 57 4F24S4E434F4ES4SILL 713 174 GBEORGIIBEGIEORECEES 1068
u 2 A 54 444F20202R0FFCLT76531 972 @E@IECBRCCAS 1208
Bn formato extendido) en la uni- 55 RASBG1C3I7SEECDOSES1E20 1141 L L
3 S6 ©011051@@1FFCOSDESR1 726 | 180 oA OnCoafipansll 344
izandose todo el proceso en una Ba SR e aahE ey 15 | 182 Gee2nia=zaiiiarfalise less
5in necesidad de intercambiar los 59 3A4164E6204FDDBSDDVE 1141 A S TTIRAChAD D4R
; 5 €@ QOATFSIEZOCCL 13E 1020 4 E202BSESQEQ421000050 726
f E los posibles errores sobre el sis- 61 3FC4100006RB7EL72318 B88 185 FD2135@1CD1BS2COF4E7 1223
1ema de OIS0 apéracen en pantalla con larele. | 82 PSSEAeBIsceszecageas ite i3 Sigdszassicasseioned idee
: pantalla con la refe. 63 =2310F93EQOBEIEZRD410 882
i Gy 4 64 BOLESIAECOASEAZELRDT 1005 ias aauimt:!gn:l.am.::miaiz 4886
renciaa su Codlgo. SuSpEﬁdlEl‘ldG todas las ope- 65 23C110BACYZAZEZAFF41 1871 182 B42R40BLEDSBSZBLRVED 1233
; ; e 199 S2z224DE4AF3251640D52A 3954
raciones realizadas para retornar al menu prin- T o oooRc ot | 191 4BEAES19224BEAE1JA4A 995
i | 192 B44F@B@4FD211201CD1B 726
cipal. 68 SF4E2400020202000000 299 193 E238IDFELISCBESSZA4LD 1057
v ! ! £9 Q22P02020L0220RR2CD696S 411 | 194 E419224DB4ZALBELATED 957
2. DISCO. Con esta opcién podemos copiar dis- 78 3R416AEGIFIC21FES711 921 | 198 S2224BBAFIAFIZS164ED 1159
cos enteros sin tener en cuenta su estructura 3% Eg%ggggggggggggségg; Eggg [ it e s gt e e R e
de ficheros, I disco fuente hade serdefoma- | 33 $328%3¢es3spaaseates tage | | 1% Ebsedrdiveecairiaiad ine
to extendido, con lo que conseguiremos una co- T e e e Ll | 2e@ =2336FFEBCI3ABDECICCE 1347
) exiend ! . d 76 GEB1E@7465636CE1FFCD 1220 | R R e aen e RieS o
pia idéntica independientemente de si el disco *? Z763CI7GBRESDICOZBAD 1370 | 582 FOBS3EFF325864218D8C 1189
: 78 CLEJEDDIELICS21727908 1386
destino estaba o no formateado, pues todosu | {8 dSneEeEaeECacess dise N | 25 gsissaasessisatages 380,
i 3 isi 81 1@F73E2E0723R6037ECE 959 205 108347726162616E64EF 817
contenldg previo se p‘erdlera I:rremlslmle;nenle. El B BEnfan e e SR 8¢ 2ePrcosceisiezesiies ses
proceso de copia serd mas répido siel disco des- | 83 esesigeseniieiiesrse Juz 29 zzijicireaisseicnid 1oa.
1 G5 hamukn o flormato extentid, paro e (EERGSSRIE SEeE SRRCHERERES S le FbsiiseicoiBesoeeses 1130
caso contrario (el disco destino es de formato 87 4B404034B45524F5I2016 649 %ﬁ- Ei;sggggﬁggggggggﬂ 1198
standard o simplemente no esta formateado) no 98 OROB204449E2404F 2020 457 215 TEoACDAFE2CDBESS10es 1021
29 . 2As0160n0ROBGASSRLR (400 214 46SS{S4FS4453R204452 695
debemos preacuparnos en absoluto pues el or- 2@ 4653202020168C052045 401 215 49564520410D44455384 842
i i e i e T 216 4G4ELF3AL4S249564520 698
denador formateara el disco destine a la vez que 92 OB20434154414C4F474F G293 217 419DBDFFCYCDF2693R44 1223
" : 33 2 OB204241534043 465 D ACanaARAnID 1828
realiza la copia. G4 2P20ZA20160FRB2R2AZR 272 D A PR eas R
: . . 95 2020202029202@FFC921 713 e e L R Y aaa
Las mismas recomendaciones realizadas so- 96 DPR4Q11014001FFRF7SED 771
/ : 97 Be212@52811015801FF@1 B&@ 221 @eMECD276BCDB16A1188 B78
bre el apartado anterior referentes a los siste- 98 J629EDBRCYFCLCBRIAEFD 1533 ggg 35%32:33°E§E?2%HE&3 ig;g
mas de dos unidades pueden aplicarse en esta 100 SEPEPFoaCBaa0)IBF JES 1435 22 OBBBIFGDD7CI7264AFCD 1405
o ) ; ; 225 @118CD 2021023 523
acasion, Tras insertar el disco fuente en el dri- e e T 536 AGEE7IES727481208675 977
: 227 ESEE74A65206S6E20413R 526
ve A se comprueba que esté formateado en 210 193 Slo07Casdotialnpiren 20, 228 2O7O2PB4ES7ITAEISEEF 943
; s : 229 20206SGEIV42IAZVT 618
K, deteniéndose la operacion en caso contrario. IR B R R e n ar3 230 7O7S6CTIGILB7SEEG1ZE 937
: 5 4 S22 s2e 95343 &
La mayor diferencia de esta opcidn con la 107 20FFF14iFRERACDAREEL0E 1083 231 7465636CE61FF185AR111 940

existente en Disckit es que el buffer de transfe-

= T T T T T T T T >
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2328 GCBlB0321186BIR4464A7 BF1
233 CO1iDDERAR1ATOREDBRAF 1132
224 CDO116C0ES6516282018 785
235 PS496E74726FB4AVSAE3IES 946
«36 RO64697ICIGFIVELE5TI 91@
227 TAG9GEGFEZASSGERDGSEC 887
228 72697665204 13A28 757
239 TIROTO7SECTIGLIIZVTSEE 961
248 6120746563CBIFFCDTT7 1229
241 6SCDEERDIE@2CIV11666 813
242 VSESEE74652064657374 1089
243 G69GEGFDSCDOIE2D2FDES 1415
244 CDil2ized@Ch4EB2l2001 718
245 Ch426B212006CL426B21 BED
246 2@Q3CC426B2108CA47C3I2 B3B8
247 AEEBAS21Q2QCRDSCSES@E 1124
248 Q2RERRDD21BCEIFD2163 938
249 QI1CLIPGIDIBSESEL2424 1120
258 CiD11C7BFEBAIRAAIIERR BB=2
251 141@DBCODSCDBSE51 1124
252 PR1PP2FFAF3IZ24964RERQ EBE
253 COeBEezD1IBSSFERS2E@S 971
254 FE@4CaBSE63SDSCDAS6510 1482
255 B3456C2V646572I74696E ASS
=256 GFIPGEEFIRES7I20E465 B4AS
257 2e6E6F 72E061746F2032 874
258 J1304BODESEF7O206120 BG4
259 GBEBF72EDE17465617220 983
Z68 BDESESEEV47261732063 998
261 BF7ALSGFFFIEFF3I24964 1234
262 C1REREDSCDIEACLI410FA 1287
263 D1l212Re0CDRAAECR2120R1 653
264 Croee&C2izoasCheR6Cal 730
265 2003CLORGCR1ACA4ATCI2 571
266 RPCBC4521@RCRACSDEESAE 1259
267 AIREAADD21BCALFDZ1G6E6 41
268 BI1CD1BEIDIBSESEL1=2424 1120
26% DIAC1ICIE@GRABB2OR31EBR2 754
278 1410DBCO3A4964RA7 S 1283
271 CSDS218SECAL1CARA7223 1224
272 237EEG@FB17723331@F4 1032
273 1E 4E644FBER721ES 711
274 GCOD21BCELFD21ECRALCD 1247
275 1B6202BS6SD1C1IEICEO8 1445
276 Q201ldzeelRdGezefeasz 123
277 Bzodepe7es 3ez288 16
278 aeasez 4@z020a23 25
279 0OI20QeleSazZeoRldRlzee =21

QR et

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 2.789

rencia, 96 Ks, no permite la copia completa de
un disco extendido en dos operaciones, pues la
capacidad doble del buffer asciende a 192
Kbytes, perfectamente validos para copiar un
disco normal de 180 Ks pero insuficientes para
los nuevos discos de 210 Ks. Por tanto el pro-
ceso de copia se realizara en tres operaciones,
en cada una de las cuales se leeran y copiaran
14 de las 42 pistas del disco, siendo necesa-
rio intercambiar los discos fuente y destino
ofras tantas veces en sistemas de una sola uni-
dad.

4. VERIFY. Opcion muy atil que lee completa-
mente un disco en formato extendido e informa
de los posibles sectores defectunsos, indican-
do sus numeros de pista y sector asociados. Se
leen las 42 pistas comenzande por la cero, la
mas externa, hasta las mas internas que, como
bien sabéis, son las mas propensas a producir
errores, detectandose previamente que el disco
a verificar sea realmente de formato extendido.
El proceso de verificacion no garanliza que la
informacion que contine el disco sea la misma
que fue grabada, sino que simplemente el dis-
co carece de seclores defecluosos y podra ser
leido sin problemas,

4. ERASE. Esta opcion ha sido incluida para ha-

cer espacio en los discos destino cuando una
operacion de copia de ficheros se ha deteni-
do con un mensaje indicador de disco lleno
El proceso de seleccion de los ficheros a bo-
rrar s idéntico que en la primera opcion del
programa, pulsando Intro para confirmar el bo-
rrador de todos los ficheros seleccionados. A
diferencia de otras opciones es perfectamente
posible borrar ficheros de discos en formatos
standard. Cualquier fichero borrado por error po-
dré ser recuperado con el editor de directorios
aparecido hace algunos meses, siempra que no
realicemos ninguna grabacién previa en el dis-
co.

5. CATALOGO., Esta simple operacion de cata-
logo nos ayudara a comprobar los contenidos
de un disco antes de utilizarlo como destino en
operaciones de copia y asi asegurarnos de que
no vamos a destruir ficheros importantes. La in-
formacion sobre espacio libre del disco se ajusta
siempre al fomato utilizado, tanto en caso de for-
matos standard como del nuevo formato exten-
dido.

6. BASIC. Retornando de esta manera se man-
tiene el programa en memoria, al cual puede ac-
cederse de nuevo tecleando RANDOMIZE USR
25000. Sin embargo todas las operasiones de
copia entre discos y algunas de ficheros destrui-
ran por completo los contenidos previos del
disco-ram y la zona de memoria por encima de
32768,

- - - - - - - - - - B -

REPARAMOS

ORDENADORES

En HISSA reparomos ordenadores.

Y lo hacemos muy bien. Es lo que sabemos
hacer. Es lo que hemos hecho siempre.

Es lo dnico que hacemos: REPARAR,

Tenemos el personal técnico mds
cualificade del sector y los recambios son
siempre origin{ﬂes.

Por nuestra buen hacer gozamos de

la confianza de las empresas informaticas

C/ San Sotero. n* 3. 1° Monio
Teks (913 754 31 97 - 754 59 13 (7 lineas)
Tn 470842
28037 MADRID
C/ Parls, n® 211.5° B

G/ Huevor n®* 2 1° Deha

mds importantes, que nos dan la
responsabilidad de ser su servicio técnico.
lo proximo vez gue precises reparar fu
ordenader, ya sea doméstico o PC, cuenta
con HISSA. Ambos saldréis gananda.

C/ Genorol Elorzo. n " 63 1° B

Tell . (956) 33 04 71 Tedl- (985) 21 88 95

11403 JEREZ DE LA FRONTERA 33001 OVIEDO
C/f Alomeda Coldn, 0" 36, 3 1° bis

Tedl . (3527 2193 20 Talt.: (371) 20 87 96
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G/ Gomazo. n” 12 2°

Tedf - (983) 30 52 28
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Tell - (388) 37 TB BT

29001 MALAGA
C/ Corogeno. n* 2. Enflo. A
Tuil - (968) 2118 21
30002 MURCIA
CF WesIor o8 lo Tormeé, n° 54 B A
Tell (928) 24 74 84
35008 LAS PALMAS DE GRAN CANARIA

Q7003 PALMA DE MALLORCA

C/ Benilo Mors y Profs
Edificio Los Mundiales, 1* Planto. Loced L
Tels.: (954 57 06 32 - 57 05 88
41005 SEVILLA
Avda de lo Consiiucba, n® 117, Bojo

Telf: (96} 366 74 43
46009 VALENCIA

16008 VIGO
C/ Pintor Teagoro Doublang, n * 51
Telf - [945) 23 03 26
01008 VITORIA
Cr Atares n® 4. 5° D
Telf - (376) 22 47 09
50003 ZARAGOLA

Tels.. (93) 237 08 24 - 237 09 45
08008 BARCE

C/ Gordonis. n® 44 4" Derch, Desp 5
Tedl - (943 431 91 20
48012 BILBAD
€/ Romdn y Cajol, n® 20, 1° lzdo
Tolt; (981) 28 96 28
15006 LA CORUNA
Paseo de Ronda, n® 82, 1° E
Tell  (S58) 26 15 94
18006 GRAMADA
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Poco a poco vamos
poniendo los cimientos
que constituyen las
bases de un programa
bien desarrollado.
Comenzamos viendo
los elementos fisicos
necesarios: maquina,
lenguaijes...,
continuamos con lo que
constitvira el elemento
base de nuestros
trabajos: los
algoritmes, y vames a
ver a continvacion los
tipos de datos basicos
que constituyen el
esqueleto de los
programas.

Por razones de eficacia, toda la infor-
macion que manejemos a lo largo del
programa (recordar el primer capitulo de
la serie en el que presentabamos al pro-
grama como una caja a la que se le in-
troducian datos —valores seria més pre-
ciso en este caso— diferentes segun
nuestras necesidades especificas) se va
a agrupar en torno a unos tipos, prede-
finidos y fijos en algunos lenguajes —
Basic— o también definibles a gusto del
usuario, en otros —Pascal—.

Estos tipos de datos se encargan de
definir la naturaleza de la informacion
que vamos a tratar en cada caso, sien-
do los mas habituales los tipos entero,
real, caracter y boolean,

Para que el ordenador sepa en cada
momento qué informacion esta mane-
jando, es preciso declarar estos tipos al
principio del programa mediante unas
sentencias parecidas a las que apare-
cen en la Figura 1 (hemos escrito «pareci-
das» porgue la sintaxis puede variar de
un lenguaje a otro, o incluso no ser ne-
cesario hacerlo de esta forma, tal y co-
mo ocurre en Basic).

ACION:

DO

var
ingresos,gastos:integer;
retenciones:real;
categoria:char;
pagado:boolean;

En la figura podeis observar ya como
se realiza esta declaracion: separando
con comas los nombres de las variables
y asignandoles al final el tipo de dato co-
rrespondiente. Habréis notado también
que al comienzo del bloque aparece la
palabra «var», que indica gue lo que se
define a continuacién son variables, es
decir, datos que pueden cambiar —
alterarse— a lo largo del programa. La
mayoria de los lenguaje permiten defi-
nir también constantes (como en la fi-
gura 2) que asignan, para todo el progra-
ma, unos valores determinados (y cons-
tantes, claro) que no pueden ser altera-
dos y a los que se puede hacer referen-
cia mediante el nombre que se haya dis-
puesto en esta declaracion.

const
iva:12;

salario__base: 900000,
clave:'m’;

Conviene hacer hincapié aqui en que
estos nombres, igual que los de las va-
riables, deben estar lo mas relacionados
posible con el trabajo, o su significado,
a lo largo del programa, para lograr una
mayor inteligibilidad del mismo cuando
tengamos que hacer modificaciones o
lo vaya a leer otra persona.

MNuestro Basic del Spectrum no dife-
rencia entre datos constantes y varia-
bles, y lo que seria una violacitn de nor-
mas en otros lenguajes y, por tanto,
fuente de error, sera admitido sin mayo-
res problemas en el ZX. Veamos, por
ejemplo, el programa de la figura 3. Alli
definimaos iva y le asignamaos el valor 12
que deseamos que sea constante. Si por
error en el transcurso del programa es-
te valor fuera modificado, el intérprete
no lo detecta: linea 50.
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10 LET iva=12

De la misma forma, el Basic del Spec-
trum no nos permite diferenciar entre
datos de tipo entero y real (en la figura
4, las dos sencencias son validas sin
ninguna definicion previa). Esto, que
puede parecer una tonteria, no nos per-
mitira a lo largo del programa discrimi-
nar valores que pueden causar un desa-
rrollo y, por tanto, resultados andmalos
o distintos a los esperados. Por ejemplo,
en la figura 5 vemos un programa que
nos pregunta por el niumero de coches
terminados en un proceso de fabrica-
cién. Si por error introdujéramos un nu-
mero con decimales (algo claramente
imposible), a lo largo de todo el progra-
ma manejariamos un dato que estaria
propagando un error que puede resultar
de considerables dimensiones.

FIGURA 4

10 LET a=50
20 LET a=12.36

FIGURA 5

10 INPUT “numero de coches
terminados:'; numcoch

.

40 PRINT numcoch
Pero antes de continuar, definamos

gue es lo que se entiende, y qué consti-

tuyen los principales tipos de datos que

hemos enumerado anteriormente.

ENTEROS, REALES, CARACTERES,
BOOLEAN...

Un entero se define como un numero
(entero, por supuesto) comprendido en-
tre —32768 y + 32767. Aunque estos va-
lores pueden variar dependiendo del or-
denador y compilador usados, son los
mMas comunes.

El tipo de datos real nos permite tra-
bajar con numeros, o conceptos en el
caso mas general, que varien de forma
continua (reales), aunque de nuevo tene-
mos limites que también nos imponen
el ordenador y compilador con los que
trabajemos, pero que suelen ser 1038 y
10+38,

Los tipos caracter se refieren a los ca-
racteres ASCII habituales (hay 256, aun-
que algunos son sélo de control y por
tanto no representables en pantalla), ge-
neralmente encerrados entre apdstrofes
o comillas. Hay que hacer notar que, a
lo largo de un programa, no es lo mis-
mo encontrarnos con H, que puede re-
presentar a una variable o constante de-
finida en algun lugar con ese nombre,
que «H», que representara siempre al ca-
racter ASCII ndmero 72, 0 sea, a la letra
H.

20 MICROHOBBY

El tipo de datos boolean es el emplea-
do a la hora de tomar decisiones en un
programa (bien sea un bucle, o una sen-
tencia de control, por ejemplo). Sus va-
lores san TRUE (verdadero) o FALSE (fal-
s0). Aungue es posible definir constan-
tes o variables que tomen esos valores
(en la figura 6 se ven algunas sentencias
de un programa que definen una varia-
ble como boolean, le asignan uno de sus
posibles valores y se toma una decisién
en funcion de este valor —no os preo-
cupéis si todavia no comprendéis algu-
na de estas sentencias o la sintaxis uti-
lizada, basta con entender el concep-
to—), también se obtienen al evaluar
una expresién, como por ejemplo “IF
(a=10) THEN...” donde si la variable «an
toma ese momento el valor «10», la ex-
presion encerrada entre paréntesis de-
volvera el valor TRUE, o FALSE si esto
no ocurriera. El Basic del Spectrum no
permite definir explicitamente una varia-
ble como boolean (al estilo del progra-
ma —en Pascal— de la figura 6), pero
es posible usar cualquier variable para
este proposito.

var
pagado:boolean;

pagado: = false;

IF pagado THEN...
ELSE writeln (‘no hay
crédito’);

ESTOS TIPOS EN LA PRACTICA
Como indicacién de orden practico,
diremos que en los lenguajes gue nos
lo permitan es preciso declarar cada va-
riable como lo que realmente va a ser a
lo largo de su vida en el programa. Asi,
cuando tengamos la seguridad de que
una variable no va a sobrepasar los li-
mites establecidos por el tipo entero,

conviene definirla como tal y no pecar
de demasiado precavidos, ya que una
variable de tipo real ocupara varias ve-
ces mas memoria, y ya sabemos que és-
ta es «cara». De todas formas hay que
tener cuidado con las operaciones en-
tre enteros ya que algunas podrian pro-
ducir desbordamiento (overflow) y el re-
sultado sera impredecible. Hay que ha-
cer notar también que estos lenguajes
proporcionan diferentes operaciones se-
gun el tipo de dato: la divisidn entre en-
teros se realiza con DIV y entre reales
con «/» en Pascal, por ejemplo, y algu-
nas operaciones disponibles para unos
tipos, no estan permitidas con otros. To-
do esto lo veremos mas detenidamente
a lo largo de la serie.

