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NAVY MOVES es él arcade -
mas alucinante de los ultimos anos.
Tu habilidad se vera 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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'mos contando con los nombres més importantes tanto
en nuestro pais como en toda Europa: U.S.Gold, Di-
namic, Erbe, Incentive... y muchas otras companias
fue poco a poco 2e Irdn sumando a esta iniciativa.
Sin embargo, nuestro deseo no es solo el de con-
tar con el apoyo de estos sellos de renombre, sino
disponer de la colaboracién de todos vosotros pa-

ciones jugables de h“‘fé’:‘ £ #
los futuros éxitos de , . 7
las compafifas mads — :

importantes de Europa, cargadores, etc... por sélo
125 pesetas no resiilta caro en absoluto. ﬁdemés
siempre tenéis la posibilidad de borrar todo el con-
tenido de la cassette y grabar misica en ella.

Edita: HOBBY PRESS. 5 A, Prosidente: Maria Andring. Consejerns Delegada: José Ignacio Gomer-Conturion. Subdirector General: Andrén Aylagas. Director Genen:
ie: Raguel Giménez. Director: Domingo Gome:. Redactor Jele: Amalio Gomez Redacclon: Angel Andrés, Joséd E. Barbero. Maguetacion: Monise Ferndndez. Direc-
tora de Publicidad: Mar Lumbreras. Secrelania Redaccion: Carmen Santamaria. Colaboradores: Andrés R Saimudio, Foo. J. Martinez, Ennigue Alcaniars, J. Serra-
no, J. G Jaramago, J. M. Lazo, Paco Martin, Amagor Merchan, Comesponsal en Londres: Alan Hoap Fologralia: Carlos Candel, Migeel Lamana. Dibujos: F_ L
Frontan, J. M. Lipe: Moréno, J. Igual. Direclor de Produccion: Carlos Peropadre. Direclor de Adminlstracion: Josd Angel Giméno: Directora de Marketing: Mar
Lumiweras. Departamento de Circulacion: Pauling Blanco, Departamento de Suscripciones: Marna Rosa Gonzaler. Mana del Mar Calzada Pedidos y Suscripcio
nes: Tol. 734 85 00 Redaccion, Administracion y Publickdad: Clra. de Ingn km 12 400, 28049 Madrid. Tel, 734 70 12 Telefax; 734 82 98, Telox: 49480 HOPR, Distribu:
cion: Cosflis, S A Valencia, 245, Barcelona. Impiime: Rotedie. S A, Clia di liun, kim 12 450 Madid. Deparlaments de Folocompasicion: Aguatin Escudens Pirer
Folomecanica: Linea Grilica. Manuel Luna, 4, Depdsito Legal: M-36 538-1884. Prepresentantes para Argentina, Chile, Uruguay y Paraguay. Cia Amencana de
Ediciones, 5 AL Sud Amdnca 1532, Tel 21 24 641209 BUENDS AIRES (Argentina). MICROHOBBY no s& haco necesanaments sohidara de las opinones vorlidas
por Gus colaboradores en los arliculos lirmados. Raservados lodos los derechos

MICROHOBBY 3



MIFRABANNARAMA

Rueda de prensa de Activision

en Madrid

""ESTAMOS A LA CAB

LA DISTRI

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

are y comentaron
sus planes de cara al
futuro.

general de ventas en Europa.
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turo proximo el PC sera el ordenador d
por excelencia, durante el proximo ano
las consolas de videojuegos v los ordenadores
de 16 bits (del tipo f«‘a-u o Amiga) experimen!a-
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18 prevision de venaer : )
tados Unidos, 12 millor
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NOVEDADES PARA SPECTRUM
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arte de la

por supuesto, las
nes para Specirum
De momento, y para ir abriendo boca, los res
ponsables de Mediagenic comentaron que ac
S tres pnimeros puestos en las lis
para los principales ordenadores

etafia estdn copados por tres titulos
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De izquierda a derecha: Amanda Barry, relaciones piblicas de Acti-
vision, Antonio Peinado, director de Proein [distribuidora en Espanal),
Rod Cousens, vicepresidente de Activision, y Jeremy Cook, direcior
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Rod Cousens, junfo al préximo gron lonza-
miento de Activision: «After Burners.
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Tras el acuerdo de distribuciéon con Dinamic y Ubi Soft

ELECTRONIC ARTS
VA A POR TODAS

Electronic Arts parece que

}T:?--n ﬁ -

- amencana esla dispuesla a hacerse Con algunas e '3
WIASRSTY sellos mas importantes de toda Europa, lo que se confir-
ma con el hecho de que no 52 ha olwdado del software
que producen los programadares britanicos. Este mes
han Sito publicacos lres Juegos onginales que antran
dentro de esta categona: «Fusions, juego arcade’esirate
gia escrito por & : Productions, «Powerdromes, 5i-
mulacion de una carrera aeroespacial realizado por Mi-
chael Powell, y «Chainsaw Warriors, version original de
juego de mesa de mismo nombre que en la actualidad
esta desarrollando Equinox

Bulldog Productions &5 un selic de muy reciente cres:

v
ha estado muy ocupada __‘.-_»-. A Ag-ﬁa'-Q

4 o] e T R K e LT Py e el B il
= \ =2 11 Lon eslas 005 medidas parece que la multinacional
\ 4
L

durante los oltimos meses
firmando acverdos de
distribucion con varias de las
companias productoras de
software mas importantes de
toda Europa. Y una buena
prueba de ello es el acverdo
al que ha llegado con
companias tan relevantes
como Ubi Soft o la

- - W - - e x bl
mismisima Dinamic. cién que Se dedica a producir juegos de alta calidad tan-
Electronic Arts apuesta fuerte por Dinamic. «Game 11 para ordenadores de B como de 16 bits
Dinamic_ tras su tuptura con Erbe. dejo de ser distric. Ower ll» serd su primer lonzamiento conjunto. Powerdromes g5 el primer proyeclo para video jue-
buida en Europa por Ocean. por lo que los maximos res: go del artista Michael Powell. Michael, después de ob-
ponsabies de la compania espanola decidieron probar  canfados de haber converfido a Dinamic en uno de  tener su titulo universitario, trabajaba como ingeniero
torfuna en solitario en el durisimo mercado britanico nuesiros sellos asociados. Hemos quedado muy impre en una compania de acero cuando se puso en contac

sianados con la profesionalizacion gue Dinamic ha de to con Electronic Arts con objelo de desarrollar su idea
ina mastrado tanto en la calidad de sus productos como de simylacion aerpespacial, v asi nacid «Powerdrome

Sin embargo. aungue Dinamic sera un sello tolaime

{2 incependiente, necesitan, logicamente, de

compania que posea una consolidada reg nou-  en & glevago nivel de su markelings El juego te invila a convertirte en un piloto de jet y com-
cign. Por esta razon. tras conlactar con vanas compa wGame Over llv, que acaba de ser lanzado en el Rei petir en &l nPowerdromes contra otros cualro pilolos de
fias britamicas. Dinamic vendera producto acabado di no Unido en cinco formatos diferenles, serd la primera olras lantas galaxias

reclamente a Elecironic Arts. quienes se encargaran ce experiencia del nuevo tandem Dinamic-Electronics Arts Con tantos ¥ 1an vanopintos produclos provenientes ce
comercializar 5us juegos por toda Europa, excluyendo Poco después de conocer este acuerdo ha lisgado has- tan diversos rincones de Europa. Electronic Ars tiene 1o-
a Espana. Portugal e llalia ta nuestros oidos la noticia de que Ubi Soft —lacasade  das las posibilidades de colocar a varios de sus progra-