Con el tipo de datos real conviene to-
mar también algunas precauciones, mas
que nada de «disciplina mental», ya que
pueden dar lugar a resultados sorpren-
dentes. Esto se debe a que tenemos
unos limites de magnitud (1038 y 10+38)
y unos limites de precision (7 cifras sig-
nificativas en el compilador HP4T de
Pascal del Spectrum, por ejemplo) que
provocan que si el resultado de una ope-
racion es mucho menor que los valores
absolutos de los argumentos, la preci-
sidn se pierde. Por ejemplo, aungue sor-
prenda, 7.000004—7 < > 0.000004, 0
también, (2.0/4.0)*40 < > 2.0.Estose
debe a la representacidn interna de los
numeros en el ordenador, tema que se
escapa a las intenciones de este articu-
lo, pero que conviene tener en cuenta.

Como detalle se puede decir que, si
no nos importa mucho la precision, es
mejor no poner ceros a la izquierda, ya
que cuentan como digitos. Esto es, a
efectos de precisidn, es preferible
4.72832E-5 que 0.0000472832.

En el proximo numero continuaremos
construyendo nuestros programas ana-
lizando los diferentes tipos de estructu-
ras que existen: asignacion, seleccién,
decision, bucles, etc.
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El mundo
de la

aventura
A

Andrés R. SAMUDIO

En la pasada entrega te
dejamos esperando
ansiosamente la
respuesta a tu primer
contacto con una casa
de Juego por Correo
(JPC), hoy
profundizaremos en esta
modalidad, la mas
popular v extendida de
los juegos de Role,
hasta darte toda la
informacion para poder
participar con éxito en
cualquier Escenario.

Si todo va bien, pronto recibiras un pa-
quete con informacién sobre el lugar del
juego donde se ha situado tu personaje y
lo que a su alrededor sucede.

La cantidad de informacién recibida va-
riara segiin la calidad del juego, en algu-
nos recibes también noticias en forma de
srumores» que se han extendido por esa
tierra y que hablan sobre duelos y desa-
fios en pleno desarrollo o de pequeiias ba-
tallas que tienen lugar en cercanas loca-
lidades.

Hay juegos en los que a veces se extien-
de por toda la tierra el fuerte rumor de al-
go que ocurre a bastante distancia, pero
que afectara la vida de todos los persona-
jes.

Cuando estés en posesién de todos los
datos es tu turno de escribir en detalle las
acciones y decisiones que quieras que eje-
cute tu personaje, (si el MF es humanao),
o dar una serie de ordenes numéricas pa-
ra que el computador las traduzca a ac-
ciones.

Esta es la fase donde se distinguen los
buenos jugadores de los malos v donde de-
bes agudizar al maximo tu ingenio. La di-
plomacia, la recogida de informacién, la
tactica, la creatividad, la habilidad de tra-

LOS JUEGOS

| B

gi

POR CORRE

ducir tus pensamientos en acciones o co-
digos vélidos, la extrategia v muchas
oltras cosas, cuentan todas para el resul-
tado final.

Debes dotar a tu creacidn de una fuer-
te personalidad o caracter para que pue-
da ejecutar con exactitud lo que tii deseas.
Cuando estés satisfecho y creas que has
hecho lo mejor, envias toda esta informa-
cién, (llamada ronda), a la compaiiia que
lleva el juego.

En la sede de control se examina cui-
dadosamente tu ronda, bien por un MF
humano o por un computador vy, depen-
diendo de variables tales como los dados,
tablas secretas de control, programas por
ordenador, procentajes aleatorios y mil
factores mas, se crea una respuesta espe-
cificamente para ti.

Es tu turno de nuevo para considerar las
implicaciones y consecuencias de tu alti-
ma ronda y actuar de acuerdo con ellas.

El proceso se repite v durante &l debe-
ris irte haciendo cada vez mas fuerte, o
poderoso, o respetado, si has jugado bien.
Pero no olvides que también puedes aca-
bar hecho un adefesio, o un muerto, si tus
drdenes no son las adecuadas.

Cada vez que juegas una ronda has de
pagar unas 300 a 400 pesetas por el tiem-
po y el esfuerzo empleado por el MF, gas-
tos de correo, mantenimiento, etc.

En el paquete inicial ya se te informa
del precio por ronda, que suele ser fijo a
menos que hagas algo muy largo v com-
plicado.

El juego por correo tiene varias venta-
jas sobre otras formas de juegos de fan-

tasia, una de las mas importantes es que
se conoce a gente de todas partes y esto
inevitablemente te llevara a hacer varias
amistades por correo.

También, si el juego esta bien organi-
zado, se haran reuniones, donde llegaras
a conocer a tus oponentes en persona,
cambiar tacticas, informacion e incluso
hacer desafios.

Estas reuniones poco a poco se iran
transformando en regulares y de ellas na-
ceran las Convenciones, que tienen una
amplia funcién social.

Pero lo mas importante desde el punto
de vista de cada uno es que puedes jugar-
lo en el momento que te apetezca sin im-
portar tu edad, sexo o nacionalidad. Por
ello este hobby esta despegando con el im-
pulso de un Saturno 5.

Al final daremos una lista de las casas
inglesas, tanto de aficionados como de
profesionales, donde puedes enganchar-
te. Esperamos en un préximo futuro dar
direcciones de otros paises o incluso es-
pafiolas a medida que se vayan poniendo
en contacto con Nosotros.

LOS AFICIONADOS

Usualmente se comunican y mantienen
via fanzine y en ellos se puede jugar casi
de todo: Diplomacia, Nuevos Juegos, Ori-
ginales, de Role vy de Deportes.

Los fanzines dedicados a Diplomacia
son muy tradicionalistas v apegados a las
viejas férmulas de antafio. En general mi-
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ran con desprecio a todas las demas pu-
blicaciones que no estan en su misma on-
da,

Juegos Nuevos son todos aquellos pu-
blicados por una compaiiia relativamen-
te joven, o aquellos que han sido recien-
temente adaptados para correo. Entre
ellos destacamos a Sopwith que se esta
haciendo rapidamente un clasico, Railway
Rivals v En Garde.,

Los Originales son juegos recién inven-
tados o modificados de otros jueqos. Pue-
den tratar sobre cualquier tema, desde las
peripecias de un grupo de rockeros, has-
ta un grupo de conejos saltando en un
campo de margaritas. Destacamos Bour-
se, Railway Rivals v Sopwith.

Los juegos de Role por correo dirigidos
por amateurs tienen un gran problema,
debido precisamente a no disponer de
grandes medios: es el larguisimo tiempo
de respuesta. De todos modos algunos son
verdaderamente divertidos. Porque el pro-
blema no es de los jugadores, que tienen
un facil trabajo para comunicar sus mo-
vidas al MF, sino del volumen de trabajo
en que se ve envuelio el que lleva el juego.

Los MF de estos juegos de Role con fre-
cuencia tienen que producir enormes can-
tidades de hojas de papel, teleadas indi-
vidualmente, para cada jugador. Si tienes
la suerte de poder entrar en uno de éstos,
mantente con los dedos cruzados rogan-
do que el aficionado que lo dirige aguan-
te este duro trabajo.

Los Juegos de Deportes estdn crecien-
do con gran rapidez en el mundo de los
aficionados, siendo United, una variante
del faltbol, el mas afortunado.

De cualquier forma si hay méas de 30
personajes en un sélo juego, pronto se ar-
mara el gran lio y necesitaras un ordena-
dor para dirigirlo.

LOS PROFESIONALES

Otros decidieron hacer de su anterior
hobby un trabajo a tiempo completo, Las
compaiiias empezaron con frecuencia
en un dormitorio: un ordenador, una im-
presora, una pila de papales y una caja
de sobres, era todo lo que necesitabas.
Pero pronto, el creciente interés hacia
los JPC hizo que hubiera que formar gran-
des compainias como la famosa KJC Ga-
mes.

Con el florecimiento del negocio, las pe-
queifias compafiias contrataron a mas
Maestros de Fantasia para el trabajo, e in-
ventaron mas juegos para paliar el insa-
ciable apetito de los jugadores.

Hoy en dia, KJC, por ejemplo, impri-
me el equivalente en papel a dos novelas
cada hora y procesa mas de un millon de
ordenes de juego al afio. Para satisfacer
tal demanda, ellos tienen una amplia va-
riedad de escenarios que ofrecer, desde es-
trategia en el lejano espacio hasta juegos
de ganster; vy desde juegos para princi-
piantes hasta juegos muy complejos.

SACALE JUGO AL CORREO

Si ya estas enganchado en un JCP, te
aconsejamos que no olvides otras activi-
dades que en principio parecen muy aje-
nas a la mecanica del juego; me refiero
a la comunicacion postal con los otros ju-
gadores.

Cada juego tiene una forma diferente de
establecer estos contactos, algunos usan
la ya mencionada via Diplomat, que per-
mite que los comentarios escritos por
cualquier jugador puedan ser leidos por
todos los demas participantes, mientras
otros usan noticiarios de juego o ain, en
casos raros, envian las direcciones de
unos jugadores a otros.

De cualquier forma debes intentar po-
nerie en contacto con los demas, no es-
perar que ellos lo hagan contigo.

Una vez establecido el contacto, aun-
que sea con un competidor directo, siem-
pre habra areas de informacion para in-
tercambiar en mutuo beneficio.

Lo mas sencillo es comenzar cambian-
do mapas. Y por si se te esta ocurriendo,
el jugar malas pasadas en esta etapa tan
temprana del intercambio es una verda-
dera tonteria. Nunca mas confiaran en ti
v poco habras ganado.

Lo que hay que hacer es contactar con
el mayor nimero de jugadores, v si es po-
sible, crear tantas alianzas como puedas.
El objetivo de todo ello es asegurarte la
forma de comprobar la verdad o falsedad
de cualquier informacion que te llegue me-
diante chequeos miiltiples.

Sobre todo, trata de establecer un cli-
ma de confianza completa con cada uno,
aunque estes pasando toda la informa-
cion a otros jugadores. Escribe pues,
de modo intimo v aparentando ingenui-
dad.

También la correspondencia debes
mantenerla de una forma bastante regu-
lar, porque de esta forma notaris si un ju-
gador se ha retirado del juego (no hay
més noticias) v entonces es importante ser
de los primeros en ocupar su territorio o
tomar las medidas pertinentes para evi-
tar que otros lo hagan.

A veces es itil dejarle saber a otros que
tienes varios contactos, sus opiniones v
quejas mutuas puden darte importantes
pistas. Pero nunca des a nadie una lisia
completa.

La mayoria de los JPCeros sufren algin
grado de paranoia, pensando con insisten-
cia que todos van a por él, aprovéchate
para poner a unos contra otros.

Una vez que va te has establecido co-
mo un contacto digno de confianza, los
otros empezaran a darte mas importan-
cia sobre sus actividades, y alianzas. Dé-
jales gue se confien, la vida es dura.

Estas en tu derecho en pasar a quien
quieras informacion de segunda mano sin
que ello suponga que eres indigno de con-
fianza. Mas bien ello aumentara tu repu-
tacion como alguien que sabe de que va
el rollo.

Esto tiene una contrapartida: si te creen

muy importante empezaran a escamo-
tearte informacion. Busca oiras fuentes o
infilira a un amigo de confianza en ese
grupo de notar «raros.

En general, tu meta final debe estar di-
rigida a hacerte indispensable como fuen-
te de informacion a muchos otros jugado-
res, de forma que estos te perdonen algu-
na que otra marranadita que puedas ha-
cerles de vez en cuando. Ofrece siempre
escusas en tono contrito.

Aungue parezca obvio, debes darte
cuenta desde el comienzo que el objetivo
de un JPC es la diversion, v no un medio
para insultar o abusar de los demas. De
todos modos, un buen MF estara pendien-
te de tales descortesias v los trasgresores
seran rapidamente expulsados.

En este articulo esperamos haber avan-
zado mucho en tu conocimiento de los que
es un JPC, pero antes de pasar a sumer-
girte en ofras formas de jugar en mundos
de fantasia daremos algunas cuantas di-
recciones.

PROFESIONALES

KJC GAMES

P.O. Box 11-Cleveleys Blackpool
Lanecs FY5 2UL

SLOTH ENTERPRISES

P.O. Box 82-Southampton

Hants 509 7FG

SPELLBINDER GAMES

P.O. Box 60-Wath Upon Dane
Rotherdam, South Yorkshire 563 7PR
LABORATORY

P.O. Box 127-Swindon SN3 6PW
Todos en Gran Bretaia, por supuesto.

FANZINES-AMATEURS-
AFICIONADOS

AMULET

Richard Henderson

7 Havering, Castlehaven Rd,

London NW 8TH

BONE OF CONTENTION

Rawlinson,

28 Merryhills Drive

Endfield, Middlesex EN2 7NT

EXEUNT

Ben Goodale

Cairnmore, Crianiraich

Perthshire, FK20 8QS

ARBALEST

Paul Slusarewicz «Brondeg»

Serpentine Rd, Tenby

Dyfed, SA70 8DD

SLAVE

Sheldon Baley, 16 Belle Walk

Monseley, Birmingham, B13 9DE

(Este hltimo en la pagina 12 tiene una
lista de todos los fanzines pasados v pre-
sentes de la A hasta la Z),

ESPANA-PROFESIONALES

AVENTURAS A.D., 5.A.

Honorato Juan, 11-5
46007-VALENCIA

(En un futuro muy proximo si todo va
bien).
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JUAN C. JARAMAGO

Las dos rutinas que a
continuacion explica-
mos tienen mucho que
ver con la rutina de for-
matear pistas de hace
clns capitulos. Por cierto,
|I emplo de aquel ca-
pliu o lo podéis encon-
trar (;por fin!) al final,
en la figura 1, junto a
los progrumus-qemplo
de las rutinas de hoy.

Antes de continuar vamos a repasar
las diferencias que existen entre los
tres primeros formatos que es capaz de
manejar el Spectrum + 3.

1- FORMATO SPECTRUM: sectores
del 1 al 9. Una pista reservada.
capacidad: 173K.

2- FORMATOQ DATA: sectores del 193
al 201. Ninguna pista reservada.
178K libres.

3- FORMATO SISTEMA: sectores del
65 al 74. Reserva dos pistas.
154K libres.

El cuarto formato, correspondiente a
los Amstrad PCW con unidad de doble
cara solo puede ser manejado dispo-
niendo de una unidad de discos exter-
na de doble cara y doble pista, ya que
la que traen de fabrica los +3 es de
simple cara (por eso hay que darle la
vuelta al disco) y pista simple. Existe
otro formato adicional que el manual
llama «formato comercial». Solo se tra-
ta de un disco formateado como disco
sistema pero con un formato raro en
una de sus primeras pistas. De esta for-
ma se consigue que no se puedan du-
plicar este tipo de discos. La primera
rutina de hoy nos dice si un disco esta
formateado en uno de los cuatro forma-
tos estandar y la otra dispone todo lo
necesario en la XDPB para poder forma-
tear un disco con esos formatos de arri-
ba (cuidado con el cuarto formato...).

DD RECONOCER
— Direccién de salto: 175h 6 373 d.
— Reconoce el formato de un disco,
siempre que &ste sea uno de los forma-

RECONOCER

Y FORMATO

tos estandar, e inicializa la XDPB para
poder manejarlo. )
— ENTRADAS: C = unidad de disco (0 6 1).
X =direccion de la XDPB.
— SALIDAS:
Si todo va bien: carry a 1.
A=tipo de disco.
@ =Spectrum +3 (DD, SC,
PS) 1= Amstrad CPC sistema
2=Amstrad CPC datos
3= Amstrad PCW (DD, DC, PD)
DE = tamafo del vector de asigna-
cion.
HL = tamafio de la tabla de com-
probacidn.
Si falla algo: camry a 0.
A= caodigo de error.
Todo lo demas sale corrupto.
Siempre: los registros BC e IX salen corruptos.

DD SELEC FORMATO
— Direccion de salto: 178h ¢ 376 d.
— Inicializa la XDPB para uno de los
formatos estandar.
— ENTRADAS: C=unidad de disco {0 6 1),
IX = direccién de la XDPB.
— SALIDAS:
Si todo va bien: carry a 1.
A =lipo de disco (igual que arriba).
DE =tamano del vector de asigna-
cidn,
HL = tamafo de la tabla de compro-
bacidn.
Si falla algo: carry a @.
A=codigo de error.
todo lo demas sale comupto.
Siempre: BC e IX salen corruptos.

BASIC

10 INK 7: PAPER 0: BORDER @: CLS

15 RANDOMIZE USR 25E3

20 INPUT “ PRIMERA PISTA ? ", PPISTA

30 INPUT “ ULTIMA PISTA ? "UPISTA

40 LET NPISTAS = UPISTA - PPISTA

50 INPUT * SECTORES POR PISTA ?
“iNSECTO

60 INPUT * NUMERO DEL PRIMER
SECTOR ? ",PSECTO

70 POKE 25327,255

B0 POKE 25320, NSECTO

90 POKE 25321, PSECTO

100 FOR A = PPISTA TO NPISTAS

101 FOR S = PSECTO TO PSECTO +8

110 POKE 25209, A

120 LET DIR = 35E3

130 POKE DIR, A : POKE DIR +1,0:
POKE DIR +2, S: POKE DIR +3, 2

140 LET DIR = DIR +4

150 NEXT S

160 RANDOMIZE USR 25200

170 NEXT A

FIGURA 1
10 DDFORM EQU 364
20 DSREFX EQU 337

30 ;

100 ORG 25000
200 LD (PILA), SP
300 LD A A"
400 LD IY, DSREFX
500 CALL IRDOS
600 JP NC, ERROR
700 LD (XDPB),IX
710 LD SP, (PILA)
720 RET

725 ;

730 ORG 25200
740 LD (PILA), SP
800 LD BC,0
900 PISTA LD D0

1000 RELLEN LD E, #E5
1100 TAMPON LD HL, 35000

FIGURA 2
10; LA RUTINA “IRDOS” ES LA DEL
MANUAL.
2¢; COMO RUTINA “ERROR" PODEIS
25, EMPLEAR LA QUE SALIO
30; HACE TRES CAPITULOS.

40,
50 DDRECN EQU 373

a%;
60 DSREFX EQU 337
65;
100 ORG 30000
200 RECOM ENT $
300 LD Co {UNIDAD “A",
400 LD AA"
500 LD IY, DSREFX
600 CALL IRDOS
700 JP NC, ERROR
800 LD (XDPB),IX
00 LD IY,DDRECN
1000 CALL IRDOS
1100 JP NC,ERROR
1200 LD BO
1300 LD CA ;PARA USAR DES-
DE BASIC.
1400 RET
1500;

1600 XDPB  EQU §

1250 LD IX, (XDFB)
1300 LD 1Y, DDFORM
1400 CALL IRDOS
1600 JP NC, ERROR
1700 LD SP, (PILA)
1800 RET

1900;

2000 PILA DEFW @

2010 ORG 25300
2100 XDPB EQU §

BASIC:

10 LET TIPC = USR 3E4

20 FTIPO = 0 THEN PRINT “FORMATO
SPECTRUM"

30 IF TIPO = 1 THEN PRINT “FORMATO
SISTEMA™

40 IF TIPO = 2 THEN PRINT “FORMATO
DATOS™

50 IF TIPO = 3 THEN PRINT “FORMATO
PCW (DD,DC.PD)”
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He’s back and this time he’s taking no prisoners!
Colonel Trautman has been captured by the
Russians in Afghanistan and there is only one
person capable of freeing him. Negotiate the
minefields, explore the Russian camp, lay
boobytraps, avoid detection,
free the Golonel and then

... move on to the
explosive climax!
RAMBO IS
BACK!

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO DISTRIBUIDOR EN CANARIAS

PARA ESPANA

KONIG RECORDS

AVDA, MESA ¥ LOPEZ, 17. 1. A
35007 LAS PALMAS

TELEF. (928) 23 246 22.

DISTRIBUIDOR EN BALEARES

ERBE SOFTWARE

C/ SERRAND, 240
280146 MADRID

TELEF. (91) 456 16 58 ! &. : [ EXCLUSIVAS FILMS BALEARES
’ \ .~ C/ LA RAMBLA, 3
SR =, W ‘ 07003 PALMA DE MALLORCA
DELEGACION CATALUNA 'F { TELEF. (971) 71 4% 00

Cf TAMARIT, 115 . e [ DISTRIBUIDOR EN ASTURIAS
08015 BARCELONA — - e 5 — N _ MUSICAL NORTE
TELEF. (93) 425 20 06 C/ SAAVEDRA, 22, BAJO

32208 GIJON. TELEF. (?85) 15 13 13
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A LA PRIMERA
BURBUJA @

Un hechizo milenario es el culpable de
la infelicidad completa de dos amantes:
Bully y Ménica. Sélo un fenémeno ex-
traordinario puede romper el hechizo
y éste estd a punto de producirse. Un
eclipse de sol puede devolver la felici-
dad a Bully y Ménica, pero para eso
van a necesitar tu ayuda.

SOL NEGRO

Arcade |
Opera

La historia se remonta a
los tatarabuelos de los pro-
tagonistas que fueron hechi
zados por un malvado mago
que deseaba el amor de la
abuela de Ménica, amor que
nunca consiguisd,

En venganza, el hechizo
convertia al hombre, Bully
en este caso, en pez y a la
mujer, Ménica, en halcén
Cada plenilumio uno de ellos
se transformaba y el otro re-
cuperaba su forma humana,
con lo que estar juntos era
algo mds que improbable.