Mark Lews, Director de Electronic Aris en Europa,  software mds imporiante de Francia— también ha llega-  mas entre Ias listas de los mas vendidos de este afio
manifesto al respeclo que: «Naluralmente estamosen-  do a un acuerdo de distribucion con la misma compafia. Al menos intenciones para ello parece que no les faltan
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ROAD BLASTERS U.5. GOLD

ovidila se presenta hoy la hsta
pues, por pnmera vez en mucho
oOuUT RUN Uu.s. GOLD tiempo, mi un solo programa ha re-
petido posicion con respecto al nu-
mero anterior
MEGANOVA DINAMIC Y lo mas destacado es el hecho
(esperado), de que el «Pack 5« de Er-
be en su primera aparicion en la lis-
STREET FIGHTER EPYX la ha conseguido colarse directa-
S menteé en el puesto numero 1 (a pe-
sar de la campafa publicitaria de te
NIGHT RIDER GREMLIN LAY
Por otra parte, la ultima gran pro-
duccion Dinamic, «Aspar G.P. Mas.
lers, lambien en su estreno en los
THE VINDICATOR OCEAN 20 + ha obtenido un buen liempo an
105 entrenamientos y ha conseguido
hacer suya la segunda posicion de
OVERLANDER ELITE la tabla. Por cierlo. la lucha Aspar
Butragueno comienza a hacerse en
carnizada y promete serlo mucho
mas &n el futuro. Se admiten apues-
1as.
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SALAMANDER IMAGINE

g mlormacion c arreésponde o las cilros :_!4* vierlos on {ﬂaunn ¥ no u,*'!.p(‘l-:'ldp a ningun critenio de cabdad impuesto
por esla revista, Ha sido elaborado con la colaboracion de los centros de informacian de El Corte Inglés.
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No, a pesar de todas

Ull'\ ‘

; conjeturas, el nuevo |
i

nclair que Amstrad
va a lanzar Muchos fueron los rumores que circularon
Frﬂlimumﬂ.“'e n‘ acerca de esta I'I!.IE"'lfﬂ creacion de Amstrad,
mercado no es un pero cuando el dia 14 de Septiembre la Per-
Spectrum, sino un sonal Computer Show de Londres abrio sus

ténti . PC puertas, todos ellos se disiparon. Alli se en-
GUTeRIICS ¥ gonUInG contraba, rodeado por una nube de curiosos,

apto para todos los el tan esperado nuevo Sinclair, a quien se dio
publicos. por bautizar con el nombre de PC 200.

Sin embargo, como en Ya no cabe, por tanto, lugar para la espe-
la cabecera de nuestra culacion, pues la nueva maquina es una rea-
revista esta escrito el lidad y dentro de muy pocos dias saldra a la
mensaje ‘‘...para venta en nuestro pais. Asi pues, llega el mo-
usvarios de mento de sentarse a analizar detenidamente

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

queda mas remedio EL SOFTWARE

que hacer unos
cursillos intensivos de Uno de los aspectos que inlervienim Jﬂﬁ dlim!m:;;
te en el exito de un ordenador es, sin . la cant - o |
PC Yy ponernos al dia en y la calidad del software disponible para él. Por lanlo, ' |
este nu evo campo que a pesar de que resulte una perogrullada, hay que afir- : |
se ha abierto mar que el éxito del Sinclair PC 200 esta practicamen.
inesperadamente ante te garantizado, ya que dispone de la mayor biblioteca
nosotros. de software de cuantas exislen para cualquier ordenador.
En lo referenie al soliware de entretenimiento (uno
de los temas que mas interesan a los usuarios de Sin- i
clalr), hay que decir que en nuestro pais adn no esta |
en las condiciones mas oplimas que cabria esperar, ya |
que es una magquina que hasta ahora se ha venido utili- b
zando casi exclusivamente con fines profesionales. Sin
embargo, todo hace prever que esta situacion va a cam-
biar en un fulure no muy lejano ya que las principales
compaifias de soltware estan decididas a realizar jue-
gos para este nuevo Sinclair v a bajarlos de precio tam-
bién, asperamos).
Por el momento, decir que en el lole del ordenador
y el ralon se incluye un disco que contiene GW Basic,
MS-DOS 3.3, GEM 3 y dos programas de diseno gralico.

MONITOR

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

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

LA CARCASA Y EL TECLADO

La carcasa es bien dife-
renle a la de anleriores
Sinclairs y, exceplo por
su color negro, en poco
recuerda a sus predece-

UNIDAD DE DISCO

ﬁ'ﬁ?ﬁ:ﬁ?ﬁﬁﬁmﬁ = rl ey 5438 En el lateral derecho de la carcasa se encuenira situada la unidad de discos. ¥ 1
= T TT s ! aqui i } {
e ancdnhan et B o L -—- A | gui es donde reside uno de los aspeclos mas destacados de este PC 200, en que

Amsltrad, siguiendo las nuevas tendencias del mercado, ha incluido la unidad para
discos de 3 1/2". La mayor sclidez y capacidad de memoria de esle lipo de discos
ha motivado que, poco después de que incluso la propia IBM los introdujera en
sus maquinas, los 3 112" se hayan convertido en el modelo mas ulilizado y con
mayores posibilidades de cara al futuro.

Sin embargo, el PC 200 olrece la posibilidad de adaptar, ademas de otra unidad
de 3 1/2", olra para discos de 5 1/4", con lo cual se amplia el campo de accion
y se permite translerir informacion de una manera rapida y sencilla entre discos
de aslos dos dilerentes formatos.

zado, aungue su leclado
bicolor le da algo mas de
atraclivo

El teclado es prolesional, del lipo AT, y posee 102 te-
clas, que se reparten enire allabélicas, 12 de funcion,
cursoras, leclado numérico anexo y varias leclas con
lunciones especificas tales como insertar, borrar, linal
y principio de pagina, bloqueo de scroll, impresion de
pantalla, eic...




Enia parte posterior de la carcasa se encuentran,

ademds del sistema de refrigeracion, los dilerentes

slats para conectar olros periléricos: puerto de impre-

sora Centronics paralelo, puerlo serie para comuni-

caciones, conexion para unidades de disco adiciona-

les de 5 1/4" 360 k 0 3 112" 720 k, enchufe para TV,

conexion para co-procesador B0B7 y port de joystick.
Igualmente, én la parie

superior trasera de la carca-

5a se encuentra una zona a

la que se accede levantan-

do una tapa en la gue s& en-

cuentran diferentes tipos de

conectores que le ofrecen

al PC 200 una amplia gama

posibilidades y que permi-

ten desde ampliar la memo-

ria hasta 20 Megas a con-

wertir el PC 200 en un autén-

tico Fax.

Nos gusta que..

= Utilice discos de 3 1/2"
= Posea interfaces RS 232 y Centro-
nics inclaidos.

» Se pueda adquirir sin monitor.

= Tenga incluido modulador de video pa-
ra poderse ver en una TV normal,

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

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

PrUU VYR UVY LY

> No nos gusta que...

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

+ La ubicacion de los coneclores para joystick y raton.

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

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

E = Despues de todo, no sea compalibie Specirum. I
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NO TE QUEJES ROCKY D
{NO QUERIAS SER PILOTA ,
DE PRUEBAS? ..PUES PISAL
EL ACELERADOR Y PRUEBA)
£L NUEVO ROCK'N ROLLER,

TIENES ANTE Ti 30 CIRCUIT
PARA DARLE CANA.. 3>
Y VAS A NECESITARLA, |\~
PORQUE EL MALVADO |
PROFESOR “CHUN-GO”
§E HA PROPUESTO

“CHUNGARTE" LA JORNADA..\
{NO TE QUEJES ROCKY %

DRIVER!

llllllll



DEL LEJAND OESTE!!
{ATREVETE A REGRESAR
A UNA EPOCA EN LA QUE
LOS VIAJES ERAN PURA
AVENTURAI

iATREVETE A CONDUCIR
LA MAS LEGENDARIA

DE LAS DILIGENCIAS!!

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

O COMO TRANSFERIR DISCOS COMPLETOS
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Discdump podria traducirse como
avolcado de disco» y cumple la senci-
lla misién de copiar un disco entero en
cinta o recuperar dichas grabaciones
independientemente de la estructura
de ficheros del disco o las posibles
protecciones a nivel de manipuiacién
del directorio. Esta rutina ignora la dis-
posicion de ficheros en el disco y lo lee
completamente sector a sector, trans-
firiendo la informacion a un formato
que luego resultara facilmente mane-
jable para realizar el proceso inverso.
Por tanto este programa sera capaz de
copiar discos con ciertos niveles de
proteccion, fracasando unicamente en
caso de tener que enfrentarse a forma-
tos no standard o sectores defectuo-
50S.