Pero algo puede cambiar
el desarrollo de esta histo-
ria, y ese algo es un eclipse
de sol que va a producirse
préximamente. Si Bully y
Monica alcanzan el templo
submarino del Sol, templo si-
tuado en una gruta mas alla
de los confines de la ciudad
sumergida de Hidrionis, en
el momento justo en que la
Luna oculta al Sol, el hechizo
se deshard y ellos podrdn vi-
vir felices y comer perdices.

El programa esta dividido
en dos partes . En la prime
ra, Bully debe rescatar a
Ménica, que tiene forma de
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halcén, de la jaula en la que
se haya encerrada, para di-
rigirse al palacio méagico
donde Bully se convertird en
pez v Mdnica en humano. No
hay pérdida posible, ya que
lo dnico que debereis hacer
serd dirigiros hacia la dere-
cha, pero con cuidado de no
perder al halcdn, ya que si
lo hacéis, tendréis que re-
gresar a por él

En la segunda carga, Mé&-
nica debe proteger a Bully
en su viaje hasta el templo
submarino del sol, teniendo
esta parte una dificultad adi-
cional que consiste en que
en algunas ocasiones el ca-
mino se bifurca y sélo uno
de ellos es el correcto, por
lo que s1 os equivocais ten-
dréis que regresar de nue-
vo por las pantallas que ha-
yais recorrido,

«30] Negros es un compli-
cado arcade, no por su difi-
cll mapeado o por las accio-
nes a realizar, sino por el mi-
mero de enemigos que apa-
recen en el juego, nimero
realmente considerable si
tenemos en cuenta que no
s6lo debemos defender a un

T g g e g e g o e e

]

personaje sino a dos. Los
graficos estdn bien realiza-
dos, tanto los de los protago-
nistas como los de los enemi-
gos, aungue son Mmonocro-
mos, con lo que el juego
pierde vistosidad.

El dnico gran defecto de
este programa de Opera es
el movimiento, muy lento pa-

PARA CONSEGUIR VIDAS INFINITAS EN ESTE JUEGO
DE OPERA SOFT SOLO TENDREIS QUE PULSAR LA TE-
CLA «J». S| DESEAIS INMUNIDAD DEBEREIS PULSAR
LAS TECLAS «1», «2» Y «J», TENIENDO EN CUENTA QUE
PODREIS QUITARLA EN EL TRANSCURSO DEL JUEGO
PULSANDO ESAS TECLAS NUEVAMENTE.

ra un programa de este tipo,
sl bien cuando los protago-
nistas saltan la velocidad
cambia considerablemente
alcanzando un grado acep-
table.

Por lo deméds, el programa
resulta entretenido,




Lla amada de nuestro protagonista
ha sido encerrada en el castillo de
la muerte, del que nadie ha logra-
do salir vivo. Savage se ha propues-
to rescatarla al mismo tiempo que
recupera sus poderes especiales,
pero no va a ser facil, ya que todas
las fuerzas del mal se han propues-
to Impedirselo y es probable que

lo consigan.

SAVAGE

Arcade

Firebird

A no ser que vosotros le
ayudeis. Y la verdad es
que lampoco os va a re

dido en tres partes, que se
cargan independientemen-
te. La primera de ellas se
desarrolla en las mazmo
rras del castillo donde Sa-
vage se ha introducido pa
ra rescatar a la doncella
Alli descubre que ella no
se encuentra donde €l se
imaginaba y decide salir al
exterior para buscarla
Pero hay una serie de 1n
convenientes en forma de
murciélagos, tardntulas
buitres, etc. gue no estan
muy de acuerdo con eso de
que su cena se escape. A
estos hay gue sumar algu
nas lagunas de fuego que
Savage debe cruzar con
gran habilidad v a toda ve-
locidad, va que los ladrillos
que utiliza como apoyo se
deshacen a su contacto. Y,
por si todo esto fuera poco
hay una serie de serpientes
v gusanos cada cierto tiem
po a los que hay que freir
literalmente a disparos pa-
ra eliminarlos, aunque tam
bien se les puede esquivar.
No todo 1ba a ser malo, y

asi, algunos de los bichos

llan, al ser destruidos,

: gque reponen la

o héroe,

rmas, tesoros y al
uditas mas

s escapar del castillo,

le de la muerte y
 ha sido

castillo,

por lo
que deshace:
y volver a intro-

en el edificio. Este

Qucirs

se ve al fondo del escena-

Tio. _}.1

no quiere decir

que se alcance por gue co-

rrais, sino que llegaréis a
&l, es decir a la tercera fa-
se, C do hayais alcanza-

do los cuatrocientos puntos
Para ello, deberels evitar
C.'I}'l-;'li','."r] I CON unos I",'lijﬂOl]'.OS
de faz bastante desagrada-
ble al mismo tiempo gue
eliminals sucesivamente
craneos, ojos y unos cuadri-
culados monstruitos que se
dedican al belle deporte
del salto, lo que dificulta
ain méas el alcanzarlos con

tus disparos. En esta fase
lo que se ve en pantalla es
lo que el protagomnista visua- de arcades (cada una
liza, por lo que lo que debe- las tres partes) a cual
reis hacer es moveros pa- mads atractivo, en un unico
ra evitar los obstaculos y al programa
canzar, simultAineamente la Los sefiores de Probe
posicion de tro mas correc- ya nos sorprendieron
ta en su momento con

Por fin, nuestro héroe lle «Trantors, pero aho-
ga al castillo. En él, trans- ra, y como dirfa un
formado en aguila, deberd castizo, "'S'an pa-
recoger las cutro piezas del sao” (en el
tesoro que le facilitaran la mejor sen-
apertura de la celda de la tido de la
doncella. frase)

Todo este cumulo de ac-
ciones es 1o gque hay que
realizar en este sSavagen,
un programa gue os
asombrard por sus
increibles y colo- .
ristas graficos,
un movimien-
to rapido y
perfecto v un desarrollo
adictivo a mds no poder y
con una dificultad agrad
ble, aunque alia.

A estas cualidades hay
que sumar la explosiva
mezcla que se produce de

1ur tres estilos tan diferen

1
P A
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Hace ya algunos meses, una compafiia
hasta el momento desconocida, Psygno-
sis, presenté una serie de programas
para ordenadores de 16 bits, en los que
ademads de sus gréaficos, movimiento y
sonido, destacaba el original manejo
por iconos del movimiento y acciones
del personaje. Melbourne House ha si-
do la encargada de convertir el primer
lanzamiento de este tipo para nuestros

ordenadores.

BARBARIAN

Arcade

Melbourne House

Ni}S encontramos de Mue-
vo ante una historia que pa-
rece mas bien salida de las
plumas de un dibujante de
comic que de un prograimsa
dor. Nuestro protagonista,
Hegor el Barbaro, tuvo una
infancia ciertamente féliz al
lado de su padre, un gran
cazador de dragones

Pero un buen dia, su pa-
dre murid a manos, o mas
bien zarpas, de un dragdn
que habia sido enviado por
Necrom, un antiguo amigo
que se habia convertido al
Maligno.

A Hegor no le quedaba
otro remedio que vengar la
sangre de su padre, prime-
ro eliminando al dragdn ase
sino y despues al que lo en-

vid para tal fin. Y para esto
es precisamente para lo que
necesita vuestra ayuda
Hegor se va a introducir
en un mundo que descono-
ce, lleno de seres hostiles y
trampas mortales. Entre los
primeros estdn: los hom-
bres-rana (nada que ver con
los buzos) a los que es ficil
eliminar de un espadazo
cuando se abalancen sobre
ti; los cavernicolas, guerre
ros, mastines y chepas, a los
que podras eliminar de igual
forma; v magos, quizas los
mds peligrosos, a los gue
hay gue eliminar con flechas
o haciendo que su hechizo
rebote en tu escudo. Los se-
gundos son: puentes que se
deshacen, piedras gue caen
del techo, abismos y esta-
tuas. La mayoria son salva-
bles con una buena carrera.
Originalmente, nuestro

- S5.cstreldss
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protagonista solo estd arma-
do con su espada pero, més
tarde, podrd recoger fle-
chas, el arco correspondien
te ¥ un escudo protector.
Hay que tener en cuenta
un pequefio detalle. La m

sién es defenestrar a Ne-
cron, pero cuando esto su-
ceda toda su guarida se ven
dra abajo, por lo que habra
que salir corriendo a la ma-
yor velocidad posible

Este es el desarrollo de un
Juego que sorprende por
muchos aspectos. Primero
por el manejo del protago-

nista, que puede parecer in-
cémodo a primera vista, pe-
ro que acaba haciéndose
comodo. Segundo por la fan-
tastica animacién de Hegor,
que corre, salta vy lucha co-
mo s1 de un dibujo animado
se tratara. Y tercero por unos
gréficos que si bien son es-
casos, son de gran calidad;
ya se sabe «M4s vale poco y
bueno, que mucho y malos.

A esto hay que afiadir un
grado de dificultad quizés
excesivo y un desarrollo
muy interesante.

~ m s B ¥ B om e ow &

CARGADOR

En primer lugar deberéis tecleor el listade Ba-
sic y salvarlo en cinta. Tras esto, colocarle
delante de la versién original del programa.
POKE 37480,0: POKE 37481, 195 infintas vidas

REH ##% J.E BARBEROD e
REM #3% SPECTRUM 4 BE 'S |
REM ####%#%# BRARBARIAMN 4% E#3#
BORDER @: PAPER @: INK 7: C
a
T

4999
*  INTRODUCE LA CINT
¥ PULSA UNA

AR " "CODE
POKE 239830.232: POKE 239831,

FOR M=65S@28@8 TO 65911
READ R: POKE HN,R

NEXT N
DATA 175,5@,184,146,198,195
195,146,198, 192,23

RANDOMIZE USR 39680

= 2009 EDI!HQ" sane
|




VAYA CHAPUZON

James Bond, que ya aparecid en el mundo del
software con «A View to a Kill» y {The living Day-
lights», regresa a nuestras pantallas con una aven-
tura basada en la pelicula del mismo titulo «Live
and let Die». En ella debera enfrentarse a todo
un monstruo: el Dr. Kananga, .gue quiere hacer-
se con el control mundial de la distribucién v {a-
bricacién de heroina.

| LIVE AND LET DIE
Arcade
Domark

La historia tiene su on
en la isla canbefia de 1
Monique, donde su primer
ministro, el Dr Kananga
posee unas enormes plan
taciones de amapolas ocul
tas bajo redes de camufla
je. Su objetivo es producit
heroina a gran « 1la, pa
ra después introducirla en
el mercado estadouniden
se, primero gratuitamente y
depués a precios desorbl
tados, con el consecuente
caos para la economia nor
teamericana

Varios miembros del ser
vicio de inteligencia brita
nico habian descubierto
parte de los engrenajes de

muy

aiendao |

la organizacion de este p
fido mandatario y consi
guleron Jgue Ll_!..: enviaran
en vuelo directo, sin esca-
las, al cementerio mas cer-
cano.

Aqui es donde entras tu,
bajo el papel de 007, para
vengar la muerte de tus
compaieros y destruir la
organizacién del Dr. Kanar
aa.

El juego representa uno
de los episodios mas no
tables de la pelicula: la
persecucion en un rio
a bordc de lanchas rapi
das, donde nuestro prota-
gonista debe esquivar mul
tiples obstaculos tales como
minas, trampas, lanchas
enemigas ¥ un innumera-
ble etcetera,

1ar

RRFAR ! AR
b

CARGADOR

En primer lugar deberéis teclear el listodo Ba-
sic y salvarlo en cinta. Tras esto, colocarle de-
lante de la versién original del programa.
POKE 27261201 fual infimto
POKE 439600 musiles imfinitos
e T T b e e B

J.R.LEON TORIBIO
SPECTRUH 48K

LIVE AND LET DIE

EREER]
IIXI
e sk e

Zrmmm
AMIIIT

------ R
;EE;; 'PEPEH‘ @: BORDE
=8 b=@

B INFINITO"; INK
l-!:g'hf;n As="s" THEN L

“MISILES INFINITOS";
: ;I' As="5" OR As="s" TH

=

=171

AT _13,5; INK 7;"INTRO
ORIGINAL

TECLA™:

=uﬂn
A IO e B

o
o

Samg

‘.:-| DSUQE-—---

T

n"ﬂ?"i*“' HC
=D D
3

O M
DMOAr @

Biabu %o

PAUSE @: LOARD ~

FOR n=32879% TO 32898: RERD

n,c: NEXT n
méE'ru 62,201,%9,125,4,175,59

B8 RANDOMTZE Usk 32768

g
3

°n

a,

+ 1
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Sarnak, un aventurero sin escrupulos, es-

taba reunido en el bosque con dos com-
pafieros esperando la llegada de un po-
sible cliente: el mago Gorman. Este de-
seaba contratar a un guerrero capaz de
sumergirse en un horrible mundo de pe-
sadilla en el que deberia recuperar los
cuatro elementos fundamentales, agua
tierra, aire v fuego, para dar forma a la
Fuente del Poder del Zodiaco.

SOLDIER OF
FORTUNE

Arcade
Firebird

o lo que Sarnak no sa
ue se iba a encontrar
onto en esa situacion

pecie de terremoto

tentar
yo en

Sarnak fuera de aquel té
trico lugar. Ya sélo tenia una
cosa por hacer: cumplir la
misién que le encomendd el
]T]F]L_']C'

Para ello, debera recoger
los cuatro elementos funda-
mentales que se hayan re-
partidos por cuatro mundos
distintos, Ademads, se en-
cuentran esparcidos en seis
piezas cada uno, por lo que
la tarea se complica aun
mas

Una vez recogidas las sels
piezas, cosa harto dificil,
nuestro soldado de fortuna
debera encontrar un trans-
portador que le lleve al re-
fugio del guardian. Alli de-
bera darle una suculenta ra-
cién de flechazos, hacha
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zos 0 espadazos cuando el
monstruito en cueshon ten-
ga la boca cerrada, para
consegulr escapar de ese
mundo y poder buscar otro
ie los elementos fundamen
tales

Existen varios transporta-
dores en cada mundo. Algu-
nos te llevardn a otras zonas
de la misma fase. Otros te
permitiran camb.ar de mun-
do, aunque para acceder a
éstos habra que eliminar an-
tes al guardidn como ya ex-
plicamos anteriormente. Y,
por iltimo, hay uno en el pri-
mer mundo que te lleva aun
guardian al que, tras elimi-
narle, podremos arrebatar-
le sus tesoros, sin que eslto

interfiera para nuestra pos-
terior pelea con el guardian
real. Ademads, hay que tener
en cuenta gue una vez coml-
pletado un nivel, no se pue-
de regresar a él.

«Soldier of Fortunes es un
demencial arcade que pue-
de hacer que os enganchéis
con &l durante varias horas
o también que lo desconec
teis a los diez minutos, v
que la dificultad que posee

casi no tiene limite. A lo com-
plicado que va resulta el pa-
searse por escenarios don-
de hay que ajustar el salto al
maximo para no perder uha
vida, hay que sumar la con-
tinua aparicién de los tipict

bichos molestos a los que
ademas, hay que eliminar
con una rdfaga de disparos
Por si todo esto 0s parecie-
ra poco, hay momentos en
que el programa te avisa de
que estas realizando una de
terminada accion demasia-
do lenta con el mensaje de
“Too Slow" vy que si no la
cumples en el tiempo preci-
s0 te costard una de tus pre-

Closas v escasas (sdlo tres

==
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La muerte de Murphy, un policia de De-
troit, eleva el nimero de estos funciona-
rios publicos asesinados a 32. Pero esa
muerte va a cambiar el futuro de la ley,
porque Murphy se va a convertir en la
mas poderosa arma que jamas tuviera el

Departamento de Policia: Robocop.

ROBOCOP

Arcade

Ocean

Los que haydis tenido la
oportunidad de ver la peli-
cula Robocop no tendréis
demasiados problemas en
adivinar el desarrollo de es-
te juego, pues éste es idén-
tico al que tiene lugar en la
pantalla grande.

Para los que no conozcais
su argumento, os diremos
que Robocop es fundamen-
talmente el cuerpo de un
agente de policia envuelto
en una coraza de titanio, sin
memoria y Con un cerebro
computerizado. De todo es-
te embrollo es responsable
la OCP, una compaiiia de
multiples negoclos, que se
ha encargado de renovar
los sitemas de seguridad de
la policia de Detroit, justo al
mismo tiempo que han em-
pezado a asesinar agentes.
Curioso, ¢no?

Murphy, uno de esos
agentes, muere a manos de
un grupo de asesinos que
acababan de asaltar un ban-
co. Posteriormente, y una
vez convertido en robot-
policia, su misidn consistira
en vengarse de sus asesi-
nos.

Como todo androide, Ro-
bocop tiene una serie de 6r-
denes o directivas que debe
cumplir. Estas son: servir al
bien publico, proteger a los
inocentes, mantener la ley y
una cuarta directiva secreta
de la que ya hablaremos
mAas adelante.

% 4 . i‘,i
"I: 113

-

.. 2: 0f

13 ¥

MICROHOBBY 33









El juego esta dividido en
nueve fases diferentes que
pasamos a explicar, En la
primera, nuestro policia me-
tdlico deberd eliminar a to-
do bicho viviente que se le
acerque por medio de gol-
pes o balazos, dependiendo
de la distancia a la que se
encuentre el enemigo, va
que cuando se encuentran
demasiado cerca no podra
disparar y deberd defen-
derse a base de pufiatazos,
lo cual, teniendo en cuenta
la fuerza que posee, es casi
igual de efective. En esta fa-
se interviene otro pequefio
detalle: el tiempo, ya que sé-
lo disponéis de cuatro minu-
tos para completar el reco-
rrido,

En la segunda, Robocop o
Murphy, como prefirdis, de-
be eliminar a un delincuen-
te que tiene a una mujer co-
mo rehén. No hace falta de-
ciros que a la mujer no la de-
beis rozar ni un pelo con sus
balas, o la barra de energia
del protagonista se resenti-
rd. Una vez que haydis acer-
tado en varias ocasiones al
delincuente, el rehén desa-
parecerd y os dejara campo
libre para que acribilléis a
su raptor. Debéis ser de lo
més rdpido, ya que sélo te-
néis treinta segundos para
eliminarle.

La tercera es practica-
mente 1déntica a la primera,
con la inica excepcion de la
aparicién de unos motoristas
gue intentardn converfir a
nuestro amigo en chatarra,
antes de que él los reduzca
a un amasijo de carne relle-
na de plomo. El tiempo pa-
ra completarla es el mismo
que para la primera.

La cuarta, primera de la
segunda carga, consiste en
identificar a uno de los ase-
sinos de Murphy por medio
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de un retrato robot, algo
muy original v no tan fécil
como parece. Deberéis ir
montando la mandibula, ojos
y cejas, boca, nariz y pelo
del sospechoso hasta que
encaje perfectamente, cosa
que puede paracer facll, pe-
10 gque no lo es tanto ya que
existen piezas muy semejan-
tes. Ademads, los sospecho-
sos cambian de una partida
a otra, por lo que no valdréd
aprenderse de memoria
cudles son las piezas a enca-
jar. Solo disponéis de cua-
renta segundos para conse-
guirlo.

La quinta es semejante a la
primera y tercera, desarro-
lldndose en una fabrica de
droga, de la que debes sa-
lir por la parte superior iz-
quierda. Al igual que las an-
teriores, el tiempo limite es
de cuatro minutos.

La sexta se desarrolla en
la oficina de Dick Jones, el
jefazo de la OCP que esta
implicado en muy turbios
asuntos. Aqui nuestro amigo
descubre el contenido de la
directiva 4: no poder dete-
ner a ningin miembro de la
empresa que lo cred. Dick
Jones quiere desahacerse
de &l para que no haya tes-
tigos de su complicidad con
los asesinos de Murphy v
para ello le prepara una sor-
presa a nuestro metdlico hé-
roe. Robocop se las tendréd
que ver, totalmente desar-
mado, con un furioso robot
ED208, el anterior prototipo
de sequridad de la OCP pa-
ra ser incorporado al Depar-
tamento de Policia. Para que
os hagdis una idea de su
apariencia, os podemos de-
cir que es lo méas parecido a
un ogro si es que estos pu-
dieran ser robotizados. Serd
necesario que le alcancéis
con tres certeros golpes an-

tes de que se acaben los dos
minutos de que disponéis.

La séptima y la octava,
muy semejantes entre si, si-
guen el mismo estilo que la
primera, siendo el objetivo
en una salir del edificio de
la OCP, plagado de matones
por todos los pasilles, y en la
otra vengarse de sus asesl-
nos en el vertederoc, asesi-
nos que van armados con
unos fusiles especiales de
gran poder destructivo de
los que Robocop se podra
apoderar tras eliminar a sus
portadores.

Por idltme, el fnal de la
venganza: la muerte de Dick
Jones que al verse descu-
bierto se refugia tras el pre-
sidente de la compaiflia. En
esta situacién, y debido a la
cuarta directiva, Robocop
no puede hacer nada hasta
que el presidente le despi-
da. El desarrollo es idéntico
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al de la segunda fase y tras
alcanzar a Dick Jones en al-
gunas ocasiones, el presi-
dente desaprecerd dejando
el campo libre a nuestro pro-
tagonista para que lo acribi-
lle a balazos

¥ eso estodo lo que dade
si «sRobocops, lo cual no es
poco. Nos encontramos ante
un programdén como la copa
de un pino (perddén por la
efusividad) en todos sus as-
pectos: una animacién sor-
prendente, soberbios grafi-
cos, adiccion ilimitada y va-
riedad de pruebas.