Discdump consta de dos progra-
mas, el primero en Basic y el sequndo
en Codigo Maquina conteniendo las
rutinas de lectura y escritura de sec-
tores. El programa Basic debera ser te-
cleado y salvado con autoejecucion en
la linea 10, mientras que el blogue bi-
nario debera ser introducido con ayu-
da del cargador universal, indicando
como comienzo 40.000 y 440 como
numero de bytes.

Una vez en marcha, el programa
consta de tres opciones principales
mas una cuarta para retornar al Basic.
La primera se encarga de realizar co-
pias de disco a cinta, la segunda veri-
fica las copias realizadas con la
opcidn anterior y la tercera realiza el
proceso inverso utilizando para ello las
grabaciones realizadas con la prime-
ra opcion. Describiremos las opciones
una a una.

1. Disco a cinta. Se solicita la inser-
cion del disco fuente y colocar una cin-
ta virgen en el casette en posicidn de
grabacion. Es por tanto necesario pul-
sar play y rec en el cassette antes de
iniciar el proceso y dejar que las ope-
raciones se realicen automalicamen-
te, parando el cassette inicamente al
final de proceso.

El espacio de almacenamiento del
disco es de 180 kbytes en todos los for-
matos, pues aunque la capacidad libre
del disco varie entre un formato y otro
esa diferencia se compensa con un
mayor numero de pistas reservadas. El
directorio, ubicado en las primeras pis-
tas, ocupa 2 Kbytes que seran descom-
puestos en los cuatro sectores que lo
forman y leidos de la misma manera
que los demas. Esta capacidad total
de 180 K es repartida en cinco bloques
de 36 Kbytes que seran grabados en
cinta en forma de ficheros binarios con
cabecera con nombres que van desde
BLOQUE1 a BLOQUES. Cada bloque
consta de 72 sectores que se almace-
nan a partir de la direccion 28672, pe-
ro el programa se encarga de detectar

A e e L L B [ [

el formato del disco fuente y anadir un
byte extra ubicado en 28670 para que
la opcién 3 del programa sepa cual era
el formato del disco original.

Nuestro programa pregunta previa-
mente al usuario el numero del primer
blogque que sera ieido y salvado en cin-
ta. Pulsando Intro se asume que el pri-
mer blogue a leer sera el namero uno,
con lo que se realizara la grabacién
completa. Es posible elegir otro blogue
inicial para no grabar el disco comple-
to sino anicamente parte de él, lo que
puede ser util cuando tras realizar una
primera grabaciéon descubramos un
error de escritura en cinta al intentar
verificarla, con lo que podremos repe-
tir el proceso a partir del blogue erré-
neo.

En este momento se entra en un bu-
cle que se repetira desde el blogue se-
leccionado hasta el quinto y ultimo. Se
leen para cada bloque las ocho pistas
correspondientes del disco, detectan-
dose el formato del disco previamen-
te. A continuacién se graba el bloque
resultante en cinta en forma de bytes,
siendo el comienzo 28670 y 38866 la
longitud de cada bloque. No es nece-
sario pulsar una tecla antes de cada
grabacion, pues el POKE 23736,181
anula el mensaje correspondiente. De
este modo, no es necesario que el
usuario esté presente en el proceso,
por lo que es posible poner el casset-
te preparado para grabar desde un
principio y dejar que el ordenador tra-
baje solo.

2. Verificar. Esta opcion verifica la
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copia en cinta obtenida mediante |a
opcidn anterior. Al igual que en la pri-
mera opcion, se solicita el numero del
primer blogue a verificar, y deberemos
rebobinar la cinta hasta el principio del
bloque deseado e insertar el mismo
disco utilizado en el proceso de graba-
cion. Para cada bloque vuelven a leer-
se las pistas correspondientes y
deberas poner en marcha el cassette
para proceder a la verificacion de los
bloques. La verificacion se realiza des-
de Cédigo Maquina para impedir que
un posible error provoque el retorno al
sistema operativo. Si la verificacion de
algun bloque fracasa, el programa re-
torna al menu principal.

3. Cinta a disco. Debemos insertar
la cinta con la grabacion en el casset-
te y un disco en la unidad. Es impor:
tante antes de comenzar el proceso
comprobar el contenido anterior del
disco a fin de no perder datos impor-
tantes, pues una vez comenzada la
transferencia el contenido previo del
disco quedara totalmente modificado
por los nuevos datos. El contenido an-
terior del disco podra darse por perdi-
do nada mas transferido el primer
bloque pues el antiguo directorio ha-
bra quedado ya sobreescrito con la
consiguiente imposibilidad de recupe-
rar la antigua estructura de ficheros
del disco. No es necesario que el dis-
co esté formateado o que su formateo,
en caso de tenerlo, coincida con el del

1S@ GO SUB 278: FOR n=f TO S
16@ CLS . LET pista=in-1) #8: PO
KE 337E‘£P1:§': PﬂIHI “Leyen °.8
P g =0 43

i 57‘51::235 THEN E %3 290

178 PRINT “Uerificandoc bloque ™
fi: POKE 23729.n+4dB: IF USR 2700
9¢:285 THEN PR . PRINT “Efror
de Uaai;atiaﬂn"'"lﬂ el Bloque
i

is® NEXT n

199 GO TO 139

200 CLS INT “Inserta disco
desiine en A ““lnltftl cinta co

grabacion” LUl casselte

Pepuil an lu o una tecia”.
FOR nei T n, PRUSE @
o218 G En 3uu 23729,1:
FEL) s’ PpRINT Carsando biogqu
e “;n: INK 5. LOAD “BLOGUE"+STRS

ncooE sse7e 38865
238 PRINT . .-IE

;:tffs"":'usn'm. it

TO

g‘ Eﬁfﬁ 3? g‘;.. HEXT n

8 : INPUT I 3, "Bloque i
38 Tin LEF $hintobe’

fﬂﬂ 3. PRINT : PRINT "!frn;

re ".PEEK 1:
TVBRS° e U35 BRDSE

o e el o e e e
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disco fuente, pues el programa leera
el antiguo formato y procedera a for-
matear el disco destino si fuera nece-
sario. ,

Como en el resto de opciones se
nos solicita el primer bloque a leer, pul-
sando Intro si deseamos leer los cin-
co blogues completos. El proceso es
similar a las operaciones de escritura
en cinta: el ordenador leera los blo-
ques deseados escribiendo las pistas
respectivas del disco con la informa-
cién contenida en el cassette, forma-
teando las pistas que necesita escribir
si el disco no estuviera formateado o
su formato no coincidiera con el origi-
nal. Es imprescindible que el disco
destino quede con el mismo formato
que el original pues la posicidn del di-
rectorio varia con los diferentes forma-
los.

Terminado el proceso dispondremos
de una copia exacta del disco original,
conservando toda su estructura de fi-
cheros. Si en alglin punto del transcur-
so del programa se produce un error
del sistema de disco se nos presenta-
ra en pantalla el cédigo correspondien-
te, retornando a continuacion al menu
principal.

LISTADO 2

285
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LISTADO
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i) yVelcade disca-cinta
M (Fedro Jose Rodriguer

W oq19-6-08

L]

o e

&

m Ok 1T
Bl

L 4P LEE
] F IS0
18 JF MEERR
1 JF  VERIF
k! ]

140 MENS WU 1M
19 RECOM EQU 1M

16 READ EQU 353
i WITE EBU 138
160 SFORM EQU 1T
150 FORMAT ERU 344

M OPISTA EW 1T
100 MSFLE EOU 3T
I FTIFD B 1M
TI0 CHARS  ERU TIAME
00 L0AD  ERU 134e
el

200 LEE  CALL DISCO
i CALL MOERR
o s ce

g | Ly 15,1080
b1 ] CALL BECON
I JR  NC,DERR
L+ ] LD IFTIPDY A
m b A, IPIETH
1] W0k
L LD WL, DUFFER
i1 (1 T |
OLEEL LD BN
-1 o £
180 LEE?  PUSH DE

i PUSH WL

LH ) Puse KX

i ] Lk BCH
(A ] W
e CALL REAR
i FOP BC
) L

Ll MF
[F]] I8 NC,DERR
L1 ] INC M

W INC K

1 I E

Fi ] DIN] LEEZ
LAT ) IN B

u BEC

L] i W, LEEN
560 LEEY LD 0 FF
1 |

SBH BERR LD  (BASERR),A
W CALL SlERe
wbt EALL DESCO
sle LD &, [BASERRI
(¥ W oCe

3 B B e

[30] w o

[t RET

L]

b4# VERIF LD |1, HERDER

] Wb DT

] 1R A

(5 ] 5CF

™ CALL LOAD

m IR NC,VERIFI

™ LD WL, HERDER+T

™ LD A, [BASFLEL

bl ] [« B ¥

™ IR NI, WERIFI

a8 b in28eT

m LD DE, Bl

TH T .