Muchas veces hemos co-
mentado que se utiliza un co-
nocido nombre de pelicula
para encubrir un programa
mediocre que sdlo se apro-
vecha de la popularidad aje-
na. Pero «Robocop» no tiene
nada que ver con esta histo-
ria ya que por sf sélo alcan-
zard una fama nada envidia-
ble a la de su homdnimo ci-
nematogréfico.

CARGADOR

En primer lugar deberdis teclear el listado Ba-
sic y salvarle en cinta. Tras esto, colocarlo de-
lante de la versién original del programa. Los
.peokes que utiliza el cargador, corresponden a
direcciones rulu.“:w le que, 1i los querdis uti-
lizar, sélo debéis

cién que desedis y su poke correspondients.

servar en el listade la op-
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UN NUEVO TIRANO
ESPACIAL

| CERIUS

Arcade
Atlantis

Cerius es el nombre de
una colonia sita a muchos
afios luz de la tierra. En &l
al igual que sucede en nues
tro planeta, siempre hay al
gulen gque ansia el poder pa-
ra tiranizar al pueblo. Y esa
3, 51 es que puede re-
“ibir este tratamiento, se lla-
Imna ROJ';:"H vV hene una L:_]il'Cl[-
dia personal a la que deno
mina Phibiatron, que
encargada de esclav
pueblo de Cerius
Pero en todas estas histo

T ATLANT IS

rias surge el héroe y, como
de costumbre, te ha tocado
la papeleta de eliminar a Ro-
gorf, para lo cual tendrés
que utilizar tu tanque Aven-
ger V4 contra todas las fuer-
zas del tirano

Este es el sencillo argu-
mento de un arcade que re-
cuerda en bastantes aspec-
tos al popularisimo «Exolons,

1 i AT
M0 TN
‘ATLANT IS

mas, Como buena copla po
see un altisimo grado de
adiccidn, una dificultad
canzable, buenos gréficos y
un correcto movimiento, al
go que slempre se agrade-
ce en un programa

Un poquito mas de origina-
lidad no hubiera venido ma

MATA, DESTRUYE, b

ELIMINA

ELIMINATOR

Arcade I

Alternative
Software

Uno de nuestros més bajos
mnstintos, el del placer por la
eliminacion, es el que vais a
desfogar con este «Elimina-
tors

Como ya sabéls, no son
pocos los programas que
pueden originar un temblor
en el pulgar de tanto pulsar
el disparador del joystick, y
que, ademads, dejan a éste
en unas condiciones deplo-
rables tras unas largas y ar-
duas jornadas de lucha de-
senfrenada

Pero si os podemos afir-
mar cue este «Eliminators, al
que el nombre le va que ni
pintado, es uno de esos pro

gramas en el que el nivel de
dificultad alcanza las cotas
exactas para conseguir la
desesperacién del jugador,
al mi=mo tiempo que te en-
janci a la velocidad de la
luz
Y la verdad es que no es
un gran programa (pobresy
escasos graficos, movimien-
to medio, etc), pero desde
luego aburriros no os vais a

SCOAE
206D
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aburrir, por lo menos duran-
te el primer cuarto de ho-
rd,

Es una pena que no se ha-
va aprovechado mas el tra-

AC03E
[-L.1.L. TR,

bajo para conseguir algo
mds brillante que un tipico
mata-marcianos como éste
un gran nivel adictivo, pero
escasa variedad de movi
miento y decorados.
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POWERPLAY

Arcade

Players
Imaginate un tablero,
muy semajante a uno de

ajedrez, en el que una se-
rie de fichas deben elimi-
narse las unas a las otras
por medic de preguntas
para dilucidar quién vence
la partida

Este es, a muy grandes
rasgosel onginal argumen-
to de «Powerplay» subtitula-

do como juego de los
diosess, que los cuatro

equipos que pueden parti-
cipar tienen un lider mitold-
Hércules, Ciclope,
Du‘[ JJT uro v Satyr, cada
uno con unas determinadas
ibilidades que t ml'lﬂL!‘ye.'l
en absoluto en el desarro-
llo del juego, pere que que-
dan de lo mds aparente
Bromas aparte, en el ta-
blero cada casilla tiene una

LEE
Tk
o

trama o cuadricula deter

unada gque se identifica
1 tema. Asilas casillas
NCo InCorporan pre
ntas de cultura general;
ineas en diagonal son
ieportes vy entreteni-
miento: las cuadriculas de
clencla y tecnologia; y las
negras de historia y geo-

J

El juego se desarrolla de
la siguiente manera, Prime-
ro se elige la pleza que se
va a desplazar. Se formula
una pregunta y, si ésta es
contestada correctamente
en un tiempo limite, se per-
mite el movimiento hacia la
casilla del tablero que el ju-
gador decida.

«Powerplay» es un simple
juego de preguntas y res-
tas enfocado desde un
original punto de vista que
1ede hacer mas atrac-
ue la mayoria de es-
0s, sobre todo site-
nemos en cuenta los gréfi-
¢ jue se han utiizado y el
ma rie movimenio Y
ra de plezas contra-

POWERPLAY

THE GAME CF THE GODS

nos pillan en ostensible fue-
ra de Juego y a las que con-
testaremos por el tipico «pi-
0, plto, gorgorito, saca la
vaca de venticincos

Aln con este inconve-
niente idiomatico, «Power-
plays es un buen programa
con grandes dosis de entre-
tenimiento

Incorpora varias cargas

de preguntas diferentes, y ' N
con el tinico inconveniente, '
comiin a todas ellas, de que ;
estan en inglés, escollo no )

muy dificil de salvar con un
buen diccionario a mano
Pero el problema se centra
en algunas preguntas de ti-
pica cultura britdnica gue

Y SEGUIMOS

CON LO MISMO

GUERRILLA WAR
Arcade

Imagine

No

3
clerta si

abemos a ciencia
i lo que os vamos a
contar ahora os suena de
haberlo leido en otras oca-
siones, aungue es bastante
probable que asi sea
Erase una vez una hermo-
sa jungla tropical en la que
un mal dia aparecid un gru-
po de sanguinarios merce-
narios que arrasaron con lo
que podieron e instalaron
alli su imperio de terror. Es-
tos mercenarios oprimian a
la gente, la escla vizaban y
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robaban e incluso jugaban
con ella al tiro al blanco en
sus ratos de ocio

Sentimos habernos pues-
to tan melodramaticos, pe-
1o es que el tema requiere
que os sintdls heridos en
vuestra moral, pues ese pa-
rece el punto débil por
donde los sefiores de Ima-
ge gquleren atacarnos para
que nos decidamos a com-
prar su juego.

El programa retne todas
las caracteristicas de un
éxito: buenos graficos, con-
versidn de la original ma-
quina recreativa de SNK,
scroll vertical rdpido v pre-
ciso, alto nivel de dificultad
y elevadisimo grado de
adiccién. Pero tiene un pro-




GUNFIGHTER

Arcade

Atlantis

Juanillo Seistiros, Sheriff

de Mac'Arrnillas City, es el
protagonista de este simpé-
tico arcade de Atlantis, en
el cual deberd defender la
ley en un tipico poblado del
oeste al que los forajidos
consideran su hogar.
Armado con su revalver
se enfrentard a los bandi
dos consiguiendo la recom-
pensa correspondiente,
Ademads puede recibir una
gratificacion especial si re
cupera algunas de las pro
piedades gue han sido
arrebatadas a los honra
dos ciudadanos del pueblo
Su municién es limitada,
por lo que deberd visitar
frecuentemente la oficina
del Sheriff para reponerla.
También puede recuperar
vidas en la consulta de Doc,
el médico del pueblo, aun-

que pueden resultar perju-
diciales para su bolsillo, ya
que el galeno cobra la as-
trondmica cifra de 500 doé
lares por cada una de las
vidas regeneradas.

Pero no sélo puede ganar
dinero a base de eliminar
forajidos, sino que también
tiene la posibilidad de ten-
tar la suerte en el casino,
aungue quizas este metodo
Nno sea muy Tt,"LJiJ:I'i'L'HEi-:IDJE-.';.
ya que la mayoria de las
mesas estdn trucadas y re-
sulta bastante complicado
ganar algin délar.

Este es el desarrollo de
un programa bien cuidado
en cuanto a graficos y mo-

BoneT

vimiento, destacando en el
primer apartado la simpati
ca realizacién del poblado
con barberia, establo, sa-
160, cementerio y todos los
elementos de una ciludad
de la época.

Posee un dificultad agra-
dable, es decir, no es Impo-
sible ni tampor,o un paseo
militar, y la adiccién es su-
per’ab]e. aungue a nosos-
LrOS NoS parece correcta

LT -2,'1';':![:]]';['-\."6, que as un
:\'-! grama que no es una

obra maestra pero cumple a
la perfeccion su com L
(no como otros, gque mucha
pompa y mucho boat lue-
go a la hora de la verdad...)

blema que hace olvidarse
de todas estas cualidades
técnicas, y @s que no tiene
en todo su desarrollo ni un
solo dpice de originalidad.

A f AERAR

En la mayoria de los ca-
sos intentamos ser lo mas
objetivos posibles, pero es
que va estd bien de arca-
des en los que lo tinico que
predomina es matar, matar,
matar y seguir matando. A
ver sl de una vez las casas
de software se enteran de
que ya estd bien de coger
el patrén de los arcades de
guerra (comando herdico

que se mete en una guerra
en defensa del bien y que
se enfrenta &l solito a miles
y miles de enemigos), v de-
dicarse fabricar programas
ern serie, porque sus sema-
janzas son harto elocuentes.

De todas formas vosotros
decidis; si os apetece di-
vertiros con el tnico ali-
ciente de matar como ya lo
habréis hecho en cientos
de ocasiones, «Guerrilla
Warw es vuestro programa.

S1 por el contrario os gus
1a la accion que mcluya al-
gun tipoe de novedades y

estdis tan hartos como noso-
iros de estos belicistas ar-
cades, tenéis la oportuni-
dad de optar por otro pro
grama del mercado. La
oferta en estos momentos
es amplia y variada
- L L b i

N - ] 1S - -

e e L I i
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RAMBO AL RESCA

El coronel Trautman, antiguo jefe de
John Rambo, ha sido capturado por
los rusos en Afganistan mientras de-
sarrollaba una misién que Rambo se
habia negado a realizar. Ahora éste
se siente responsable y debera utili-
zar todas sus habilidades para resca-

S AR TS5
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tarle.

Arcade

Ocean

El coronel se encuentra
prisionero en una fortaleza
soviética en la que Rambo
debera introducirse, encon
trarle e intentar salir con vi
da. Pero la cosa no va a ser
sencilla, va que el fuerte ru-
S0 posee una estructura en
la que resulta de lo mas [a-
cil perderse; ademas, nues:
tro protagonista debe ser lo
mas silencioso posible, ya
que cualquier disparo de ar-
ma de fuego alertaria a 10da
la guarmcion.

Debido a esto, L‘Jrluma]
mente iremos ﬂI]Iiﬁi.'i{}S con
un simple cuchillo, aunque ,
posteriormente, podremos
recoger flechas, flechas ex-
plosivas, una pistola con si-
lenciador y una ametrallado-
ra. Las primeras v la pistola,
51 22 Usa Ccon su CDIIESPOII-
diente silenciador, no pon-
drdn en marcha la alarma,
mientras que cualquiera de
las otras armas haran que

. suene, con la consecuencia
de que todas las tropas so-
viéticas descubrirdn la loca-
lizacién de nuestro heroe e
irén directamente a por él
La inica forma de parala es
cambiar a un arma silenciosa

La municion de que dispo-
ne Rambo es hmitada, ex-
ceptuando el cuchillo, pero
podrd reponerse con las co-
rrespondientes cajas dque
podrds encontrar a lo largo
de la fortaleza.

A lo largo de esta prime
ra fase, desarrollada con
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una estructura mezcla de ar-
cade v video-aventura, Ram-
bo, ademds de las armas y
sus municiones, podra en-
contrar objetos que le seran
de enorme utilidad, como
botiquin, uniformes, benga-
las, gafas infra-rojos, etc.

Una vez que haya rescata-
do al coronel, Rambo debe
escapar de la fortaleza so-
vigtica en direccidén hacia el
norte, donde los soldados af-
ganos esperan la llegada
del coronel. En esta fase,
Rambo debera alcanza un
helicéptero que le permita
escapar lo mas veloz posi-
ble, pero antes tendra que
hacer uso de su expe-
riencia como demole-
dor, recogiendo todas
las bombas que se
pongan a su alcance.

Por iltimo, Rambo

debe intentar cruzar
la frontera con Afga-
nistan, pero parece
que todo el gjército Tu-
s0 estd dispuesto a im-
pedirselo, porque e! nime-
ro de enemigos, tanto en he-
licdpteros como en soldados
y vehiculos, no es precisa-
mente pequefio.

Parece que ultimamente
las casas de software se han
dado cuenta de que lo ya
hemos mencionado en el co-
mentario de «Kobocops, tam-
bién de Ocean, v es que no
solo basta un nombre de pe-
licula de gran aceptacién
popular como pueda ser es-
te «Rambo IIl», sino que casi
estan obligados a Intentar
CONSEgUIr un programa de
una calidad acorde a lo que
se espera de él.

Y. desde luego, este
«Rambo I1I» lo ha conseguido

G 0aBEE0 B R

con este «Rambo Il» es toda
una delicia.

por completo Buenos gréfi-
cos, alto grado adictivo, mo-
vimlento de gran calidad en
cada una de las fases. .., va-
mos toda una joya.

El inico defecto que se le
puede achacar es quizds
una pequefla falta de origi-
nalidad, ya que cada una de
las fases recuerda por si so-
la a algunos de los mas co-
nocidos arcades de la histo-
ria del software; pero tam-
bien hay que reconocer que
los programadores de
Ocean han conseguido com-
puterizar las éscenas mas
atractivas de la pelicula con
un gran realismo.

Puede que no os gusten O .
las guerras, pero sgquerredrs

| I o o ey e e




quiera lmaginais.

DEL TRUENO

De nuevo U.5.Gold nos ofrece otra
conversion de las maquinas recrea-
tivas, en este caso del espectacu-
lar arcade original de Sega, elegi-
da por Pepsi como el juego del afio.
En ella, nos pondremos a los man-
dos de un sofisticado helicdptero
de combate con el gque nos enfren-
taremos a todos los peligros que os
podeis iImaginar y algunos que ni si-

THUNDER BLADE

Arcade

U.S. GOLD

Intentar explicaros &l ar
gumenio de este programa
resulta de lo méds sencillo
ya que es el mismo que el
de la mayoria de este tipo
de arcades, es decir, elimi
nar a todo objeto volador o
terresire que se ponga al
alcance de tus ametrallado-
ras 0 misiles

El juego estd dividido en
ocho fases, aunque algunas
de ellas son bastante simi-
lares entre si. La primera
se desarrolla en una ciudad
en la que deberemos es-
quivar los rascacielos que
se encuentran a diferente
altura, al igual que los dis-
paros de helicépteros y tan-
gques, mientras que les da-
mos una racion de su pro-
pla medicina. Dentro de es-
ta primera parte hay otra
subfase, que se repetira en
varlas ocasiones a lo largo
del juego, en la que el es-
cenario es el mismo y sélo
cambia la perspectiva,
siendo ésta horizontal y no
como la anterior, vertical
vista desde arriba

Lia segunda fase se desa-
rrolla sobre un porta-heli-
cOpteros cuyas defensas no
paran de disparar. Aqui so-
lo debemos controlar la

@ Thu_miﬁﬂlﬁiiﬁ 3

I"*
4 G

orientacion de nuestra na-

ve, ya que la velocidad y
altura permanecen cons-
tantes, no como en la fase
anterior, El desarrollo es
muy semejante al de los ar-
cades espaciales tipo «Xe-
viouse o «Terra Crestas, es
decir, hay que eliminar las
defensas terrestres para
conseguir llegar lo mas in-
tacto posible al final del
porta-helicdpteros.

A partir de este momen-
to, todas las deméas fases
(exceptuando la ultima) son
muy parecidas a estas dos,
metiendo tan sélo algunas
escasas diferencias en los
decorados.

Asi latercera, el desfila-
dero, la quinta, el ccéano,
v la séptima, otra ciudad, si-
guen el mismo sistema que
la primera con subfase in-
cluida. La cuarta, una pla-
taforma espacial, v la sex-
ta, un cohete, son exacta-
mente identicas en cuanto
a desarrolle a la segunda;
en ellas no hay enemigos
moviles y sélo hay que limi-
tarse a evitar los impactos
v eliminar cuantas defensas

nos sean posibles, cosa que
interviene fundamental-
mente en la puntuacién, ya
que se conceden bonus por
un determinado nimero de
defensas destruidas

Por dltimo, queda la fase
ocho en la que nos enfren-
taremos a dos torretas si-
tuadas en el puente de una
nave. El nimero de dispa-
ros gue sueltan es impor-
tante, por lo que habra que
intentar disparar lo més ra-
pidamente posible al cen-
tro de cada una de ellas pa-
ra destruirlas.

Y asf se llega al final de
este juego Impaosible. Impo-
sible porque con las esca-
sas cinco vidas que se nos
conceden al principio de la
partida resulta harto impro-
bable conseguir finalizar el
juego. Eso si, tal nivel de di-
ficultad lleva implicado un
altisimo grado de adiccidén.

En contra de este «Thun-
der Blades cabe sefialar
que los graficos resultan
bastante mondtonos. No sa-
bemos si es que el progra-
mador trabajé en un televi-
sor en blanco y negro o le

encantan las peliculas en
este formato, pero el caso
es que, aungue estan bien
disefiados, resultan poco
atractivos y coloristas. Ade-
méas, cuando os enfrentéis a
alguna de las fases de pla-
taformas (2,4,6) ocs vaisa en-
contrar con el pequefio in-
conveniente que de casi no
vais a poder distinguir
vuestra nave del decorado
de fondo.

Por lo demds, el movi-
miento es correcto y puede
resultar bastante entreteni-
do echar unas partiditas a
este «Thunder Blader sin
que te cueste un duro. Eso
si, si gqueréis colorido vais
a tener gue seguir rascan-
doos el bolsillo.
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GDU-SCREEN
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En esta ocasion os presentamos una vtilidad
que os puede evitar muchos dolores de
cabeza a la hora de intentar localizar un

GDU en pantalla,

a que emula la funcién

SCREENS del Basic de nuestro Spectrum

Hasta el usuario mas enovatos del Spectrum conoce
Io que son los Graficos Definidos por el Usuario (GDU).
Si. son esos graficos que al encender el ordenador tie-
nen forma de letra, pero que pueden ser modificados
mediante un programa y adoptan toda clase de formas,
desde mufiecos hasta las bombas que lanzan los ene-
migos, pasando por esos feos bichos que son los mar-
cianos. Esta facilidad de delinir los gréficos que nos
proporciona nuestro Spectrum (gue, por cierto, no es
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tania «facilidad» si la comparamos con otros ordena-
dores) nos lanza a construir nuestros propios progra-
mas y juegos utilizando dichos graficos. Pero aqui
comienzan los problemas; el Basic del Spectrum inclu-
ye una funcidn que sirve para leer el caracler que se en-
cuentre en un lugar especificado de la pantalia, como
todos sabréis esta funcidn es SCREENS. Pues bien, co-
mo muchos sulridos usuarios habréis comprobado, esta
funcidn no funciona (que irdnico) con los GDU, ya que

Asier BURGALETA

e

nos devolverd el codigo ASCI @ cada vez gue intente-
mos comprabar alguno.

Lo que hace nuestra rutina es precisamente lo que
no hace el Spectrum, es decir, comprobar el GOU que
se encuentre en una posicion de pantalla anteriormen-
te predefinida. Para utilizar la rutina tendréis que defi-
nir, al principio de vuestros programas, una funcidn
como la siguiente:

1 DEF FN S ()= USR Direccitn



En el lugar en que aparece Direccion podréis poner la
direccion de memoria que querdis, ya que el programa es
totalmente reubicable. Por tanto, si a rutina la hubigsais
ubicado en la direccidn 600000, la funcion seria asi

1 DEF FN S (x,y) = USR 600000

Enx ey van lalinea y columna que vamos a compro-
bar respectivamente, estas podran ser de @ a 23 Ia li-
nea y de & a 31 la columna. Para llamar a la funcion
debergis poner alguna de las siguientes instrucciones:

| PRINT FN S (10,10}

Il LET A=FN S (18,10
Il PRINT CHRS FN S (10,10)
IV LET AS=CHRS$ FN S (10,10)

En | se imprimira en la pantalla el codigo ASCII del
GDU, en Il se guardard en |a variable A el cadigo ASCII
del GOU, en Il se imprimird el GDU en la pantalla, y en
IV se guardard en AS el GDU de la pantalla,

Ya para finalizar, deciros que fa rutina es extremada-
mente corta (81 bytes), bastante rapida y, como ya he-
mos dicho antes, totaimente reubicable.

COMENTARIOS AL LISTADO ENSAMBLADOR

120-130. Carga en el registro indice IX la direccicn
en la cual esta situada la funcion definida, para extraer
los dalos de Ias variables x e y que seran cargados en
los registros C y B respectivamente.

148-250. Comprueba si los valores introducidos en
Ia funcion no se salen de la pantalla, imprimiendo el co-
respondiente mensaje (5 out of screen) si asi lo hacen.

260-370. Carga en HL la direccion del comienzo del
area de los GDU y calcula la direccidn en la memoria
de las coordenadas en baja resolucion anteriormente
introducidas, cargandolas en DE.

380-540. Se carga en el registro C el valor 144 (cddi-
go ASCII del GDU «Ax) y el registro B con 21 para co-
menzar un bucle que se repetird lantas veces como
gréficos definidos existen (21). Este bucle, que comienza
en BUC1BY, se encarga de comprobar uno a uno si coin-
cide el primer byte de cada GDU con el primer byte del
grafico de pantalla. Comienza preservando los registros

LISTADO ENSAMBLADOR

| 1 pIRERERiRRIRR BRI RIRIE
| 20 48 1| Sed 10 IO
Wt EDUSCREENS 1 | IO Lo bk
Wt 1| e [ ST
5§ 0 (C) BURBA'S PROGARR ¢ | 19 L B2
[TEL 1| 40 BUCIBY PUSH BC
Mgl MICROMOBRY §| PUSH DE
LT 1| PUSH HL
R T T T LD &, 06D
1 005 L ] 08 (KL
1 W mn | A R 1, BUREST
b Gl 440 SIGEDU POP AL
] [ O i} Lb DE,8
it [ [} ADD HL, D€
L] (= T w POP DE
168 R C,CONT1 M POP BC
i BET B LT e C
i DEFB 4 b DINI BUCIEY
200 CONT! LD BB m W
e [ 11} RET
b} R C,CoNT2 S50 BUREST LD 8,7
M RET 8 S68 BUCEDU INC KL
] DEFB 4 m IN D
20 CONTZ LD WL, (23478 | 589 L &, eE
m ot L] 08 (KL
8 RRCA i I KL,51660U
54 RRCA 1) DINI BUCEDY
W RRCA %) POP HL
[} LTI SEET T T R POP DE
hel] 107 B 7] POP B
| 350 L EM ] [
| AL ] RET
| 39 AND THMRLIMM | ETH ENT 4

dobles BC, DE y HL. A continuacion carga en A el con-
tenido de DE y hace un XOR con el contenido de HL
para comprobar si son iguales (recordemos que en DE
guardabamas la direccion de pantalla y en HL la direc-
cidn del area GDU). Si son iguales salta a BUREST (que
continda comprobando si los restantes bytes del grafi-

o tambien coinciden con |os bytes de la pantalla), si
no son iguales, va a SIGGDY, e suma al registro doble
HL 8 para comprobar el siguiente GDU, sequidamente
se recuperan |05 registros de la pila, y se incrementa
el registro C (el que serd el encargado de devolver al
Basic el nimero ASCII del grafico comprobado). Me-
diante DJNZ BUC1BY se cierra el bucle. Si se termina
el bucle y se sale por agui quiere decir que no hemos
encontrado ningin GDU que coincida con los byles de
la pantalla, por lo tanto cargamos el registro C con @
y retornamos al Basic,

550-660. Se carga B con 7 para inicializar un bucle
que comenzara en la etiqueta BUCGDU y que se encar
ga, como ya hemos mengionado anteriormente, de com-
probar si los restantes byles del gréfico coinciden con
los de la pantalia. Si esto es asi se salta a SIGGDU pa-
ra continuar comprobando los restantes graficos, y si
es asi se recuperan los registros de la pila, se carga el
registro B con 0 y se relorna al Basic, conteniendo en

C el codigo ASCII del grafico.

LISTADO 1

1 REH liillllllliiin{i'i
HO GDU_SCREEMS#
II it EREREAERE il
2 CLEAR S9999: LOAD ""CODE 5@

ee0, 81
47DEF FN Six,y) =USR S02088: RE
M_#3iNO BORRES NUNCA ESTA LINERA

13 GO 5S5uUB 1@de

1% CLS
Hoﬂgbunggfneﬂ ; IN“"%EL%# o8
" :apaaf-m #1046y FROLsA

"ENTEP Fﬁﬁﬂ SRLIR”

38 PRINT AT 4.,8;" F2ERaRRIRANS
AR EERATRARERRERE"

4@ PRINT AT 8,12,"A B GC"

S8 FOR =1 TOD 9
&8 FRINT AT RliiﬂifJ'R JAT 28,

© " BEEP 9%,
78 IF INKEY$="@" THEN GO sup s
89 IF CODE INKEY$=13 THEN STOP

90 NEXT f
188 PRINT n’r 20 ,9+7; " *
118 GO TO
336 BEH 2435ISPAROESS
S10 FOR g=18 TO § STEP -1. PRIN
T AT 9,104+ ; "_l ; AT wﬂ. 1@+ 7
. NEXT BRINT AT

'§5d1EH', g: LET y=184f: LET

g = +f:

“EN8 ik 30k dame :HEN LET bl'::

acaste 8 e e
850 BRINT AT €8, FLASH 1 0s. F

$Rat PLASH10: REKT RPRIT
aaa STO

P
12929 REM $2sGDUz#+#

121@ RESTORE 1@=2@: FOR f=USR "A"
TO USR "E"47: 5 .
Lt ,'n. RETHRNREHD a: POKE 7 .,a:

A o.iau.ga B8, na u,:.as,
i
.8

g "63‘52252?&“
2

&.,68, 24,28
1804535156348 24768’ 4

4,24, »
.34 ,34 .24 .0

LISTADO 2
DO2ARBSCODAER4 ?
AT T B TR

1

:
:

G
g

DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 81

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 se ciones de Trucos, To-
kes & Pokes, “rogramas MICRO-
HOBBY, etc..., v que ésta, por su origi-
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5 tu colaboracidn 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
niimera 116) v comprueba si alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el niimero comrespondiente al pri-
mer premio de la Loterfa Nacional celebra-
do el dia:

31 de diciembre

P ] e e |
- Traslada los niimeros siguiendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-

riores.
® 5Si la combinacién resultante coincide
con las tres (ltimas cifras de tu tarjeta. .. jen-
horabuenal, has resultado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

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

| 4 de enero 1989 |

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dfa indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre él,
aunque esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo nlime-
1o en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumularan para la siguien-
te semana, consﬁh:yendo 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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DOCTORD

Bastante peligroso es el no realizar copias
de sequridad de nuestros programas mas va-
liosos. Pero tanto o mas peligroso es no com-
probar si nuestras copias de seguridad siguen
siéndolo, pues con el paso del tiempo los dis-
kettes suelen recordar aguella vieja ley de
Murphy que decia algo parecido a: "'Si el dis-
kette puede estropearse, no tardara en hacerio.”

Y bien, para comprobar si un disco toda-
via funciona, lo primero que se piensa en ha-
cer es intentar probarlo. Pero también es facil
adivinar que aunque algunos ficheros funcio-
nen, puede haber cualquier fallo en el disket-
te, en el mas insospechado de los 320
seclores que alberga un diskette de 3 pulga-
das y media con doble cara.

Pero aqui 0s presentamos la solucion: un
programa que se encarga de verificar uno par
uno la totalidad de los sectores de un disket-
te, para al menos poder respirar tranquilos
respecto a la seguridad de la informacién en
&l contenida.

El funcionamiento del programa en si no
es demasiado complicado: Tras pedirnos gue
insertemos el diskette “enfermo” o mejor di-
cho “paciente”, el programa buscara afano-
samente por todas partes un error de lectura.
Al mismo tiempo, en pantalla se muestra una
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0 v
LT

[
-1
e e @ T

HIE’
&8 FOR a TO 1@: ouT : OUT
d,198: IF IH cd»1@ THEM Gﬁ TO 68
28 NEXT
B8 oOUT ¢, 7 ouUT d4,58: IF IN c«
356 THEH GO TO BG
RINT AT Fxsta/st:tnr

17,
-RT 19,1 "Esto che Ueando
cara A" v 2
ig@ FDH D-l TO 789: PRINT ﬂT 1?
17; P FOR 5=1 TO 1@:
57 DUT d =p: PRINT AT 17.29
% kDHD ®%,P,5,18432: NEXT s: ﬁ i

118 PRINT AT 19 8T 17,14
. _FOR p=128 TO, iauq?g PRINT AT
17,17;pP-128;": ", FOR
OUT C,s72:'0UT d,p: PRINT AT 1
?'z'ﬁi

§.°.§

=]

-

; konn ®4,p,5,18432: NEXT
12e FoR a=8 TQ
HEN 60 T0' 136
148 MEXT a
158 INPUT ;: PRINT AT 1

he ttrlinado de verific
IHK 5;"Pulsa una tecla

a
P
PRUSE 1: PAUSE @: HNEU
GB SAVE d#'Coctlor” LINE @: REM
14.19.88 Hanvel Gonzalez

13
OUT d.8: IF IN ¢ T
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Con esta vtilidad los

afortunados poseedores del
Disciple podran ver a nuestro
querido Spectrum convertido
en un doctor
el estado de «salud» de

ara comprobar

nuesiros mas preciados

representacion grafica del contenido de ca-
da uno de los sectores “auscultados”.
Tras concluir el proceso de comprobacidn,
el programa nos dara el agradable mensaje
de que nuestro disco esta perfectamente sa-
no... 0 parara inmediatamente en cuanto en-
cuentre un sector defectuose, informando

diskettes.

con el terrible mensaje del Disciple “Sector
error, p:s” donde “p” es |a pista donde se en-
cuentra el sector “s" en el cual se ha halla-
do el error.

Y esto es todo. Ojala que a partir de ahora
nuestros diskettes se encuentren un poco
MAs seguros...



ponemos la unica condicion de que las
cartas deben llegar a nuestra redaccion

A )
: 7 1 -4
/(1))
\* -
. : il X
Con el 88 acaba la tercera ediccion de 3
los Justicieros del software. Sin embargo,
aunque 72 de los programas mas .3 X
destacados de este aio han «sufrido» el (R
imparcial veredicto de nuestros justicieros,
ahora es cuando comienza la fase final y,
por tanto, la mas interesante,
Como anunciamos en su dia, una vez
que se conocen los nombres de los
finalistas en cada modalidad, os toca el
turno de manifestar vuestra opinion. ORIGINALIDAD PANTALLA
En esta ocasion, sin embargo, hemos TETRIS COLISEUM
variado ligeramente la mecdnica. Como DEFLEKTOR HUNDRA
muchos de vosotros recordaréis, en la COLISEUM WELLS&FARGO
pasada ediccion tan solo habia cinco FLUNKY OUT RUN
finalistas por grupo, pero esta vez, al GALACTIC GAMES COLISEUM
haberse producido varios empates en las SONIDO MOVIMIENTO
puntuaciones de algunas categorias, hemos INTENSITY SILENT SHADOW
dejado todos los programas empatados. MAD MIX NAVY MOVES
Asi pues, si queréis participar en esta W. TIME STOOD STILL GARFIELD
importante eleccion, tenéis que elegir uno COLISEUM HUNDRA
y s0lo uno de los titulos que aparecen RENEGADE SKATE CRAZY
como finalistas en cada modalidad, a pesar ROLLING THUNDER
d'e que en alguna de ellas haya mas de A e ARGUMENTO
S DY OCTRINAR, KARNOV ABADIA DEL CRIMEN
Por idltimo os recordamos que vuestra ST St
" : : GARFIELD FLUNKY
colaboracion puede ser recompensada: ABADIA DEL CRIMEN TRAP DOOR
cntre-mdos !os votantes sortearemos un TRAP DOOR THE R. AGAINST TIME
premio mediante el cua} e! ganador 4 NAVY MOVES HUMPHREY
recibira un programa diario durante l’ano FLUNKY MEGACORP
(un total de 365 juegos), aunque eso si, NAVY MOVES

W. TIME STOOD STILL |

antes del dia 1 de febrero de 1989. VALORACION 3
O NAVY MOVES solo sera valida la
Recuerda que debes dirigir tu et lly
votacion a: GARFIELD grama en cada una de
=] DALEY THOMPSON'S las categorias. Cualquier
HOBBY PRE‘Sb : an0;1;li;¢n la papeleta ten-
MICROHOBBY W. TIME STOOD STILL dri como consecuencia la anu-
Y lacion del voto. Para r roOvVo-
Carretera de Irin km.12.400 AGNEHE S ckr nored b ol macide ds
23"49 MADRID PLATOON volos conviene que la marca cubra
: {[' d el h KARNOV totalmente la zona determinada.
Indicando en el sobre:
= - ASPAR G.P. MASTER
LOS MEJORES PROGRAMAS DEL 88 N X s | @
iAnimo y suerte! e - S—
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INHABILITAR «BREAK»

¢ Qué rutina tendria que poner en

un programa para inhabilitar la te-
cla BREAK?

Francisco ANDREU-Cuenca

W Para inhabilitar esta tecla no ha-
ce falta ninguna rutina; se puede
realizar con un simple «POKE» y al-
gunas precauciongs.

Primero le damos el poke magi-
co ¥ después le explicamos como
hay que ufilizarlo y qué es lo que ha-
ce.
Ahi va el poke: POKE 23613,
PEEK 23613—2.

Hemos visto que en algunos [i-
bros aparece este mismo poke co-
mo POKE 2361382, Hay que tener
en cuenta gue este dltime funciona
sdlo si no hemos modificado el
RAMTOP mediante la senfencia
«CLEARs, Ei poke tiene la desven-
faja que es desabilitado al gjecutar-
Se cada una de las siguientes ins-
trucciones: «FOR.NEXTs, «GOTOx,
«GOSUB...RETURN» pero la solu-
cion esta en repelirfo cada vez, an-
tes y después de cada una de las
instrucciones, con una pequena va-
riacion. En resumen, si queremas in-
habilitar la tecla «BREAK= a lo lar-
go de un programa, tendremos que
seguir los siguientes pasos:

— Realizar el «CLEAR», si co-
rresponde.

— Golocar una sentencia def ti-
po: LET inbre=PEEK 236132

— Colocar el poke (POKE 23613,
inbre) después de esta sentencia y
anles y después de las instruccio-
nes detalladas anteriormente.

E! poke obliga al programa a
comprobar repetidamente ia pulsa-
¢ion de la tecla «BREAK» si ésta es-
td pulsada, para seguir con la eje-
cucion del programa una vez qué la
hemos soltado. En realidad cambia
{a direccion de retorno del error.

CARGADOR
UNIVERSAL

s escribo para contaros un pro-
blema que he encontrado al inten-
tar copiar el cargador universal de
Codigo Maguina del n.° 32 de Micro-
mania. El problema esta en que el
ordenador (un +2A) no me acepla
la linea 1004 (NEXT n: LET line=
VAL 18).

José Maria ALVAREZ-Granada

B E| problema esta en que el pro-
grama de ese numero no estaba
preparado para ser ejeculado en su
ordenador. No se preocupe, pues
las modificaciones son minimas.
Consisten en cambiar la variable «li-

new por [a variable aliners, la causa
es que el ordenador confunde la va-
riable linex con la funcion «LINE»
con fo que no la acepla. La variable
aparece en las lineas 1004 y 1005
asi que cambiando estas lineas, el
programa funcionard sin proble-
mas.

INVALID COLOUR

Al realizar un «MERGE» en algu-
nos cargadores de juegos y pedir el
listado para introducir los pokes,
me sale un mensaje que pone «IN-
VALID COLOURw. Me gustaria saber
como evitarlo y asi poder acceder al
listado.

Juan CARA-Granada

W En el Spectrum ciertos codigos
son interpretados como cambio de
tinta, de papel elc. Si estos codigos
no son los correctos, aparece el
mensaje que nos comunica. En los
cargadores es frecuente ubicar ru-~
tinas en Codigo Maquina en lineas
Basic; estas lineas tienen codigos
que producen ef mensaje. Para evi-
tar estas lineas tendremos que lis-
{ar a partir de la primera linea de Ba-
si¢ real. (Como sabemos cudl es
ésta? Una solucidn consiste en gje-
cutar un «LIST 9999 y Juego pulsar
la flecha ascendente, hasta que de-
mos con la linea que nos interesa.

COMPILADOR
0 ENSAMBLADOR

Me gustaria saber qué es mas ra-
pido, el Cadigo Objeto de un progra-
ma compilado o el Cadigo Objeto
de un programa escrito en ensam-
blador por medic del gens.

Carlos Javier RUBIO-Las Palmas

W Anies que nada hay que dejar cla-
ro lo que es un compilader y un en-
samblador. Un compilador se encar-
ga de traducir a Codigo Objeto un
pragrama hecho en lenguajes de al-
fo nivel. Mientras que un ensambla-
dor fraduce a Cadigo Objeto un pro-
grama hecho en lenguaje ensambia-
dor, lenguaje de mas bajo nivel que
dispone un ordenador. De esfo se
deduce gue los Codigos Objelos se-

ran igual de rdpidos, pués estdn for-

mados por la misma clase de ins-
frucciones. Lo que ocurre es que el
compilador, al tener gue Iralar len-
quaje de alto nivel, no puede tradu-
cir cada instruccidn en un cddigo,

sino que, de cada instruccion se de-
ducen muchos cddigos y lamadas
a rutinas, lo que indudablemente
enlentece mucho la ejecucion. En
cambio, en ensamblador las ins-
trucciones son traducidas directa-
mente, equivaliendo cada una a uno
0 unos pocos mas cddigos. Por lo
tanto podemos decir que un progra-
ma en ensamblador se ejecutara
mds rdpido que el mismo programa
hecho en alfo nivel debido a la ma-
vor depuracion del primero.

RENTA §7

He introducido el programa «Ren-
ta B7» de vuestra revista n.® 171 en
mi ordenador. Cuando le ordeno eje-
cutar el programa me da error «2va-
riable no definida, 9101,3» Por mas
que lo miro no veo la equivocacion.

Juan GUTIERREZ-Cantabria

W £ error proviene de una senfen-
cia READ, por lo que es seguro que
estd en las lineas de datos. Revise
las lineas 9103 y 3104, es casi se-
guro que el error esté ahi,

(AVERIAN LOS TRANS-
FERS EL ORDENADOR?

Me han dicho que el «Transtapes
es un aparato poco recomendable
porque se estropea pronto e incluso
puede dafar o averiar el ordenador.

German SANZ-Madrid

B Mucho nos lememos que si fo
que dice fuera cierto, [a vida de los
distribuidores del interface corria
serio peligro. No sabemos quién le
habrd contado eso, lo cierto es que
el transtape puede esiropear el or-
denador al igual que cualquier otro
interface, pero sdlo si como hemos
dicho infinitas veces desconecta-
maos el periférico con el ordenador
enchufado. En los demds casos el
riesgo oe averia del interface es el
mismo que el que fiene ef ordena-
dor, la cadena de musica, efc.

PROCESADOR
DE TEXTOS

Me gustaria saber qué es un pro-
cesador de textos y para qué sirve.
También quisiera saber como se
[lama la rutina de la ROM situada en
la direccion 35003
Jonathan W. RUANO-Zaragoza

W Podemos definir un procesador
de lextos como una maquina de es-

cribir inteligente. La explicacidn es
sencilla, mieniras que con la maqui-
na tenemos muchas limitaciones:
no podemos borrar comodamente
algo mal escrito, no podemos sacar
dos copias de un mismo texto, etc.,
con el procesador podemos mani-
pular el texto a nuesiro antojo, co-
Dpiar parfes de él dos veces, realizar
cartas personalizadas, borrar cmo-
damente, elc., para después impri-
mir el texto por impresora en la for-
ma que queramos. Como verd las
ventajes de éste son muchas, y co-
ma todo, una vez gue lrabajas con
uno, ya no quieres desprenderte de
él. Hoy en dia fodas las revistas y
periddicos trabajamos con procesa-
dores. Este consullorio esta realiza-
do con un procesador de textos.

La rutina ubicada en la direccidn
3503 (ODAFh) se fama CL-ALL y
realiza la misma funcidn que fa ins-
truccidn «CLS»,

MICRODRIVE

Me gustaria que me indicaseis to-
das las ventajas e inconvenientes
del microdrive.

Carlos ALZUETA-Guiplzcoa

W E[ microdrive es un medio de al-
macenamiento inventado por Sin-
clair como alternativa al casselte.
Se basa en una cinta magnética sin
fin, la cual pasa a gran velocidad
por una cabeza lectora. Los dalos
son grabados en la cinta con wna
estructura determinada. Las venta-
Jjas san mayor velocidad de carga
que Ia cinta normal y mayor fiabili-
dad que ésfa. Las desventajas son
gue al eslar los dafos en cinta, el
acceso sigue siendo secuencial, le-
nemos que leer todos los dalos,
hasta dar con el nuesfro. La fiabilj-
dad de los cartuchos no es tan ele-
vada como el disco y el tiempo de
uso hace mella en eflos, comenzan-
do a dar error sistematicamente.
Por si fuera poco, cuando el cartu-
cho ha sfdo borrado y grabado mu-
chas veces es imposible enconfrar
desorden en la informacion, que a
veces es imposible enconlrar un
programa. Nuestro consejo es que
si tiene posibilidad de adquinir uno,
lo olvide. Comprese una unidad de
disco.