™ [

Bl CALL LOAD

(1 ) a8 WG, VERIFL

] Lb  BC,WFF

(A ] RET

B VERIFL LB BC

e RET

(]

70 ESC  CALL DISCO

el CALL WOERR

L] LD A, [BABFLE)

L [

1] 1,30

L] [0 T |

L] Lb 15,1000

Ll CaLL RECON

il CALL FTEST

Sid ESCH LD A, (PISTA)

Ll ] L A

Ll LD WL, BUFFER

" W G

I ESET LD B

e u Ea

([ F{ ] CALL FORN

1030 ESC2  PUSH DE

{11 PUSH ML

e PuSH IC

i L K

Ul ] L8 11,100

15 CALL WRITE

1 P K

W FF W

1118 POP BE

un 8 MC,DERR

1w I W

14y I N

e L

I pnl ESC2

i K B

HE ML C

1% I®  NI,ESCH

1M #  LEE]

12

1200 FTEST JR  WC,FTESTI

120 W A

120 LB N FTIMG

124 [ ]

1268 Ml FTEST)

1m IR &

120 R FTERT?

1299 FTESTY LD A, CFTIPDN

15 [

11 CALL 5¥DRm

13 LE A FF

1350 FTESTR LD (FFLMG) A

150 RET

13

1360 WOERR ID® @

1am CALL MENS

130 LD ISMENS) WL

139 BT

i)

1400 SIERR LD A, 0FF

L | LE ML, [SMENS)

1458 B omENE

144
I

1450 FORM LB A, IFFLAG

Ll AND &

[n T 1

1R PUSH WL
L) FUSH DE
1504 PUSH BC
1510 LD WL, FSEC
15 LD &, (FTIPQI
159 [
15340 L N
159 ann W, BC
134 b Ciih
15 b In PR
15 (LR K |
1599 FORML LD (11em),D
1M LB A 120
1810 (]
1600 ok C

{41 LB ipedi, e
1) I 1
- I In

) I n

1wh I In
1580 1IND FoRN]
169 K

1"H LD EMES
i U R

L Lo
i L 3
iTed PP WL
i RET
e

1799 SREME DEFNW #
16 BAGERR DEFR #
1810 FFLAE DEFE

128 FSEC  DEFR B, M8, 0000
1030 FOUF  DEFR 0,0, 1,2

184 DEFE 00,6,
184 DEFE 0,0,2,2
1884 0EFR 0,0,7,2

1M DEFR 0,0, 3,1
i) DEFR 0.0,8,2
6% WEFR 0,0, 4,10
i 2EFB 00 0,2

L] DEFR 0,0,5,1
12

1950 NEGRA LD ML, 01%0
LT L DE,CSET
1750 (LI L)
1540 NEBRAD LD A, 1ML
1w L]

1984 [
159 b IDE),4
pi 1] I

e I DE

un ML K

uu [T N ]

] I

M kWD, NEGRAL
i LD WL, CSET-MIM
i LB ICHARS) ML
e b WL CHETHIY
wa LD BC,Maia
200 MEGRAZ LD ML)
e I W

um KET
i
105 pisty o1
e LD A, (23260
nn 100 1IN
Hl ) Lb  123380,0
il LD BC,WFFD
im Ut iChA
Fril ] 1]
i RET
i}
104 1P DEFS 17
1230 WEADER ERU D0PR
T340 CSET B %
270 WFFER BN DTROT2
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ATARI 520 5T', el pequefio gigante de lo goma ST. Un ordenador Las mds prestigiosas casas de software conocen y aprecien lo
para vivir la occion a 16 bits, b que estds listo poro ir mas . polencia v posibilidodes del ATARI 520 ST, de ahi que sea
olla de lo comin L] el ardenador de 16 bits para el que mas juegos se
El 520 ST'™ es el ordenodor de 16 bits mos osequible comercializon, Pero hay muchos mas cosas que
del mercado y el unico que Incorpora un modulodor ] . puedes hocer con él Par esa, v parg que le voyos

hociendo una idea hemos incluido un procesador
de textos y un progroma pore generar
gréficos en color en coda pogquete

Sin lugor o dudas el ATARI 520 5T es
un ordenador que seguirds ulilizando
¢uGnds fe conses de (ugor

No te prives, te lo mereces

de television, con lo que puedes distrutor
nmediatomente de su potencia y colondo
Y. s lo que deseos es lo maximo colidod,
puedes conectarle un momitor ATARI

lopcional] @ coler @ monocromo

ATAR 520 5T AMGA 500 AMSTRAD PC laag”

Precso con mondor

& ookor enchapendo IVA 135000 - pion 180077 - phos 244 THE -~ pron

Magrope o et 48 000 48000 8084

Welzcedod de! reley By T MMy B Mz

Fan Al 5126k iy

Satems operatog teidente -3 & Mg

Salida enthaonn pora

deo duro 5 Mg Mg
al— B Maded monadngemg y (oloe 5 Mg L

RTAT { Resolucicn manma en panialla &40 = 400 440 = 517 440 » J50
Pusrtg MIDI incerparada 5 Mg Mg
. * Combaprntgn (s sanage G g g vasdond de s

ATARI-ST

ORDEMADORES ATAR, 5. A. Aportado 195 « Alcobendos. 28100 Modnd « Telf 191) 453 50 11

DELEGACIONES: BARCELONA: 93/4 25 20 04-07 - VALENCIA: 94/3 57 92 47 - MALAGA: 952/29 90 48
BURGOS: 947/21 20 78 - P VASCO: 943745 49 42 . CANARIAS. 928/20 24 23-22
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SR GAWAIN

Alfonso GUERRICABEITIA

SPECTRUM 48 K

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

Las teclas de control son las
siguientes:

| O=IQUIERDA  P=DERECHA
| Q=SALTO

LAS LINEAS QUE NO
APAREZCAN EN LOS LISTADOS
DE CODIGO MAQUINA DEBEN

SER INTRODUCIDAS
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COMO CEROS.
LISTJh[}C) 1 POKE S0125.38. POKE S9126.14 Xn. 30 Sue secs sietial
2 DE lb'll 2" AND USR 4 :u% Egﬁlﬁ Giilﬁl PORE S@@e1l. 57 Higﬁ 53 ; 5:32 ET ! g
Sﬁé a POKE 400031.3 P 4028 FOR [sUUS TO (VUS-8) :T:p - 5n=n VG0 SUB =0@3  LET Ze@. GO
4E 1. POKE zaﬁtﬁ.f PRINT AT B 6240 LET X=8 SUB 838
13 @ PAPER @: INK 7. C FH asi"@") SUB 9999 u::i ; T X216 GO SUB & . LET Za20: -a
EET pnu-suana LET LLs=@ Lt P ous=bis s O SUB 6049 LET X=@8: GO SUB &
-:.E':ug S@a e i SENT . AE DRl THEN SO T SO99 Eﬂrmt G0 SUB See1 GO SUB 6RBR. R
IF PEER lﬁnﬁhi THEN POKE 4 URN
POK 52112 25%. POKE %2193
:T%E;%E:E%EH 4532&16 THEHQLE‘I‘ l.a 45'03")“3 E P RANDOMIZE USSR S E%ENEQ SUB S@19: GO SUB EI:'II' 2]
alh-1. 102 POKE 4@ 3“’ BRINT INK 7,AT 15,8;" PULS sese co sue ;ua LET 1:22: GO 8
aézEg:rnglana Ans o2 ®FokE 400 4 éEFéE FECEs T THEN M B 608G, LET 1216 66 sUB 6060 L
7 48022 POKE S2192,185 219 ET L= GO SUB BRE®. RETURMN
o 'BOKE 53607.185 'OKE 23606.18 1 POKE 52135 0 POKE 2308 183 5080 GO SUB 5000 LET ts@. GO SU
B2 IF LL>ng THEN POKE 23806, 18 POKE 23607 .202: RAMDOMIZE USR S E.EEEE RETUR !
& POKE 23607.18% 2105 : GET L=@: GO SUB 5108: LET L
o 5 IF Panz52138 THEN GO TO 480 *3.}*21&”} OioPRINT AT 1,18 T0130. e e EL“HE;}-_ Bl
: AL g HTOKCAN B 8118 LET Us3: ?w G142 Eg
S0 RANDOMIZE PAN POKE %2139,P ;T?EFéupéEETﬁuﬁi: A S T 02 B suB 6138 “LET UsSe.
EEE 23670 PQKE gaxte (PEEK 23871 ¢g INK 4. PRINT AT 7.1;: FOR ( [x] 6148 RETURN
1] 5 M ggas 13 Eaﬁna BEEFP .81.8: PRI S100 LET Fa@ GO SUB 6199: LET E
95 Erf. 4d00B1=0 THEMN POKE S MNT CHRS PEEK (,: HNE f =&: LET Has2: GO aug,rﬁuo: LET Hs
3008 , :sa POKE S39001,192: POKE S 4900 GO TO 4508 1. GO 5uUB 6119 L Hzl8: GO 3U
et 1] ’pnaE s&i: 127 POKE S2193 BN LET X0 00 GUR SR0Rs: I8 o) 0 SuB"s119: “HETURN. T hmm6: ©
’ g =8: GO SuB 6052 LET Z=12. GO au 5118 LET La 5 R
T e * RANGORIIE Ut % 8 8ede "LET x:20. GO SUB 6830 “9 60 3 '3;:2? CET RiS° GO SuB
428 GO SUB 6000 GO SUB (Lrs1Q) g;ug'gg e gg' ’E}EGLET ey Eé#'u-a ==
§2 nnuuun:z: USR B1953. POKE 2 5204 LET n=0: GO SUB aius LET n 18: LET M=29: GO SUB 6110 LET R
"é.j. Pn“ RANDOH1ZE uﬁnpagzagﬁu ,:Jr-amﬂﬂ 5uB Gees: GO R =12: GO auz,u:u: LET R=17: GO 5
1“BokE Sess:.S6 POKE Seess. 14’ 010 LET NU=8: GO SUB S003: LET M aaw: LET- DulS: 90 S 10
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MICROHQOBBY Seleccion
DEMO JUGABLE:

l U.5. Geld Q

SIIOAVOIVO + NNO J3IATIS 8

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

Pero antes de ponerte manos o lo obrg, lee los siguientes
bases,

BASES

o Eyte concurio eita divdido en dos opartodos diferentes: sMapa de Thors y «Mao

pao de Abracadabra., u bwen los portcipantes podran envior dos ddbujos y parti
por &n ambos pmultdneomente

¢ Log enginales de led dibuos deberdn !{-g:lr o nueitra redaccidn anted del dia

| de Marzo de 198% y en el sobre debera especificorie «Maopo de Thors o sMa

pa dé Abrotodaobra-, depéndiends del oportodo ol que vayan difigidos.

s Coda apartado fendrg sud pramics respechnot, comnbentes Cog0 uno de eilas

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

de uno suscripcion anual o fodos los novedodes del cotdlogo de Proein

* En lo redoccidn de Microhobby 1e configurors un jurade que elegird o los d

fereniey gonodare:

* [ o mapai deberan enviarie o;
HOBBY PRESS, 5.A.
MICROHOBBY
Carretera de Irin km, 12,400 :
28049. MADRID

sivcear PG 200

CON «THOR» Y «<ABRACADABRA»

THUNDER BLADE

Cargo esa demo jugable y colécate
a los mandos de una de las mas morti-
feras armas que jamas han existido: el
helicéptero Thunder Blade.

Experimenta la sensacién de pilotar
un sofisticade artefacto volador con es-
te programo que U.S. Gold ocobae de
lanzar al mercado. Pero, cuidado, no
te vicies demasiado... recuerda que es
s6lo una demo.

INSTRUCCIONES

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

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

MICROHOBBY 21




SILVER GUN '”Eé“éi%'gﬁ'“'

La piel de sheriff nunca ha sido excesivamen-
te durodero, pero menos aun si éste tiene que
custodior el banco mas atroctive de la ciudod.

Tu ebjetivo, como defensor de la ley y el or.
den, consiste en permitir que los doce cajos del l

banco se llenen de dinero. Cada cojo fuerte se
encuentra fros una puerta y por ellos pueden

aparecer desde pacificos granjeros que entran Los cargadores de vidas infinitas que se
para ingresar sus ahorrillos, hasta los mas peli- encuentran en la cara B, tros el programa
grosos pistoleros de toda lo comarco que vie- «Silver Guna», se ejecutan una vez corgo-
nen con la sana intencion de hacerte una visita dos. Tras ello, debes seguir sus instruccio-
y. de paso, cligerar de peso las cajas nes, contestar a las preguntas que te

Asi pues, coge tus pistolas y permanece bien
afento o lode lo que pueda pasar si es gue guie-
res mantener tu apreciado puesto de trabajo.

tormulen y, por Gltimo, insertar la cinta ori-
ginal del juego correspondiente.

INSTRUCCIONES

Las teclos de movimiento son las siguentes

#EEF

Para cargor los juegos teclea LOAD™”,

fuege izquierda  2=fuego centro  3=luego derecha pon en marcha el cassette y el programa

O =izquierde Jerec se cargara automaticamente. Si algo va

pouLo mal rebobina la cinta y prueba o cargorla
a diferente volumen.

CON A CONSOLA
OE VIDEQTUEGOS
MAS ANTE
DEL MERCADO

» Compatible con los ATARI XE y XL

» Cientos de juegos o tu disposicion
Desde 17500 Pts -+ VA * Acepta: corfuchos, cossete o unidad de disco
# Pustola por infrarcjos lopeiona

- AR GAME SYSTEM A

ORDEMADORES ATARI 5. A. Apartads 19 bendas - JB100 Modid  Telt [91) 653 &
amosit 115-08015 Barcelona  Tedl |93) 425 20 0T e Josié Mosio Mortes Lermo. 29 Baoio = 48014 Volen:

n debashon £ Cono, 174 - 29018 Mdlage  Telf [952) 29 20 48 A

INUMERD IND COPUMICACION




M/AS PAGINAS QUE NUNCA

POSTER, PEGATINAS Y
UN 'SORPRENDENTE
JUEGO-CONCURSO

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

1 Diciembre

no te pierdas el numero

dﬁ M aria |

J




Eamesse s~ MICROFILE SFmss -« wa=mi= . =

‘mspscron DE DISCO -

« ""T'T""W"'-W"'

o

PARA DISCIPLE ™
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Manuel G. MART]NEZ Y vamos ya con el funcionamiento.