RUTINA DE
GRABACION

Quisiera saber por qué al teclear
en mi ordenador RANDOMIZE USR
1221 salen |as franjas rojas y azu-
les y después las amarillas y azules
{como si estuviera cargando) y sin
salir los bytes y todo esto con-el
cassette desconectado. Después de
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un rato se para y el ordenador que-
da paralizado.
Alex ARAGUZ-Barna

W uando ejecuta Ia instruccidn
que nos describe, fo que en realidad
esta haciendo es ejecutar un imagl-
nario programa en Codigo Maquina
situado en [a direccidn 1221, Da la
casualidad que esa direccion esfa
en plena rutina de grabacion de
byles, con lo que el ardenador réa-
liza es la grabacion de unos nipoté-
ticos bytes. El ordenador se blo-
quea al no enirar en la rutina correc-
tamente, pruebe a realizar RANDO-
MIZE USR 1218 y verd como finali-
Za correctamente.

CABECERAS BASIC

¢Por gué los listados de Codigo
Maquina siempre llevan una cabe-
cera en Basic. No se puede hacer
todo en Codigo Maquina?

;La clavija que lleva el Plus 3 pa-
ra el sonido, la lleva también el
+2A7

Juan Jesus ALELLUDQ-Cadiz

W Las cabeceras en Basic son ne-
cesarias porque el Speclrum, al car-
gar desde Basic, devuelve el control
al Basic. La cabecera puede ser tan
simple como una instruccidn de
carga y un salto al comienzo del
programa directamente. Tenemos
que aclarar que el realizar a carga
de un programa en Basic como
bytes, no representa la supresidn de
la cabecera, pugs aunque podamos
cargar el programa en un sdfo blo-
que, fendremos que pasar por gl Ba-
sic. No sabemos por qué le tiene
tanto wodior a la cabecera. Una vez
gjecutada la llamada, se puede of-
vidar totalmente del Basic y realizar
el programa integramente en Coal-
go Maquina, incluida su carga.

El Plus +24 lleva la misma cla-
vija que el Plus 3.

FUNCIONES
TRIGONOMETRICAS

;Como se pueden calcular las
funciones trigonométricas desde el
CiM?

David PEREZ-Barcelona

W Para calcular las funciones trigo-
nomelricas desde G/M necesitamos
hacer uso del calculador de la ROM,
pues de otro modo seria realmente
complicado. En primer lugar teng-
mos que saber lo que es f calcula-
dor. Este lo componen una serie de
rutinas trabajando en coma flofan-
fe, que se encargan de realizar fo-
das las operaciones del ordenador.

Se accede a é/ mediante la instruc-
cion «RST 28h, detrds de la cual
van ubicados los codigos para ca-
da una de las operaciones, Las tri-
gonometricas las efectuan los codi-
gos del 1Fh al 24h, siendo éstas: se-
no, coseno, fangente, arcoseno, ar-
cocoseno y arcotangente. Ef nume-
10 del cual gueremos sacar Ia fun-
cion, lo debemos poner en ef stack
del calculador, situado en la direc-
eion apuntada por la variable del
sistema STKBOT, se puede realizar
megiante una rutina construida a
propdsito. La rutina situada en fa di-
reccion 2AB6h (10934) almacena un
numere en coma flotante en el
stack, los valores de enfrada son:
en A el exponente y en los registros
E D, Cy B Ia mantisa. S tenemos
el nimero representado en ASCH fe-
nemos que llamar primero a (a ruti-
na en la direccion 2C98h (11419),
para usarla, la variable del sistema
CH ADD 23645 debe contener la di-
reccidn del primer cardcler del ni-
mero gue se guiere guardar, y el re-
gistro A debe confener el codigo del
cardcter al que sefala CH ADD;
después de los caracteres debe
afadir un byte con el valor 13, Los
bytes en formato como flotante se-
rdn almacenados después del nu-
mero en ASCII,

NORMA SHUGART

Soy un aficionado a la electrni-
ca y lector de vuestra revista. Me he
percatado que se habla mucho ulti-
mamente de unidades de disco
sgompatibles shugart», y queria ha-
cerles la siguiente pregunta:

¢Qué tipo de conector usan estas
unidades y qué funcion tiene cada
ung de sus «piness?

Fco. Javier FERNANDEZ-Barcelona

M La norma Shugart fa usan casi lo-
das las unidades def mercado, con
lo cual ha llegado a convertirse en
casi un standar. El conector uliliza-
do es de tipo tarjeta (se conecia di-
rectamente al circuito impreso) en
el interior del disco, mientras que &l
del ordenador difiere, puede ser
también de tipo tarjeta, BBC micro,
DIN, etc. Lo importante es que las
conexiones estan presentes en ca-
da caso. Le vamos a dar una des-
cripcion de cada una de ellas, asi
cOmo Su posicidn en el conector de
la unidad de disco; para la def orde-
nador tendra que consultar ef ma-
nual pertinente.
FIN 2 - NO CONECTADO

4

PIN 4 - NO CONECTADO

FIN 6 - SELECCIONA DISCO 4

PIN 8 - INDEX (fnforma cuando
se encuentra el indice del disca).

PIN 10 - SELECCIONA DISCO 1

PIN 12 - SELECCIONA DISCO 2

PIN 14 - SELECCIONA DISCO 3

PIN 16 - MOTOR ON (Pone en
marcha el motor del gisco).

PIN 18 - DIRECCION (Determina
el sentido de giro del molor paso a

50).

PH{J 20 - STEFP (Ordena que &l
motor paso a paso «saltes).

PIN 22 - WRITE DATA (El dato
que va a ser escrifo e envia por es-
ta linea).

PIN 24 - WRITE GATE (Permite
que un dato sea escrito).

PIN 28 - WRITE PROTECT (Infor-
ma si el disco estd profegido para
escritura).

FIN 30 - READ DATA (Suminis-
tra los datos del disco).

pin 32 - SELECCIONA CARA
DEL DISCO.

MATRICES

Estoy intentando realizar un pro-
grama de pregunias y respuestas
(intentaria ponerle entre 1000 y
1200 preguntas con respuestas).

Si lo voy a hacer en Basic. ;Qué
método me aconsejan mas rapido?

Ifiigo BATUECAS-Vizcaya

M [ a forma de hacerlo es mediante
malrices. No nos dice si el progra-
ma consisle en que el ordenador va
haciendo preguntas o s el usuario
el que las hace y el ordenador las
responde. En el primer caso el tiem-
po de acceso es critico y ademas es
bastante dificil de realizar, si quere-
mos que el usuario pueda pregun-
{ar una misma pregunta de diferen-
tes formas. La sequnda forma es
bastanie fdcil y el tiempo no es ni
mucho menos critico. Basta con
crear dos malrices, una para las
preguntas y ofra para las respues-
tas. Elegimos una pregunta e inme-
dialamente obtenemos la respues-
fa.

INTERRUPCIONES
ENEL +3

Tengo un Spectrum + 3, si gjecu-
to el siguiente programa en modo
48K, obtengo unas franjas estaticas
en el borde:

10 BORDER 1:BORDE 2:PAUSE
1:GOTO 10

Si lo ejecuto en modo 128, las

franjas aparecen en el ceniro, no en
la parte superior, como antes.
;Acaso el +3 tiene una tempori-
zacion distinta al modo 48K7?
Herminio PELEJERO

B No es que tenga diferente tempo-
rizacign, lo gue ocurre, es gue el +3
en modo 128k tarda mas tiempo en
giecutar las inferrupciones. Esfo es
asi ya que tieng que hacer mas co-
sas. En modo 48K, se comprueba si
se ha pulsado alguna tecla y se
aumenta la variable FRAMES. En
cambio, en modo 128K, ademds de
esto se comprueba el eslado del
disco y se para si es necesario. Es-
te tiempo extra produce desajustes,
¥ puede ser fuente de incompalibi-
lidad con programas comerciales
antiguos.

TENSION DE
ALIMENTACION

¢Es posible alimentar al Spec-
trum 48K con 12v. ¢.c en vez de con
v c.c?

Fernando BLAS-Ledn

B En teoria es perfectamente posi-
ble y en la préctica se puede conec-
far y el ordenador funcionard sin
problemas, pero un continuado uso
puede producir un calentamiento
excesivo, legando incluso a la des-
fruccion de algunos circuitos. Nues-
fro consejo es que lo realize con
precaucion.

MONTAJE DE RAM
PAGINADA

He realizado vuestro programa
Master Copy publicado en la revis-
ta 170 en el apartado utilidades. Ex-
poneis dos versiones, una para 48K
y ofra para 48K con interface de
16K. Yo poseo un ordenador Spec-
trum + 2A y he realizado la version
48K con interface en la memoria de
128K. Me he encontrado con el pro-
blema de que me carga, pero al fi-
nal de la carga lo unico que apare-
ce en la pantalia son unas rayas en
la parte superior de ella. (A que se
debe este problema?

Alberto ARIAS-Pontevedra

W L2 versidn que ha tecleado esid
destinada a los poseedores del
mantaje de la Ram paginada que
fue publicado en la revista. Los de-
mds deberdn utilizar la version pa-
ra 48K.

BINARIO A DECIMAL

Quisiera me informaran de algu-
na rutina bien Basic o en Cadigo
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Maquina que introduciendo median-
te un INPUT un numero expresado
en binario, nos dijera su represen-
tante en decimal.

18 INPUT x(ejemplo x=1001)

20 PRINT BIN X

30 GOTO 10

Pero no puedo introducir la linea
20, ni siquiera siendo X alfanuméri-
ca, y poniendo VAL (X8).
Joaquin BARON-Valencia

B [a razon es que Ia funcion «BiNy
88 muy especial, y sdlo acepta un
argumento con un numero binario
de & cifras, no acepta variables en
Su lugar. El programa es muy facil
de realizar en basic. Ahi va uno que
acepta numero de cualquier longy-
fug.

18 REM BINARIO A DECIMAL

20 LET dec=0

30 IMPUT «N. BINARIO:»:bS

40 FORn=1TO LEN b8

50 LET dec =dec + VAL (bSin))"2"
(LEN b§-n)

50 NEXT n _

70 PRINT «EL NUMERO BINARIO:
wb§» CORRESPONDE AL wdec:»
EN DECIMAL»

&0 GOTO 20

SENTENCIA ON
P GOTO...

Me gustaria saber como simular

la sentencia ON p GOTO...
Toni URPI-Barcelona

B En primer lugar es nuestro deber
explicar qué es lo que realiza exac-
famente dicha instruccidn. Esta
equivale a un GOTO condicionado,
dependiendo del valor de la variable
wp» Saitaremos & una linea u olra.
Estas lineas vignen especificadas
detrds del gofo, de este modo si p
vale uno, saltaremos al primer nu-

mero de linea, si vale dos al segun-
do, asf sucesivamente. Con esta ex-
plicacion creo que fodos seréis ca-
paces de generar una serie de ins-
frucciones que la simulen. En una
primera aproximacion, podemos po-
ner tantas sentencias condicionan-
fes como numero de fineas tenga-
mos. Un efemplo seria.

ON p GOTO 100, 200, 300

Que equivaldria a:

IF p=1 THEN GOTO 100

IF p=2 THEN GOTO 200

IF p=3 THEN GOTO 300

Si estudiamos un poco mas el
glemplo, nos damos cuenta que
existe entre p y los nimeros una de-
pendencia lingal, esto es, podemos
construir una funcion matematica
que nos relacione ambas cosas. Es-
fa seria del tipo n. linea=p*108.
Como el basic del Spectrum nos
permite poner expresiongs numeéri-
cas en los GOTOs, tenemos resuel-
to el problema en una sola senten-
cia que seria:

GOTO p*100

Recordad que ésto solo es posi-
ble si los numeros de linea se pue-
den sacar a partir de una funcion,
si no es asi, no habrd mas remedio
que emplear la primera solucion. En
un programa bien estructurado se
utiliza la segunda forma.

PROGRAMA
CAPITALES

Después de copiar el programa
nCapitales» en el numero 170 y ser
verificado por dos personas: Al res-
ponder al mend principal y pulsar
«3. Comenzar juegow, se dibuja la
pantalla pero en el momento de ha-
cer la pregunta me dice:

SUBCRIPT WRONG-4170: 1

¢Me podrian decir donde estd el
problema?

Juan BAUZA-Baleares

B Vamos a seguir los pasos para
dar con los sitios donde puede &s-
tar el error. A la visia del mensaje,
vamos a fa linea donge se localizd
el error y a 1a sentencia uno. La sen-
tencia se trata de un «PRINT». Lo
que origing el error fue la variable
«l 8» 0 K8y, @51as variables son di-
vididas en letras mediante la varia-
ble K. El error viene producido por
un vafor incorrecto de esta variable
0 porque las variables alfanumer-
cas no tenen fo que deberian de fe-
ner. Seguimos Ia pista de «k», ve-
mos que es el indice de un bucle
que va desde 12 20. Nos asegura-
mos que la linea 4160 esta correc-
fa. Seguimos la pisia a K§, ésta se
define en la linea 4150 con lo que
comprobamos esta linea. Slo nos
queda la variable L§, se define en la
4145, comprobamos esta linea, tam-
bién puede esfar definida en la 4147
mediante BS, buscamos BS, linea
199. Siguiendo eslos pasos esta-
mos seguros que habrds localizado
el error, lo mas probable es que fe
hayas «comidos algun espacio en
las lineas 4150, 4145 & 190.

MASTERCOPY

En el n.° 170 publicasteis un co-
piador llamado Mastercopy. Mi pro-

blema es el siguiente: después de
haber hecho dos veces el listado de
Codigo Maquina, el control de la li-
nea 98 no me la acepta el cargador.
£Qué es lo que ocurre?

M.* Isabel Ximénez-Zaragoza

W £l listado esta bien, lo que posi-
blemente te ha lfevado a confusion
s una lefra que al estar algo borro-
sa se puede confundir con una «Fn
siendo una «Ex. De lodas formas,
ahf va la linea de nuevo.

98 23E50DE1CDFR4334B946 1544

TRANSTAPE 3

Copias de seguridad
para Spectrum 48 K

7.400 ptas.

MULTIFACE 3

Copias para el Plus 3

: 9.200 ptas.

Pedidos a: HARD-MICRO
Cf Villarroel, 138 - 1°. 192
08034 Barcelona
Tel.: (93) 25319 41

Para Spectrum y Spectrum + 2:

DISCIPLE + DISK DRIVE 360 Kb - 37.500 ptas.

PLUS D + DISK DRIVE 360 Kb - 33.900 ptas.

Programas Gestion para Spectrum+2y +3:
PROCESADOR DE TEXTOS TASWORD - 3.558 ptlas.
HOJA DE CALCULO TASCALC - 4.420 ptas.

UNIDADES EXTERMNAS FARA SPECTRUM + 3
ACCESORIOS Y PERIFERICOS DE SPECTRUM

BASE DE DATOS MASTERFILE PLUS THREE - 5.250 ptas.
CP/M PLUS ¥ MALLARD BASIC PARA +3 - 6.550 ptas.

CONSULTANOS PRECIOS

SUPEROFERTA EN COMPATIBLES IBM
SERVIMOS A TODA ESPANA. LLAMANOS

TRACK. Consejo de Ciento, 345. Tel.:

(93) 216 00 13

{REGALATE UN MUNDO!

Con el PAW-CASTELLANO, Sistema Creador de Aventuras para Profesionales,
tendras un Fantastico Universo, para llenar de vida y darle marcha.

Con dos manuales en CASTELLANO,
de control, 108 comandos y Disefiador Grifico propio.

+1NO TE PRIVES!

Tu Mundo te espera por sélo 3.999 ptas.
(1.000 pelas menos que la version inglesa)
(Pago contra reembolso)
®

repletos de informacién, 255 banderas

Mundo Propio. Juego DEMO. Dos manuales. Biblia del aventureroc.
TODO EN NUESTRO IDIOMA

, |D Apartado de Correos 61

MISLATA 46920 (Valencia)
Tel.: (96) 325 50 13

TR




e COMPRO programa C.M. y
Poqueador automético por 1.000
ptas. interesados llamar {954}
47 11 19.Benicarld (Castellon), ¢/ Pa-
seo Liberacion 49, Alejandro Grego-
rio Tomas.

® COMPRO los juegos Hi-

persports, Decathlon, One on one,
Moon Cresta y Buc-Man para 5-48.
Pago: 300 ptas. c/u + gastos de en-
vio. Interesados llarmar de 14 a 17
y 20 a 22. Telf.: (922) 38 57 57. Car-
los.

[ ] DESEO intercambiar todo lo
relacionado con el spectrum 4BK:
trucos, rutinas, juegos.. Espero
vuestras cartas. Prometo contestar
a todas. Gustavo Martinez, c/Pino y
Amorena, 1, 6% C. 26003 Logrofio (La
Rioja).

® DESE.AHiA contactar con

usuarios del ZX Spectrum para in-
tercambiar de todo. Prometo con-
festar. Ponte en contacto con:
Eugenio Martin Rodrigo. Paseo Al-
za, 12, 4° Y. 20017 San Sebastian
(Guiplzcoa). Tel. (343) 35 10 89.

e VENDO z Spectrum + 2 por
20.000 ptas. Regalo revistas (Micro-
hobby, ZX, Input Sinclair) y algin
juego (original). Interesados contac-

tar por carta, lo mas rapidamente
posible. Miguel Angel Martinez Tu-
dela. C/ Virgen de la Esperanza, 5.
30850 Totana (Murcia).

L ] VENDO ordenador Amstrad
CPC 464 con pantalla de fosforo
verde a el precio de 30.000 ptas. Pa-
co Martinez Fernandez. C/ Literato
Azorin, 30, puerta 5. 46006 Valencia.
Tel 332 17 24.

o RAQU'TICO Specirum de-

sea contactar con maquinas simila-
res, las interesadas pueden interme-
diar con Andrés Garcia, que a nivel
hobby, y entre olras cosas es: pro-
gramador, disefiador, hacker... diri-
janse a: Andrés Garcia. C/ Vandel-
vira, 20. 29010 Malaga. Tel. (352)
30 53 89.

L CGMFHO o cambio por jue-

qgos el parser «The Paw» con sus

instrucciones (da igual que estén en

inglés). Precio ylo juegos a conve-

nir. Preferiblemente de Valencia.®
Salvador Moncholi Culla. C/ Liber-

tad, 26. 46470 Catarroja (Valencia).

Tel. (96) 126 52 17.

@ VENDO spectrum +24, 128
K, nuevo, con garantia. 27.000 Plas.
(Negociables). Llamar de 22 a 22.30
horas. Preguntar por Javier. Teléfo-
no 416 78 95.

® COMPRO monitor en buen

estado, de color o fdsforo verde por
25.000 ptas. y 20.000 ptas. respecti-
vamente (solamente Barcelona). In-
teresados escribid a: Sergio Balles-
ter Paredes. Ciudad Cooperativa,
escalera B6, 9°, 4. Sanat Boi (Bar-
celona), o bien llamar al teléfono
661 41 73 a partir de las 9 de la no-
che. Preguniar por Sergio.

e BUSCO juego Jack The Ri-

per, en original 0 en copia, precio a
convenir. Interesados llamar al tele-
fono (343) 27 26 97. Preguntar por
Ifigo.

e SE HA FORMADO un

Club de usuarios de Spectrum 48 y
128. Interesados escribir a; Soft 92.
C/ Beatriz de Subia, 108, 3° B. 41005
Sevilla. O bien llamar al Tel. (954)
63 97 38.

[ ] H EY, sl, si, es a vosotros. i To-
davia no os habeis enterado? Cam-
bio todo tipo de programas: juegos,
aventuras conversacionales, utilida-
des. También cambio instrucciones
e ideas para hacer conversaciona-
les. Escribir o llamar a: Fernando
Herrero Cereceda. Cl Rebonza, 3, 2°
lzq. 48910 Sestao (Vizcaya). Tel
495 68 34,

L ] VEN DO microdrive con inter-

face 1 con 43 microdrives llenos de
juegos y utilidades por 25.000 ptas.
Llamar noches a José Luis Cao Fe-
rreira. Tel. (91) 21350 52.

® ME GUSTARIA contactar

con alguien que tuviera el juego
Aliens Evolution. Mi ordenador es
un Spectrum Plus + 2. O si no podria
ser el juego Fryday 13... Gracias...
José Maria. Tel. 346 41 03. Barcelo-
na.

@ POR CAMBIO a ordena-
dor mayor vendemos PC1512 HD. El
motivo es que se nos ha quedado
pequefio para una pefia que hemos
creado de Loto por ordenador. Si
quieres ser socio o si te interesa la
compra del ordenador escribe a:
Club Loto 1512. C/ Amazabal, 16, 4°
A. 31880 Leiza (Navarra). Tel
5102 88.

L

U T I L

T 1 E S

CRUZA UNA NUEVA FRONTERA EN EL MUNDO DE LAS UTILIDADES

Caracteristicas Técnicas:

VERSION PC Y COMPATIBLES:

— Copia programas protegidos,

hasta las pistas 40 y 41.

incluso grabados

— Copia los discos con gran fiabilidad y rapidez.

— Formatea discos a 372 Ks. reales.

— Informa de todas las caracteristicas técnicas de tu
PC o COMPATIBLE (grado de compatibilidad,

velocidad, etc...)

AHORA DISPONIBLE POR SOLO 4.900 Ptas.
{incluido L.V.A. y gastos de envio)

S
NEW FRONTIER UTILITIES
C/Pujadas, n° 15-17, entlo.
08018 - BARCELONA
tels. (93) 309 56 52

(93) 357 94 61

DISCOLOGY

LA MEJOR UTILIDAD PARA DISCO APARECIDA HASTA LA FECHA
AL FIN PARA PC Y SPECTRUM + 3
CRUZA UNANUEVA FRONTERA EN EL MUNDO DE LAS UTILIDADES CON ESTOS PROGRAMAS PODRAS REALIZAR COPIAS DE

SEGURIDAD EN DISCO DE TUS PROGRAMAS FAVORITOS, INCLUSO LOS MAS PROTEGIDOS. CONOCER MEJOR TU ORDENADOR,
APROVECHAR MEJOR EL ESPACIO DE TUS DISCOS, ETC.

VERSION SPECTRUM +3:

— Copia todos los programas aparecidos hasta la
fecha para Spectrum +3.

- Permite modificar pistas y sectores fisicamente
(podras traducir e introducir textos en tus juegos
favoritos con mucha facilidad).

- Chequea todo el Spectrum +3 e informa de los

posibles dafos internos.

— Encuentra vidas infinitas a un 85% de los progra-

mas comerciales.

Formatea discos en medio segundo y a mayor
capacidad de la usual.

DISPONIBLE AHORA POR SOLO 2.950 Ptas.
(incluido I.V.A. y gastos de envio)

Descuentos especiales para tiendas y distribuidores.

1o Nombre y Apellidos
Direccidn

Forma de pago: Talon O Giro O "Contrarreembolso
O PC Y COMPATIBLES O SPECTRUM +3 0.




SCROLL

Aitor Martinez, de Burgos, nos
envia estas dos rutinas que
realizan respectivamente un scroll
a la derecha de cuatro en cuatro
pixels (listado 1) v lo mismo pero
hacia la izquierda (listado 2).
Acompafiamos ambas rutinas con
sus correspondientes listados
ensambladores, por si desedis
cambiarlos de ubicacién. Para
ejecutar ambas rutinas, deberéis
teclear RANDOMIZE USR 60060
tras haberlas cargado en memoria
con la ayuda del Cargador
Universal de Cédigo Médquina.

LISTADO 1

210042AFOCCACSREIZRED @
672 i

42
310FBAFC1iIQF4CODR 1234

N

LISTADO 2

21FFS7AF@ECOCSAGIVED 1230
ﬂFﬂBlﬂF AFClieF4Co0@ 1250

LV

LISTADO
ENSAMBLADOR 1

LISTADO
ENSAMBLADOR 2

Segin nos dice Antonio
Ferndndez, de Jaén, en su carta,
este mini-programa simula los
haces de rayos laser que son tan

frecuentes en grandes discotecas
y conciertos.

@: INK &
2: Bt

: .
:-:-i‘

Pl'l'l'l'l

RUTINAS

Desde Portugal nos escribe
Paulo Alburquerque y nos envia
dos rutinas en coédigo maquina
que os pueden resultar de cierta
utihdad. La primera de ellas
(listado 1) realiza un borrado
parcial de la pantalla,
exactamente del primer tercio; y
la segunda (listado 2) genera
nimeros aleatorios entre @ y 65535
v los almacena en el registro BC .
Las dos son reubicables y se
activan con el habitual
RANDOMIZE USR a la direccidn
correspondiente.

I.IS'I'ADO 1

DUMP: 42.000
N.° DE BYTES: 26

LISTADO
ENSAMBLADOR 1

o
=
C]

ORE
Lo
LOOP1 LD
LDOP2 SRL
PUSH
1]
Lo
ADD
Lb

=EmE
%

-

LISTADO 2
1 gaasnseosramRsszas E 1259

7
‘-'! A4COD4D0OD2DD0O 369

DUMP: 42.000
N.° DE BYTES: 24

LISTADO
ENSAMBLADOR 2

] ORE AZMME M W GA

u LD WL, (ADDR} 118 I

] L AR i ] L AH

] 108 (KL 13 AN 63

L] WD (WL ] TR

& B 15 LD (ADDRY, L
n T 18 RET

o AR 170 AR DEFW #

W WD (L) 18 ENT

POLIGRAFO

Algo asi es el programa gque nos
envia Manuel Gilabert, de Cadiz,
que sélo necesita para su correcto
funcionamiento que introduzcais
una cinta, bien de misica o bien
de software, v pulséis play. Los
resultados se haran visibles en
breves instantes.

g wm

ggﬁ'«m., G
| .

TO Bdd4d
5t A
ﬁ‘%ﬁ 12240483248 8808

naiu. S18, 242,301,558, 4
50,4,91,201,58,4,91
A 23,50,4,91,291
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PLOT&DRAW

S]L—liTipfl‘ dparece ern esla
seccién algin que otro truco que
demuestra las posibilidades
graficas del Spectrum en alta
resolucion. El ejemplo mas tipico
de esto es el programa gue nos
envia Armando Pons, de
Tarragona.

§ B i B B
587 BRau -h.x
bR

Este es el original titulo del
truco que nos envia Daniel
Garcia, de Madrnd, y lo que hace

s...Bueno eso mejor que lo
descubrdis vosotros mismos.

los 128 K. El listado esta
preparado para los poseedores
de +2A vy +3, por lo que los
usuarios de 128 K que no posean
estos modelos, deberan sustituir

HEH ;m!im:l. .
GLH =
R=@

g‘t&r :EEPEJIIEH.I!EI!RP?; FII

+5IN As70,80+C05 A#
-I-SMIH B.423C05 B

I-l SIH"+5TRS (R)SCREEN

g%Ra‘T

g EP -1
i 8 H“-!- TRS .(R)CODE

B R
128 RGN" °

IH"+5TRe (R}

BARRAS

Manuel Gonzélez, de Valencia,
nos ha enviado este sencillo
programa Basic que realiza

CAI.EIDOSCOPIO

SIMETRIA
MOVIL

Orestes Pérez, de Madrid, nos
ha enviado este listado que simula
el movimiento de varnas pantallas
almacenadas en el Disco-Ram de

cddigos de barras a partir de los
numeros que vosotros le
introduzcais.

1@ LET z$="@07": DIM c$(1@,4):
FOR &=1 TO 19: READ cs(a): NEXT

:-]

DATA “a811","2021" , "2132"
1.42?;‘;;1;%;_{31:3:" -i:ir- “iais
sgtfatel Tortgare @ 1BRBTET TN

onzale o w -
- GUDIGIJ E BRARRAS™ " 1
MK &4°°°*% i1cC AR™ " "™
TR
5
EB IF INKEY THEN GO TO !0
INKEY d.’n"ﬂ THEW GO TO

?U STIJP
INK " INTRODUC
E LRS I:IFRFIS MME I.It*‘""HHY EM
EL PIE DEL CODIGO DE"'IﬂRﬂﬂH :
AT 15,8; INK 5;*CODIGOD: .

LET Ns-" ...... sessnns™: LET

- H Bﬂ ise

ie@ E LET AN=INKEYS&: IF
LEN ﬂl THEN GD T 1

i@ LET

128 PRUSE 4 LEr ﬂl_lINKEYaUTP
L g
. Caa;lﬂt 1l *tx: LE‘{ E=@: IF R
o=
7 THEN GO TD 9@
'cm'-rrzn

i858 a
16@ IF ﬂi £"@" OR RAE)T9” THEN L:
TLN li TO 1 snsgena L aengna

$-15
189 PRINT AT t!.ﬂ‘“?lli-&“ TaMB
2 TO 7T1+" "+NSI(8 T
:I.QnakET X=X+41: IF X<¢14 THEMN GO

=202 BORDER VAL Isi2): PRAPER_ VAL
:3(??& VAL z%1(1):

-

ET mS=n LET n
LE'I' x=d@: L Yud@:

nu

"~

G
e
- ﬂ;

INK 4: C

=NOT PRINT AT 15,7+
!0*1:1!4()()71, Tik Bi43a; OUEA 1

BEER Iile! &

BRIGHT WO

en las lineas 60, 80 y 90 las

sentencias de almacenamiento

carga y borrado por las propias
con el

de su modelo, es decir,
signo de admiracion.

R a=1 TO LEN ms: IF a=2 THEMN LET
=X +28

26@ PRINT AT 21,@8; INK VAL I8(&
limS(a) ;AT 21,9;70" AND = tn-“n
i OR q=1 TDO &: FOR w=l I
F PDINT (q,w) THEM PLOT xbaﬂa x+
U:I. DRAY @,4: DRAU 1,0:

a?ll HEx‘I‘ w: MNEXT q: LET x=x+q+q

NE a: PRINT AT 21,0,

?-B! FDR a=1 TO LEN H BEEP .23
JUAL bl 0?112?“ H

PI: LET as=

INKEYS: IF NUT LEN as THEN PRINT

: ] TECLA" AND

GO TO 298
F ag=" " THEN GO

a
310 IF ag<"8" !

z;!aile II" tlt l()!#l‘.il TH
EN VAL z8(&):

(2): INK URL a8: PRINT AT ©.8;
VER 1., 0 rvnassrssreguppassnses

‘2@’ h“‘z'hii éiél THEN LET ag=
z81(3)

l(“ﬂ“ AND ag>="@" THEN
GO TO =298
340 GO TD =2

350 LUET ex@: LET n=1: GO 5UB 39

'15“:@?3 306: GO SUB 398:

Gﬂﬂ LET e=@: LET n=1i: GO SuUB 39 |
SUB 398: GO SUB 398: GO_3U

nﬁana GO 3UB 396: LET £=18: RET

@: LET n=i: GO SUB 3%
o oo Sus" 386 GO SUS 29e: GO 3U
5,380, LET exis’ UR

388 FOR 1 TO LEN an: LET n=UR
lﬁnﬂ“"” 80 sUB 59@: NEXT b: RET

398 LET m=NOT m: FOR w=1 ;g n:

=b§+5TRS a: FOR q-: X+
: UERS ‘DRAU INU
zuuu;_i_%":zo—c Binsttal DET xamxe

RET!
208 REM' ® 14.1@.88 M Gonzalez

0 "123421'928343
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4 Seleccion

Incentive, la inventora del revol
nario sistema de programacién «Frees-
capexs que ya pusiera en practica en jue-
gos tan conocidos como «Drillers y «Dark
Sides, presenta chora un nuevo titulo
que t4, en estos momeiitos, tienes la po-
sibilidad de conocer en primicia.

Traslédate al corazén del antiguo
Egipto y salva a la tierra evitondo que
se produzca un eclipse de luna y la cé-
lera del dios Ra caiga sobre todos ne-
sotros. Bueno, esto es sélo una demo y
Ra ain no esta completamente encole-
rizado, pero si esta un poco cabreadillo
y mejor serd que te vayas preparando
para lo que pueda pasar durante la gran
noche del eclipse.

CONTROLES

Space = Dibuja arma
@ = Disparar
P=Mirar arriba

AN3ILNOD

@
N
B
>
-~
+

)
I
-
)
p
&
O
=
m
(&5

30Y19 ¥IANNHL A 11l OBWYY 'd0J080Y "INNLIOL
40 ¥310708 ‘310 131 ANV JAIT ‘NYIMYEEYE 'IOVAVS Yivd

JHOQYOYYI+NVHZ OL3dWOD 023NI+35d1123 TWLOL 30 318%aNT

W=Girar dcha

3 L = Mirar abojo
R = Descansor F<M ¥
§=Cambiar amplited ' = Mirar a rente
del paso H=Cambior altura
A=Combiar angule  |=Interrumpir juego

3541103 1v10l1 3d 319vonr owiaa *v

€

§

* Apudiza tu ingenio y con cualquier trasto que encuentras por
tu casa disefla tu propio disfraz de Robocop.
= Coldcate el disfraz (o ponselo a tu hermano pequeiio) y envia-

| nos una fotografia para que veamos tus habilidades.
* Envianos la foto o diapositiva a:

HOBBY PRESS. MICROHOBBY.
Ctra. de Inin, km 12,400
¢ 280949 MADRID
| indicando en el sobre: CONCURSO ROBOCOP
* Envialo antes del dia 15 de febrero de 1989.

PREMIOS ‘

| e caetodos osparicipantes, sleconrenon 94 Lol Voo s
b :;#ﬁgrgf r'::l;f;::in cada unc.h una pelicula de video en version original (sis-
i el o dores, publicaremos en la revis=

. o C Al
] una vez conocidos a los gan publi b
1a Lﬁ:iﬁ?ﬁ;‘:f {a. asi como la de otros finalistas que consideremos destac




NUMERD UNO COMUNNCACION

ORDENADORES ATARI, 5. A. 4panado 195 « A

DELEGACIONES: BARCELONA 934

BURGOS: 947721 2078 - P VASCO 94

o territorio oe
o por 2l sobe
134 haya conodide

los calide
Lhis; un e nombre Quelar, dir
rar s justo ¥ bondodoso que |
pueblo alguno.

Pera, tras
nieblas, surgit de las profundidades del mal pare
warse consigo |0i tres objefos que ponign armonia en

vel lugar: la Corona de Ventho, el Escudo de Aghis
v la Espada de Mentk Como consecuen o
se hundié en el coos mientros Manghor omenazaba con
canveriirse ‘| nuevo soberanc.

De entre caballeros mas nobles e intrépidos sur
gie una, elegide por ¢l de
Zhak, que deberia recuper
que devolverian la prospe
El oraculo dictd clore y condise
«Deberds vigjor al mundo de Ma
cattillo y descender a sus cavernas.
1 b

muerle de éste, Manghar, rey de las i
e

hing ¥ U propg voluntad;
o3 tres objelos magicos
v &l arden a su puebleo,

of, penelfrar en su
I§ PCQS Grithas s
frampas ¥ lerri-

rén ti habilidad e instinto ¢
bles criaturas; pere e eifuerzo fendrd su récompenia,
pues las tierras de Quelar veran en i o su nuevo rey.
[ jefe o fu estancie y préepanale porg una misian Cas

~ CONTROLES

Las teclos son redefinibles v éstas son las que usa el

programa originalmente;
lzquierdo P=Derecha
Gl =Salto H=Pauza
F= Reiniciar

Por si 0% entra lo ﬂeie!pelm.l;‘.-r'-, agun hends Unos po
xes cuya ayudo puede resultor importante. Deben ser
colocados delante del RANDOMIZE USR de la linea 25
del cargader Basic.

POKE 27848.@ Vides intinitos
POKE 2771@.,281 Inmunidad

', 1| Seleccion [

INSTRUCCIONES
DE CARGA

Los cargadores de vidaos infinitas que se
encuentran en la cara B se ejecutan una
vez cargados. Tras ello, debes seguir sus
instrucciones, contestar a las preguntas
gue te formulen y, por ultime, insertar la
cinta original del juego correspondiente.

ErrT

Para cargar los juegos teclea LOAD *'*,
pon en I'I"IOI'I:,h[J E' ﬁﬂSSEﬂE‘ Y E‘l prngrﬂmc
se cargara automaticamente. Si alge va
mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

CON LA CONSOLA
DE IDECTUEGOS
MAS EXCITANTE
DEL MERADO

* 54 Kb de memoria

* Compatible con los ATARI XE y XL

» Cientos de juegos o tu disposicion

» Acepta: cartuchos, cossette o unided de disco
* Pistola por infrarojos (opeional

V)8

ATARI



El Piejo Archivere

Esta aventura esta vagamente basada y foma su
nombre de un libro de la serie Fighting Fantasia es-
crito por lan Livingstone y Steve Jackson que ademas
ha dado origen a otras varias aventuras por ordena-

dor.

«Rebel Planet» es el cla-
sico ejemplo de juego abier-
to desde sus comienzos, es
decir, podras andar por to-
da la nave libremente, pero
el primer bloqueo lo tienes
al intentar desembarcar,

Después de un largo
tiempo pateando, golpean-
do y dandote golpes contra
las puertas, puede que de
puro aburrimiento decidas
averiguar para qué diablos
sirve un aparato llamado
Limcon que llevas en tu bra-
2o, y entonces estaras en el
camino hacia la solucion
del primer problema gorda.

El analizador de sintaxis
en bastante bueno, entien-
de muchas ordenes y si no
lo hace te suele contestar
con frases diferentes.

Otra ventaja es que pue-
des usar comandos multi-
ples separados por comas

El guion es de un tipo
muy usual y corriente; el so-
litario luchador por la liber-
tad enfrentade al enorme
poder de una cruel dictadu-
ra intergalactica.

(Supongo que algun dia
otro iluminado, que no yo,
vendra con la idea de un te-
rrorista de corte ultra-
radicalista dedicado a de-
sestabilizar una democracia
pacifica y perfecta. Mo creo
que sea muy popular, ni
aconsejable, pero seria un
cambio).

Tiene un cierto elemento
de tiempo-real y es que tu
nave Caydia tiene ya una
secuencia pre-programada
de vuelo, lo cual significa
que si tardas mucho en tu
mision se las pira dejando-
te abandonado en un pla-
neta. Pero algunas hay for-

. La version estd realizada por Adventure Soft UK,

los mismos que antes, bajo el nombre de Adventure
Internacional, dieron vida a varios ofros juegos de-
rivados de los Marvel Comics (Spiderman, Hulk, efc.)

que con anterioridad hemos comentado.

REBEL PLANET

mas de retrasarle el reloj...

Los graficos son muy co-
loridos y con alguna anima-
cion que se agradece; tiene
la ventaja de que al ser tan
estilizados producen una
cierta excitacion de la ima-
ginacién para gue tu mismo
afiadas lo que les falta (al
menos a mi me ocurrié asi).

En general es una buena
aventura y felicito a los se-
fiores D. José-Maria Oriol
Marti de Cervera, Léridaa
D. Baltasar Sillero Cardenas,
de Hospitalet de Llobregat,
Barcelona, a D. Javier Angu-
lo Macias, sin remite; a D.
Jose Gisbert, de Valladolid;
a D. Pedro Belenguer, de
Barcelona; a Los Increibles
SCP Hackers y Txemasoft
Inc., de Gijon, quienes tan
valientemente luchan por la
libertad.

Como todas las pregun-
tas se refieren al problema
de la salida de la nave y
posterior investigacion en
el primer planeta Tropos,
solo nos concentraremos
en esta fase del juego, no
sin antes advertir que hay
otros dos planetas Halmu-
ris y Arcadian esperandolos
en un futuro.

Se inicia el juego en el
puesto de mando de la na-
ve Caydia, lo primero que
hay que hacer es Examinar
el Limcon que llevas pues-
to: encontraras cuatro boto-
nes:

PS: si lo aprietas (press)
te dara una descripcion de
tu estado personal.

IH: (Inner Hatch), para
abrir las puertas interiores
de la nave.

OH: (Quter Halch), para
abrir la puerta exterior de la
bendita nave.

SS: (Ship Status), los da-
tos de la nave.

Con Examina Screen ve-
ras también el SS:

Programe flight path-
check.

Droid Service Crew-check.

Life support systen-check.

Destination: Tropos

Eventualmente recibiras
un mensaje cifrado del cual
debes pasar olimpicamente
y s0lo limitarte A NO TRA-
TAR DE EVADIR la nave
que te custoria. Es Unica
forma de que no te deten-
gan al descender de tu na-
ve.

En tus paseos dentro de
la nave encontraras una Es-
padar Laser que debes co-
ger y una unidad de Rege-
neracion dentro de la cual
debes entrar para refrescar-
te.

También en la cabina |
encontraras un Lite Kube
que es una unidad Antigra-
vedad que te permite llevar
muchas mas cosas y de-
mas escondidas.

Para coger o sacar cosas
del Kube: Get (objeto) from

TR G

Kube o Drop (objeto) from
Kube.

Un objeto que ya esta
dentro del Kube y que pare-
ce muy importante es el
Fuel Capsule, pero sélo sir-
ve para alimentar una tram-
g!a mata ratas. Desaste de

También veras que hay
muchos Droides dando la
paliza, ignéralos pues son
los encargados del mante-
nimiento de tu nave.

Pero vamos por orden:

1. El problema de la
energia: debes mantener tu
nivel de proteina alto. Para
ello debes usar el Dispen-
ser, pero éste no funciona si
no tienes la Arcess Card,
por lo tanto hay que encon-
trarla.

2. Un Valet servicial: en-
tre la escobilla interior y la
escobilla exterior de tu na-
ve, en el Airlock, se encuen-
tra ese personaje; si le ha-
blas te dara el Card, una
ampolla analgésica y dos
tickets para Tropos; todo
£50 es muy impartante,

3. Comiendo: Insertar el
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Card Into Dispenser y coge
el Hecap, es tu fuente de
energia. Comete uno, repite
el proceso y guarda otro
Hcap para mas adelante.