Una vez cargado el programa, nos

Con esta utilidad hemos querido aparece un menu con las siguientes
realizar un programa capaz de mostrar opciones:
el contenido de nuestros diskettes, pa- 1. Catalogo.
ra poder realizar con ellos todos los 2. Modificar el directorio.
cambios que se nos antojen, lales co- 3. Maodificar seclores.
mo meter pokes directamente a un jue- 0. Salir del programa.
go grabado en disco o traducir nues- La primera opciéon muestra en pan-
tro juego favorito al castellano (a al talla el directorio del diskette en que
idioma que prefieras, claro). También estemos modificando o examinando.
permite buscar mensajes y claves de Para salir de ella y volver al Menu Prin-
acceso, recuperar programas borrados cipal, solo hay que pulsar una tecla.
accidentalmente, modificar sus nom- La segunda opcion (modificar el di-
bres, direcciones de comienzo, longi- rectorio) hace referencia a que vamos
tud, linea de autoejecucion, y todo lo a tratar el diskette como un conjunto
que se te ocurra. de ficheros, es decir, la manera normal

El programa utiliza una corta rutina de hacerlo.
en assembler para agilizar los proce- Desde esta opcion podremos modi-
505 de busqueda en disco (de la cual ficar todos los datos que corresponden
os adjuntamos el fuente) y un nuevo al «header» 0 cabecera de programa,
font de caracteres. tales como comienzo, longitud, linea

de autoejecucion, nombre, longitud del
basic o de las variables, elcélera.
Pero para poder obtener esta infor-
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macion, el programa comienza por pe- nos informara de ello y tras pulsar EN- la tecla EDIT (0 con CAPS+1 en los
dirnos el nombre del fichero que va- TER estaremos de vuelta al menu prin- Spectrum de goma) aboramos las mo-
mos a tratar. Aqui podremos optar por cipal, dificaciones.
escribir su nombre o por introducir su El proceso de busqueda puede du- Con la tecla «X» pasaremos a la op-
numero, precedido por la letra «p» {(por rar varios segundos, pues rastrea por cion 2 del Menu Principal, para poder
ejemplo, podremos decir «original.bas» el directorio tanto programas reales comenzar a examinar seclor a seclor
0 bien «p15») todo seguido, claro esta, como programas borrados anterior- el fichero que hemos seleccionado.
de ENTER. mente. Con la opcién 2 del mend principal
Entonces Amendisk se pondra a Inmediatamenle saldra por pantalla (modificar sectores) se nos permile ac-
buscar por el directorio del disco nues- toda la informacion referente al fiche- ceder mediante una ventana al conte-
tro pograma. Si el mismo no existe, ro, con numeros de control de @ a 6. nido de cualquier sector del disco in-
a o Para modificar cualquiera de estos 7 dividualmente.
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lista de las funciones, seguro que den-
tro de poco os habréis convertido en
unos completos amos y sefores de los
diskettes, jAnimo!

En la parte inferior de la pantalla

aparece el codigo del caracter y sus re-
presentaciones an ASCI| (con el bit 7
a0 y a 1) del byte al que esta apuntan-
do el cursor. Este cursor se mueve por
loda la ventana.

0 aQI Para cambiar de sector (el

NTDOPRD

con ENTER al préoximo INPUT y

Los controles de que disponemos son:

in-:}s lleva al sector 10).

Sube el cursor una linea,
| Baja el cursor.

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

Nos informa a qué fichero del
directorio pertenece éste sec-
tor. o si el sector esta libre.
Cambia alternativamente a la
cara A y B del disco

Para cambiar de pista. El nu-
mero de pista deseado se soli-
cita mediante un Input.

Hace un listado en Basic apro-
ximado del contenido del sec-
tor presente en la ventana. Con
EDIT se puede cortar esta op-
cion.

Permite cambiar el byle sena-
lado por el cursor a un nime-
ro que introducimos mediante
Input.

Mos informa de |a direccion del
cursor dentro del fichero. Usa-
do para introducir pokes en
nuestro juegos

Permite buscar por todo el dis-
Cco una secuencia de bytes.
Los bytes se piden por INPUT.
Cuando se haya introducido to-
da la secuencia, se contestara

H

£’
A iy
BT

£

1 [ ¥

‘enmnces comenzara la bus-

Los listados «SET+ 27» y «TODOS. CM»
deben ser grobodos en disco con ese nom-
bre, ya que la linea 58 del listedo 1 es la

que incluye las instrucciones de cargas pro-

pias del sistema de este periférico.

=

| queda. Con EDIT se corta tam- 1 ©9202000000020000
|bién esta opcion. § ﬂﬁ 1 ﬁ
H | Nos lleva al sector siguiente ; nﬁméﬁ 162R4 gég é“
| del fichero en que nos encon- 2 Ecnﬁmmuu coc =&
| tramos, que, atencion, no es el 8 egeszain’ ipeR g =4
| sector que fisicamente sigue al i1 @geisisieas ﬁ“‘ ég
| Que tenemos en pantalla, sino 13 seecececisgscesensis £io
| el sector indicado por los dos 15 1sisac 2% gs3cee 432
|ultimos bytes del actual. . ¥ Egﬁ“ﬁ,n 0335 h 4
G Permite grabar los cambios 15 o6 godeESeSC101 §
realiz:adns en el sector a disco. £ gﬁggﬁ%ﬁg mgﬁ o
F Permite buscar una cadena de 22 90isis30028018 3@ 312
caracteres por todo el disco. Se 28 mmmﬁﬁ %u
I 'puede cortar la opcién con 2% ﬁﬁ%ﬂﬁﬁ; 55 3;5?3 ;g%
EDIT. No hace diferenciacion EE Egg'ﬂﬁggugzﬂﬂg g3
| entre maytlsculas y minasculas. iﬁ § ?3; €687 @ 853
(D | Continda buscando otra repeti- 33 soe3es ﬁ ﬂ 748
| cién de la cadena de caracteres EH i“"""'ﬁ C78786C 3=§
| (opcién F) o de la secuencia de E 28 anﬁg“'?“é 3{3
bytes (opcion J). 39 £3633e00027EEIE37EER §§=
S Mueve el cursor por la ventana 41 Eﬁggaa&h ozgﬂ"h'il 71%
saltando blogues de bytes con | 43 ;HH% 055’352?:-5 ggz
el mismo valor. Muy Gtil para EE 3063630 J68e8 38000063 S64
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PELIGRO EN
LA JUNGLA

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

TRIPLE
COMANDO

Arcade

Dro Soft

Este sefior de aspecto bo-
nachon, que tiene sobre sus
espaldas el ser el mayor
criminal politico de toda su
damerica, ha conseguido
con los medios tradiciona-
les (asesinatos, tortura, es-
pilonaje, chantaje, etc.) ha-
cerse con el Tecnologic Po
sitronic, el arma definitiva,
cuvos efectos pueden con
vertir a la bomba atomica
en un juego de nifios

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

Por s1 esto fuera poco,
también hay que tener en
cuenta los obstdculos natu-
rales que bloqueardn en
miltiples ocasiones a nues-
l10s mercenarios

Menos mal que expertos
de esta categoria vienen
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preparados para cualquier
imprevisto y asi disponen
de armamento cConvencio
nal, granadas de mano, mi-
nas, una radio para pedir
apoyo de artilleria y alam-
bradas portatiles que solo
pueden ser alravesadas
or ellos mismos con la
inestimable ayuda de las
lenazas

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

en el que los enemigos apa-
recen por doquier y siem-
pre en el momento méas ino-
portuno

La dificultad no es exce-
siva si jugais lres personas
y la adiccion la acostum
brada en este tipo de arca
des. Por lo demaés, los gra
ficos estan bien realizados,
asi como los decorados; el
movimiento, aungue lento,
es correcto

S6lo se le pueden acha-
car dos cosas: el foll6n de
atributos que se monta en
los decorados y su falta de
originalidad

wwmmdnr
Basic y salvarle en cinta. Tras
esto colocarlo delante de lo versién
original del programa.
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Por fin ha llegado hasta nuestras pan-
tallas el nuevo trabajo de Steve Tur-
ner, el genial creador de juegos tan
legendarios como «Avalon», «Ranara-
man», «Astroclone» o «Quazatron». Y co-
mo era de esperar de nuevo nos ha
sorprendido con una auténtica obra
maestra, aunque eso si, bastante me-
nos compleja que sus predecesoras.

INTENSITY
Arcade J'
Firebird

La primera impresion que
causa sIntensity» 25 sin em
bargo un tanto decepcionan
te, pues lo que ves en pan
talla parece un huevo re-ma
ke del legendario sUridiums
ya que tanto los gréficos co
mo las naves lo recuerdan
nolablemente

Sin embargo basta anica
mente con pulsar e botéon
de disparo para comprobar
golpe —y nunca mejor
gue nuestras sospe
no so

ae
dicho
chas eran infundadas

tros v nos destruye. En rea
lidad esto forma del juego, v
ese exirafio aparato, gue
responde al nombre de dro
ne es de vital importancia
para el desarrollo de nues
tra misién. Esta, consiste en
rescatar a los habitantes de
una estacién espacial invadi
da por una belicosa raz:

alienigena. Para ello dispo
nemos de dos aeronaves: el

skimmer o rastreador vy el
drone o cdpsula. El pnimero
de ellos, v que es el que se
hava bajo nuestro control,
puede maniobrar libremen
te por toda la pantalla —aun
gue con ciertas imitaciones
jue ahora comenlaremos
mientras que el segundo,
que solo puede ser maneja-
do a traves del skimmer, es
e| encargado de Ir recogien
3 colonos
En cuanto a los enemigos
hay gque destacar que son
mutantes, v del estado de
mutacion en que se encuen
tren dependerd el efecto
causen sobre nuestras
naves. En un principio los
aliens tan solo pueden cau-
dafios a los colonos,
mieniras que el

10 a e

que

Sdl

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

En delimtiva, que aungue
menos :]llﬁ' an ocasiones an-
teriores «Intensity» es sufl
cientemente complejo como
para que necesitemos mas
de dos o tres partidas para
comprender su mecanica
aungue lo que si queda com
pletamente claro desde la
primera es su altisimo nivel
de calidad y originalidad
De nuevo nos quitamos el
sombrero ante el genial ote-
ve Turner

chogue con el
skimmer o el dro
ne les causara la
muerte inmediata
sin embargo en
sus posteriores
mutaciones su for-
taleza e inteligen-
cia aumenta, de
forma tal que no
s6lo son capaces

lizando el Ca

do el Dump en

dor Universal de C

POKE 56324 201
POKE 31525n

Sin enemigos
= niveles a completar (1-16)
POKE 31433, 7. POKE 31434,125 POKE 314360 skimmers ¥y drones infinitos

LISTADO 1

LISTADO 2

En primer lugar deberdis teclear el listade Basic y salvarlo en cinta. Tras esto, y uti-
édige Mdquina, tecleor el otro listado realizan-
direccién indicada y con el nimero de b

yles ntes. Des-
puds lo salvardis en cinta y lo colocardis delante de la versién original del programa.

de destruir cual- M E:fg“'" Intens ity 1 2177EA11 EDSISSCD 1243
3 o 1 eI -8 139
it S5 B0 SRRl § HasGsRae 1A
tras dos naves, si- 2 ®.skTaners y drones én B DiCA1BCO3EIZIATICORL 1127
o . . Ir oagti) ot 6 ASPP 3280 19S8
R GuS ad?mélgtie ;i":ﬂﬁ?mﬁ:'iﬁn“-: PoRE '88ide 4 Eiﬁgﬁﬁ‘:ﬂ Fy et g 14
dirigen directa- | . 3 =
NP ig0s? LIN @ JECI3as iCF 2 831
mente a la que E:’;:i:zr“:uﬁ'::!g!"rﬂgﬂ POKE 68 10 3“33"33‘3;},_,,}}%; 783
menos posibilida B INPUT “Mumero ge piveieso (12 s0€1l 33818023 032
des tene de esca- | 2538L abi5aNEad%; IF LEN a8 THEN 13 ¢ @BCC7AIE 993
des tiene de esca- OKE 60135 .UAL as ia ce9d 18323878C3 738
Py 70 PRINT 80 Inserta cinta ori 15 80F deooeee 248
par, es decir, el ginat-..": PADSE 10e: INK 8: CLE
e il 750 CRPE 0T 4,18, FoPER )y, B _
Afortunadamen- | Jaé. e G e .
te, a medida que 36 CCERR 1 SaUE"-iNTENs.ns- L | DUMP: 40.000
: INE 10: SAUE “INTENS.BIN"
transcurre la mi- | 80.142: VeRzry "% Geniry “ccoe | N.° DE BYTES: 142
sidin podremos ad
MICROHOBBY 29




EL CASTILLO
DE LA MUERTE

ABRACADABRA

Aventura
Conversacional
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A LA CAZA

DEL HUEVO

Arcade

THOR |

Proeinsa |

El reino de Asgard, con
dioses incluidos, esta en pe
ligro y solo uno de ellos po-
see el suficiente poder para
gsalvarlo: Thor, el dios del
fruenoc

El origen de este peligro
ha sido la muerte de Balder,
hijo de Odin, dios de dioses,
guien murid por medio de un
pufial envuelto en muérda-
go. Pero en este lipo de mis-

ticas historias siempre ha Yun
quien

malo, Lokl fue el

--*|_

1 rgado de ordenar este
:sinato tras conocer la pro
!'----: ja: la muerte de Balder
traeria el ocaso de los dioses
:_']ue serian atacados por una
mada de lobos rabiosos
"“I pie dad. Y esoes precisa-
1ente lo que debe 11:1;;-:3-11:
nuestro p rotagonist
Para ello r.‘]uue ne.t::rm:

rie de huevos, donde
se estan desarrollando los
componentes de la camada
de lobos, que se encuentran
en un castillo de las lejanas
tierras de Vendha, donde los

hijos del diablo Surtur los
custodian celosamente

« Thors es uno de los lanza
mientos del nuevo eguipo de
programadores de Proeinsa

Bajo una estructura de tipt-
co arcade, con extenso ;.a
peado, plataformas varias y
miiltiples enemigos, puede
resultaros de lo més entrete-
nido (aunque tampoco cree
mos que sea un obra de ar
te)
Los graficos y el movimien
to no estan demasiado desa
rrollados, pero la verdad es

51 un arcade debe ser en
teoria un compendio de un
buen argumento, unos rapi
dos movimientos, atractivos
graficos, suave y rapido
«scrolls, aceptable grado de
dificuitad y elevada adic
cion, definitivamente: o no
sOlros estamos en un error y
«Atrog» no es un arcade, o
sus autores se han equivocas:
do v en vez de un juego han
creado un conjunto de bits
descontrolados cuyo resul
tado en pantalla queda resu-
mido en dos palabras: me-
diocridad y aburnmiento.

El argumento, anico punto
medianamente interesante
del programa, nos cuenta la
historia del pueblo Khun, los
anticquos habitantes de las ri-
cas y fértiles grandes llanu
ras. Hace ahora méas de cien

afios los Khun fueron expul
sados de sus territorios por
una salvaje tribu bdrbara
los Krull, quienes atin les do-
minan. Desde entonces, vy
tras haberse asentado en las
inhéspitas tierras del Norte
donde a duras penas sobre-
viven, los Khun han educa-
do a sus jdvenes con un uni
co 1deal: la venganza. Uno
de ellos ha destacado por
encima de todos por su va-
lor vy destreza en el comba
te: su nombre es Atrog, vy ha
sido elegido por los ancia-
nos de la tribu para devol

ver a los Khun lo que siem
pre les perreuu.m NI su
cuerpo ni su hacha reposa-
ran hasta que el dlimo de
los Krull pague por el dafio
causado
Desgraciadamente este
argumento se ha visto tradu
cido en un juego gue
tiendo de unos planteamien
tos tipicamente arcade, se
ha quedado tan sélo en eso,
en planteamientos, porque
la lentitud, falta de realismo
¥y poca varnedad de los mo
vimentos, a escasa calidad
grdfica de los decorados. v

pal-

que lo que més importa es la
adiccion que produce
Como ¢ 'pera prima 'w estd
mal y esperamos que los si-
gulentes programas posean
un poco mdas de calidad vy
mantengan el nivel adictivo y
de dificultad de este «Thors

&l hecho de que los enemi-
gos mas que atacarnos se
pegan literalmente a noso-
tros, llegando a agobiarnos,
hacen que todo parecido d
ﬁuT”“Q- CC un bue 1 po wuu

dencia Lf* malo es que en
nuestra opur 110N ni tan siquie-
ra ha habido esa coinciden-
cla.