4. Saliendo de la nave:
desde el corredor posterior
aprieta el IH, Go Hatch, cie-
rra de nuevo la escobilla in-
terior y con OH abre la ex-
terior. No te clvides de reco-
ger antes lo que tiene el Va-
let.

5. Aduanas: debes ser un
buen ciudadano y pagar tus
impuestos de llegada (Pay
Taxes). Para poder pasar la
Espada debes llevarla den-
tro del be. Haz exactamen-
te lo que te ordenen los
guardias arcadianos.

6. En el Complex: si no
quieraes morir violentamen-
te en las garras de dos fu-
riosos arcadianos dales los
Tickets. En esa localidad
encontraras la Llave Ingle-
sa (Wrench) muy Gtil par si
te meten en la carcel. Si
quieres volver a tu nave: Go
Ship.

7. El laberinto de Tropen
Precint: es muy sencillo y
facil de orientarte en él, por-
que los dibujos y las des-
cripciones son diferentes.
Pronto tendras tu mapa
completo.

8. Un hotelero muerto: en
el hotel tu supuesto guia
morira ante .tus atonitos
ojos. Inyectale la ampolla y
el pobre tio se espabilara
por breves instantes, inten-
tara decirte algo y caerd de
nuevo fulminado (parece
que tu le hubieras dado el
puntillazo).Sé valiente y
Examina su pufio donde en-
contrards un valioso disket-
te.

9. La tienda Cos-Mop:
para entrar solo debes lle-

compra el Deltractor, la
Strobe y el Rope Gun. Pasa
del antipatico duefo.

10. Una cabina telefdni-
ca: hay varias pero la que
nos interesa esta al Este de
las cloacas, y ha sido casi
destrozada por unos gam-
berros (si hijos mios, los
Tropanos también los pade-
cemos). Si Insertas el disco
Into Phone veras otra entra-
da a las horrorosas cloacas,
usa el Deltractor para abrir-
la y penetrar en tan aroma-
tico lugar. Por cierto si tra-
tas de usarlo en otra cubier-
ta de cloaca que esta visi-
ble seras arrestado.

11. En las cloacas: la ser-
piente odia la luz fuerte; usa
el Strobe. Si llegas a un si-
tio donde no puedes pasar
dispara el Rope Gun At
Opening, sube por la cuer-
da y entra al Underground
HQ. Alli encontrards a un
personaje a quien debes dar
la palabra clave Saros.
Apartir de ahara, si todo ha

ido bien y encuentras tu na- ™

ve, podras ir a dar la paliza
a otro planeta.

12. En la carcel: silos ar-=3
cadianos te apresan te me 2

teran en su tetrica pri-
sion, dobla las ba-
rras con la Liave In-
glesa, activa la Espa-
da Laser, sal a través
del agujero y ataca al
palicia. Desactiva el La-
ser, Examina al policia,
Examina el escritorio,
aprieta el boton azul y
luego el amarillo. Po-
dras salir.

13. La resistencia:
hay un mensaje de
ella en el Templo Ar-
cadiano y tiene que
ver con los cinco cir-
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culos gue se encuentran so-

bre la puerta. Haz lo que te
dice.

Bueno amigos, espero
vuestros lloriqueos sobre los
problemas que encontrareis
en el segundo y tercer pla-
neta. Pero para eso esta es-
te pobre viejo espacial.

Por cierto, para los «apre-
suraos», aquellos que no
guieren jugar, sino terminar,
probad el siguiente truco de
este vejestorio:

Volad al tercer planeta.
Desde el exterior del edifi-
cio teclead 101/010/101. Qui-
taros el Limcon y con la par-
te de trasera (Remove the
back) matad al guardian.
Examinad la armeria cogien-
do la Bateria y la Elmenita.
Dirigios a la Habitacion de
la Reina donde implantaréis
la Bateria, dejaréis la Elmo-
nita y os evaporais.

Resultado: juego termi-
nado, pero no jugado.




ACON EL ]

ATARI 520 5T, el pequedo gigante de lo goma ST. Un erdenador Las mas prestigiosas casas de software conocen y aprecian fo
para vivir la aceién a 16 bits, 10 que estés listo para ir mas [ ] potencio y posibilidades del ATARI 520 5T, de ahi que sea
alla de lo comun. [ el ordenador de 16 bils poro el que mas juegos se
El 520 5T es el ordenador de 14 bits mas osequible comercializan. Pero hay muchas mas cosas que
del mercado y el inico que incorpora un madulador & . puedes hacer con él. Por eso, y pora que le vayas

hociendo una idea,hemos incluido un procesador
de textos y un progroma para generar
graficos en color en cado paguete.

Sin lugor o dudas el ATARI 520 ST™ es
un ordenador que sequirds ulilizando
cuando le canses de jugar
No te prives, te lo mereces.

de television, con lo que puedes distrutar
inmedialamente de su potencia y colorido
¥, si lo que deseos es la maximo calidad,
puedes coneclarle un monitor ATARI
lopcional) @ color 0 monocromo,

ATARI 520 5T AMIGA 500 AMSTRAD PC 1440°

Pracio con mondor

o color euclependo IVA 135.000 - pros 160072 - plos 2484 788 - phas
Micropracesodor 48,000 48.000 8084
Velocrdad del relo; B MHz 7 MHz B MHz
RAM 512 Kb 517%b &40 Kb
Sistemn operativa refdents S S Mo

Salida sxelusiva para

disto duro S Mo Mo
———— - —_— s — T S S — bbb b wma““'ngcUh 5' NC SI
Al it Resolucian méaxima en panialle &40« 400 &40 = 512 &0 » 350

—.\\\\ Puerta MID| incarporade & MNa Mg
- .
\\' Confrguracion con mandor EGA y una unidod de daco

" lidades
Mucra

ORDENADORES ATARI, 5. A, Apartado 195 « Alcobendas, 28100 Madnd « Tell (91 45350 1

g DELEGACIONES: BARCELOMA: 93/4 25 20 04-07 - VALENCIA: 98/3 57 92 67 - MALAGA: 952779 90 48
BURGOS: 247/21 20 78 - P VASCO: 943/45 69 &7 - CANARIAS: 928/23 26 23.22




CONJUNTOS

Manono Magdn, de Madrid, nos e

nvia el siguiente

programa cue desarrolla la teoria, propiedades (simétrica,
transitiva, etc.) y operaciones (correspondencias y
aplicaciones) que pueden ser realizadas con los conjuntos,

base de la matemdtica moderna
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{ESCRIBENOS HOY MISMO! {ENVIA TU COLABORACION! TODO VALE: TRUCOS, PROGRAN IBUJOS, TOKES...

COMO PUEDES GANAR s

— Mensualmente, el sorteo se llevara a cabo en combina-
cién con el primer premio de la LOTERIA NACIONAL. Para sa-
ber si una ldi}(-'ta esta premiada, debes seguir el siguiente pro-
cedimianto.

Coloca aqui el numero ga-
nador del primer premio de
la Loteria Macional del dia
que se indique.

Traslada los niomeros si-
guiendo el orden indicado
por las flechas. Si el nimero
resultante coincide con el de
tu tarjeta... jenhorabuenal...
Has sido premiado.

NOTA: Para conseguir el premio, es imprescindible po-
nerse en comunicacion con MICROHOBBY, llaman-
do al tel. (91) 734 70 12 antes del MIERCOLES siguien-
te a la fecha del sorteo. En caso de que no aparecie-
se el ganador en este plazo, perdera todos los dere-
chos sobre el premio, pasando éste automaticamen-
te a acumularse con el del siguiente mes.

— Todos los lectores de esta revista tienen derecho o
pertenecer a nuestro club. Para ello, sélo es necesario
que resulte publicada en MICROHOBBY su colaboracién
(TRUCOS, PROGRAMAS, POKES, DIBUJOS Y TOKES).

— Todas las colaboraciones deberan ser enviadas
a MICROHOBBY. Carretera de Iron km 12,400. 28047
Madrid.

— Cada mes, MICROHOBBY publicara las mejores
colaboraciones recibidas de nuestros lectores. El autor
de cada colaboracion publica- s
da recibira en su domicilio una
tarjeta de participacion de PREM'OS
nuestro Club. Cada tarjeta lle-
va una numeracion exclusiva,
que puede dar opcién a pre-
mio.

—Por cada colaboracion
publicada, el lector recibira
uvna tarjeta y una divertida
pegatina disenada por Ponce.

Cuvantas mas tarjetas acumu-
le, mayor sera la posibilidad
gg resultar premiado.

PROGRAMAS DE LECTORES

Envianos tu
programa, ya sea
ao o utilidad. Si
5ulta publicado,
asla pegalina sera
mas importante para
1l que &l dinero que
recibiras por ello

TOKES & POKES

Si lo que te va son 10s juagos
envianos I|. trucos, POKES o
Sar ; wdores y oblen 1r 1 la

ifica peg _mn :

TRUCOS

El ardenador es un mundo magico
Haznos llegar tu pocimas particular y
a formar parle de los

-hiceros del Spectrum
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E. BUTRAGUENO FUTBOL

Eduardo Gonzélez, de Gerona,
nos ha comunicado que si pulsdis
las teclas U, C y Blog.Mays (Caps
Lock). mientras jugdis a este
simulador de Topo, aparecerd en
pantalla un extrafio mensaje.

Por su parte, Fernando de la
Rosa, de Cadiz, nos comenta que
en este mismo juego existe un
sistema casi infalible para ganar
al ordenador. Lo que debéis
hacer es avanzar con un jugador
por la banda derecha hasta llegar
al drea pequefia. Aqui habrd que
colocarse ligeramente a la
izquierda del poste derecho y
disparar en diagonal, con lo que
conseguireis un bello tanto que el
portero contrario casl nunca
detiene.

DALEY THOMPSON'S

OLYMPIC CHALLENGE

Manuel Alarcén. de Sevilla, y
Francisco Lépez. de Valencia, han
descubierto que, en la fase de

entrenamiento, si elegis la opcién
Kempston, sin tener este tipo de
interface de joystick conectado,
Daley se pondrd a entrenar é|
solito superando estas pruebas
con un porcentaje total del 90%.

ROAD BLASTERS

Pocas explicaciones necesita
este cargador de Pedro José
Rodriguez, de San Sebastidn, con
el que disfrutareis de vidas, fuel y
armamento infinito en este juego
de U.5.Gold.

18 REH Cargador Road Blasters
20 REH Pedro Jose Rodriguez-88
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BIONIC COMMANDO

José F.Ruso, de Sevilla ha
encontrado el poke de vidas
infinitas para la versién de 128 K
de este Juego de Capcom, vy lo
pone en vuestro conocimiento
para que hagéis con €l lo que
deseéis:

POKE 34690.9

NAVY MOVES

Los sefiores de Dinamic nos han
proporcionado los pokes para la
version de +3 de este magnifico
arcade. Pero hay que tener en
cuenta un pequefio detalle, y es
que cada uno de ellos debe ir a
la RAM que le corresponda.

De esta forma, si desedis teclear
los pokes para la primera fase,
deberéis introducirlos en la RAM
B, mientras que si lo hacéis en la
segunda, tendreis que
introducirlos en la RAM 4. Estos
pokes sdlo pueden ser tecleados
con la ayuda de un pokeador.

PRIMERA PARTE
POKE 68071,0:
POKE 60072,0:
POKE 60873.0
POKE 52438,0:
POKE 52431,8:

inmunidad minas

POKE 524328 inm. disparos
buzos

POKE 51755,1 morena muere
con un misil

POKE 57765,1 pulpo muere con
un misil

POKE 498578 vidas infinitas
POKE 59643,195 no choca con

motojets
POKE 55394,24 inmunidad
tiburones
SEGUNDA PARTE
POKE 59452 :
POKE 59453,8:
POKE 594548  inmunidad
POKE 55823,8:
POKE 558248  balas infinitas
POKE 55890,0:
POKE 558918 lanzallamas
infinito

vidas infinitas

POKE 54080,0

PAMM A NRA




JUAN C. BUZON
GALLARDO
(BARCELONA)

Adivina, adivinanza: JCudntas veces
hemos publicado ya estos pokes?

Batman:

POKE 346798,0
POKE 33333,33
POKE 316980

Xevious:
POKE 53592,n
POKE 55151,62:
POKE 55152,0:
POKE 55153,8

Infinitas vidas.
Objetos inmdéviles.
Infinito escudo,
botes y velocidad.

n=nim. de vidas

Disparo y bomba
simultédneos.

! £l
EEBD BE-HEIH

i e

iNIGO DEL VALLE GOMEZ
(SAN SEBASTIAN)

Como deciamos ayer....

Misterio del Nilo:

POKE 43933,0
POKE 439950

POKE 55469,246

Tank:
POKE 302090

Inf. balas.
Inf. bombas.
Inf. vidas.

Inf. vidas.

PEDRO LOPEZ MOLINA
(MADRID)

jVamos alld!
‘West Bank:

Para conseguir las anheladas y
siempre utiles vidas infinitas, pulsa las
teclas «as, «s», avs, «bs, «hs ¥ «g» cuando
aparezcan las tres puertas y vaya a
dar comienzo el juego.

Into the Eagle's Nest:

POKE 35818,
POKE 35811.8:
POKE 35812,0
POKE 33168,n

POKE 48512,8
POKE 36648,0
POKE 41136,0

Infinitas vidas.
n=ndim. piso
inicial.

Infinitas llaves.
Infinito disparo.
Infinita energia.

RUBEN AOS GARRALDA
(PAMPLONBA)
Pokes, pokes y mds pokes:
Garfield:

POKE 37895,8:
POKE 37896,
POKE 37772,8:
POKE 37773.8
POKE 33829 n:
POKE 335860

POKE 39831,201
Kammov:

POKE 328728
POKE 377128

No tener hambre,

Mo tener suefio,

n=ntim. de pantalla

inicial.
No tener ataques
de hambre.

Inf. vidas.
Inf. tiempo.

D. MASJOAN FERNANDEZ
(VALENCIA)
Del extenso libro que nos has

mandado hemos entresacado unos
cuantos, tales como:

B.J. I

POKE 49984.8
POKE 52127,281
POKE 52327,201
B.J. II:

PCKE 31068.0
POKE 34441,281
POKE 33841,201

Salamander:
POKE 408649,201
POKE 425608,201

Inf. vidas.
Inmumdad.
Sin enemigos.

Inf. vidas.
Sin enemigos.
Sin muisica.

Muestra camino.

Enemigos invisibles.

JUAN CARLOS GOMEZ
(GUADALAJARE)

Aquellos arcades de antafio. aquello

si que.era sabor:

N 2

POKE 51188;195;
POKE 51479.1:
POKE 65000.281
POKE 518492
POKE 52148
POKE 52144,0.
POKE 52145.0:
POKE 52146.,0
Kung Fu Master:
POKE 27982.0
POKE 37356,n

D.L. II:
POKE 356766.0
POKE 39709.1

Inmunidad.

Inf. vidas.

Inf. vidas.
n=velocidad del
Juego,

Inf. vidas.
MNo caer en Mistic
Mosalc.

RAFAEL DE}:‘L.?.H.DO VELA

(€

1Z)

Esta semana la carta amable que
sélo pide pokes para un juego

corresponde a:
Terra Cresta:
POKE 400008.201

POKE 42884201

POKE 37798,127
POKE 44504,62:
POKE 445@5,9:
POKE 44506,0:
POKE 44507

J. ANTONIO COSTA MUNOZ

Comenzar en olra
Zona.

Enemigos no
disparan.

Inf. vidas.

Inmunidad nave
completa.

(VALENCIE)

Sin mas dilacién, pasemos a la

accion:
Firelord:
POKE 39171.58
POKE 388188

Inmunidad a llamas.

Inf. energia.

Krakout:

POKE 394980 Dos paletas.

POKE 41117,2@1:

POKE 46568,0 Inf. vidas.

POKE 44932,281 No desaparecen

ladrillos.

Turbo Sprit:

POKE 64250,n n=nim. de vidas.

POKE 298930 Inf. vidas.

JESUS GARCIA HORMIGOS

(MADRID)

Te vas a quedar sgroguis, pokes
para el «Oso Yoguis:
Saboteur II:

POKE 35412,127 Inf. energia.

POKE 61382,127 Inf. tiempo.

Yogui Bear:

POKE 38904,0:

POKE 38925,8:

POKE 38978,201 Inf. energia.

POKE 43701,281 Sin enemigos.

POKE 3B557.0 Inf. tiempo.

POKE 34900.0 Inf. vidas.
MIGUEL SANCHEZ

RODRIGUEZ
(MADRID)

Lo he pasado realmente mal
buscando el cargador para ese
desconocido juego que mencionabas
en i carta:

Commando:

18 CLEAR 40000

28 LOAD """ CODE

30 POKE 65267,203: POKE 65379,68:
POKE 65380,15: POKE 65382, 188:

POKE 85383, 165

40 FOR N =65482 TO 65497: READ A:
POKE N,A: NEXT N

50 RANDOMIZE USR 65263

60 DATA 175,50.122,184,50,4,108,50.5,108
70 DATA 50.6,108,195.30, |60

ANTONIO ELENA B.
(SEVILLA)

Para que no te vuelvas «doques, loma
poke:
Short Circuit:
POKE. 36485,20|
POKE 37901,281
POKE 37901.0

Wizball:
POKE 482540

Inmune a baches.
Sin emegimos.
Mas enemigos.

Inmumdad.
POKE 37016.0 Inf. vidas.
POKE 28854 .n n=nim. de vidas.

JOSE C. CORTES ALVAREZ
(ASTURIAS)

Poske: bosque repleto de arboles
pokales:

Megabucks:
POKE 35154,0:
POKE 38153.8:
POKE 38166,281
POKE 37460.0

Inf. energia.
Inf. tiempo.

Gryzor:
POKE 33815,n
POKE 33015,99

FCO. ]J. RODRIGUEZ LOPEZ
(LEGANES)
Goody: bueny:

Goody:
POKE 46163,2081

n=nim. de vidas.
Inf. vidas.

Salen todos los
personajes.
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DAVID GARCIA PABLO FUENTES
SABATINI DOMINGUEZ
(VALENCIE) (PONTEVEDRR)

Mazmorras, carceles... no hay nada
mads fécil que escapar de ellas,
méxime si cuentas con la ayuda de

Seguimos con nuestras particulares
recopilaciones de pokes:

Rambao:
POKE 388411,24 Juego mds facil

unos buenos pokes: Nuclear Bowls:
ARSENIO GONZALEZ = POKE 55181,0 Inmunidad
BALLESTEROS Dragon’s Lair I: POKE 5431761 Infinitas vidas
(ZARAGOZAR) POKE 47372.n n=ndm. de vidas Frost Byte: ,
Apokinar: dar pokes, pagar con POKE 36315,24 Inmunidad a
pokes. Jail Break: enemigos
Flunky: POKE 53838,n n=nim. de vidas POKE 37113,24 Inmunidad a
POKE 35283,281: 18 LOAD"" CODE caidas
POKE 353858 Inf. tiempo. 20 FOR A=29755 TO 29763 POKE 35675,280  Supersaltos
POKE 35320,8 Inf. vidas. 3¢ READ b: POKE a,b:NEXT a Ramén Rodriguez:
POKE 37672,281 Inmunidad. 48 RANDOMIZE USR 25696 POKE 24467,201: .
Basil: 50,62,210,50,129,198,42,240,255,233 POKE 24256,178  Juego més facil
POKE 41296,8 Inf. energia.
POKE 41968281 Inf. tiempo.

]. J. BUSQUIEL NIETO
(BARCELONA)

Enpoke: accién y efecto de usar
pokes en un programa de ajedrez:
Mortadelo y Filemdn:

POKE 53801,201

No perder objetos.

(il RINCOTT DEL-ARTISTY

ANTONIO SEGOVIA RUEDA. NERJA (MALAGA)

POKE 60298,201 Hambre.

POKE 51181,24 Dinero.

POKE 51186,1: '
POKE 51193,55 Todo gratis.

POKE 50440,1:

POKE 5@437.1 Inf, vidas.

RAFAEL ORTIZ MONLLARO
(TORTOSA)

Qué son doscientos kildmetros para
ti, sobre todo si los haces svia

computers;

Tour the force:

POKE 41998281 Inmunidad.

POKE 42065.0 Inf. vidas.

POKE 44618201 No pasa el tiempo.
POKE 48976.9 Siempre el primero.

La cresta de la Tierra. No, nos
referimos al famoso y archiconocido
Everest, sino al trepidante arcade que
aparecié hace ya un tiempo::

Terra Cresta:
POKE 38222,201
POKE 37788,127

Inmunidad
Infinitas vidas

POKE 445p4,62:
POKE 445@5,9:
POKE 44506.0 Inmunidad + forma-
cidén completa

POKE 45272,62: .
POKE 45273,11: f
POKE 45274.8 Sin ssplits !

R. GONZALEZ MONTERO '_

(MADRID) |

Esperemos no seas tan amante de
las travesuras en la vida real como en
el ordenador.

Jack The Nipper II:

18 CLEAR 24575

28 LOAD """ SCREENS$
38 LOAD "" CODE

48 POKE 43251,8

58 POKE 38388,0

60 RUN USR 34240

Jack the Nipper I: |
POKE 43522,201  Infinitas vidas |
POKE 44325.n n=nim. de vidas |
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