= = m = om ® §

[
& -
+
+

MICROHOBBY 31



DOS MEJOR QUE UNO

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

TYPHOON

Arcade

Imagine

Desde luego hay que re
incluso lo que
i mas inmutable aca
ba cambiando con el iem
po. Todos recordareis aque
llos tiempos en que la com-
pafiia inglesa Imaagine hacia
gala a su nombre sorpren
diendonos cada vez con ttu-
los mas imaginativos y origi
nales. Tal vez por eso resul-
te lamenlable comprobar
COmMo praclticamente la tota-
lidad de sus dltimos lanza
mientos han estado dedica

COonocer gue

arece

los —independientemente
de su calidad— a la conver
s10n civ—* maguinas recreal

Vas

«Typhoon» es un nuevo
ejemplo de ello, porque aun
que a pesar de que Imagine
ha logrado una fantdstica
conversidn, el juego peca
de una doble [alta de origi-
nalidad, por una parte por lo
que ya os hemos comentado
¥ por otra por que ya de por
sf la maguina en la que esta
basado no resulta especial-
mente novedosa

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

Las fases uno y cuatro,
que son las que deberemos
recorrer a bordo del F-14
presentan una estructura 1
dimensional, ¥ en ellas dis-
pondremos tan solo.de un
arma para defendernos de
los ataques de los enemigos
nuestra ametralladora fron-
tal, aunque por lo menos es-
ta disparara ininterrumpida-
mente si dejamios pulsado el
botén de disparo, Al final de
cada fase —y esto es comun
para todas las demas— ten
dremos que hacer frente a
un adversario especial que
necesitara un mayor nime-
ro de impactos para ser des-
truido

En cuanto a las fases del
helicdpterc, estas nos trasla-
dan a un lipico arcade de
scroll vertical donde todo lo
gque deberemos hacer sera
encargarnos de smasacrars
a la multitud de enemigos
(ue aparecerdn tanto por la
parte inferior como superior
de la pantalla. En esta oca
si6n ademas de la ametralla-
dora frontal vy de el lanza-
miento de bombas podre-
mos hacer uso de una serie
de armas especiales que
deberemos recoger previa-
mente. Tambien dispone-
mos de un potente misil por

cada vida que utilizemos y

que es capaz de destruir de
una sola vez todos los enemi

gos que se encuentren en

pantalla

En deflinitiva, que como

nada

practicamente
nuevo aporta «Typhoons en

Vels

su desarrollo,
recuerda al de otros anterio-
res juegos de éxito, en con

creto a «Alterburners en las

fases del F-14 v a «Flying
Sharks o «1943s en las fases
del helicoptero

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

En cualquier caso resulta
francamEnH—* ]-Z-'iII'I{-'.‘!']-."“'i"
que tal derroche de buenos
gréficos, movimientos y
scrolles no se havan em
pleado en crear un juego no-
vedoso y original, palabras
ambas que Imagine parece
haber borrado de su voca-
bulario desde hace tiempo

que ademas

r m o B o® B om owm @

CARGADOR

En primar lugar deberdis teclear ol
listade Basic y salvarle en cinta. Tras
nh. ul;:rlu delante de l::rrlién

inal prunlmmn. Los "1 que
ul'l za los cargodores corresponden o
direcciones reales, por lo que, i lo
guerdis utilizar, sélo debéis observar an
el listade la epcién que desedis y su
poke correspondiente.
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EN BUSCA DE
LAS PIEDRAS RUNICA

Hacia tiempo que no desfilaba por
nuestras pantallas un programa que

e

mezclara tan sabiamente los mejores
elementos de los arcades y de las
video-aventuras para dar forma a una
magica historlia repleta de demonios,
guerreros, princesas y caballeros.

ARTURA 8
Video-aventura
Gremlin
Las nerras de Albion fue
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lo que da de si el argumen
to de s<Artura., la
creacion de Gremlim, un
programa que nos devuelve
a aquellos tiempos en q
las video-aventuras de
bietacidn magica copaban la
produccién de las
fllas de software
Nuestra mision
suele ser normal no se ajus-
ta completamente a lo :
n el argumento se nos
cuenta, consiste en trasla
darnos al castillo de Mor-
gause

nugva

an

al

o

que Commo

para tratar de encon-
trar las siete piedras. Seis de
ellas han sido divididas en
tres lrozos y repartidas por
las diferentes estancias del
castillo, mientras que la sép
lima se encuentra en ler
de Nimue, que nos |
gard iras ser rescats

Durante nuestro
deberemos enfrentarnos
con diversos upos de enemi
gos que intentardn por todos
los dios que nuestra
aventura no concluya feliz
mente y a los que podremos
combatir con nuestra Unica
arma: las hachas. Podemos
lanzarlas en cualquiera de
las ocho direcciones, depen-
diendo de las teclas que
mantegamos pulsadas a la
vez que pulsemos el botdn
de disparo. Esto nos permi
ira alcanzar a los enemigos
jue sSe encuentren tanto
frente a nosotros como en |
parte superor de la pantalla
0 arrastrandose por el sue
lo, ademas deberemos te-
ner en cuenta que la trayec-
toria de las hachas es para-
bolica, es decir, que paula
tinamente va cayendo hacia
el suelo, lo cual puede ser
unul para eliminar a los ene
migos que se hayen fuera
del radio de accidn de nues
tros disparos

Por una parte encontrare
mos a los guerreros, arma-
dos con lanza y escudo, que
precisan de varios impactos
de nuestras hachas para ser
destruidos; por otro lado es
tan los querreros, de menor
estatura pero fuertemente
armados, que no necesitan

can

m
ikl

-

0
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)T 105 S5Uells ¥
pueden ser

rimer disparo

cllid lda fllas

estrulr precis

DOr caminar a ras de
iltumo ¥ cerrando
de los enemigos
] castillo, se
2rvos y las

tal vez los mas pe
 de todos por el he

H . - - - - - | .
de que aparecen a la al-

1 de nuestras cabezas y

se precipitan rapidamente
nosotros. Son indes-

les, pero al ser alcan
por un disparoc cam
nmediatamente su tra
vectoria

nente hay que hacer

T on de la existencia de
un tipo especial de enemi-
gos con caracteristicas muy
diferentes a los anterncrmen-
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cindible elimin

nos ademds estan situs

el paso a determinadas zo
nas del mapa, lo

ca alin mads la import

de destruirlos

Los dos ulimos pel
que encontraremos en el in
castillc
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En primer lugar deberdis teclear el listado Bo-
sic y salvarlo en cinta. Tras esto, y utilizande
el &qu« Universal de Cédige Mdquina,
teclear el otro listade realizande el Dump en
la direccién indicada y con el nimero de bytes
correspondientes. Después lo salvaréis an cin-
ta y lo colocoréis delante de la versién origi-
nal del programa.

POKE 32138.0 energia infinita
POKE 2T677.201 enem
POKE 26963,.20]1 enemig

LISTADO 1

ar dor Arlura
373,508 Ageisanes-on
LORD ““CODE &S2d09: P

3 N

S Inmo

id REH
28 REM
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DUMP: 40.000
N.° DE BYTES: 87




MIKE GUNNER
Arcade
Dinamic

Robbland es quizds la
C Imlftnit‘ COn mayor numero
de delincuentes por metro
cuadrado. Tanto es asl que
la policia no da abasto pa-
ra detenerlos a todos vy han
tenido que contratarte a tf,
Mike Gunner, alias «Migue-
lito el pistolass, para impiar
la ciudad.

La misidn no va a ser sen-
cilla ya que las calles estdn
nlagadas de inocentes y de
policias, por lo que debe-
rd4s apuntar con sumo cui-
dado para no herir a nadie
que no se lo merezca

Hay varios tipos de ene-
migos: los que aparecen

detras del muro del parque
¥ en las terrazas, cuya pun-
terfa puede ser demasiado
peligrosa para tu salud; los
que se agarran a los coches
para cubnrirse, también bas-
tante dafiinos; los que se
disfrazan de misicos —ima-
ginate lo que hay en la

funda

. ¥ los que directa-
mente aparecen meiralleta
en mano dispuestos a co-

serte a balazos

El programa,
que, por si no lo
habiamos dicho
hasta ahora, sdlo
se puede jugar
con la pistola
Gunstick, lene
dos fases diferen
tes: el parque y
Killing ‘wtmfn va-
ya un nombre pa
ra una calle

El programa re
sulta de lo mas divertidc
cue se ha visto, con buenos

graficos, una animacion ce
personajes bien realizada y
un altisimo nivel de dificul

tad que te puede engan
char durante horas

Creemos que no se pue
de pedir mds

APRENDIENDO A SER
ESPECIALISTA

STUNT BIKE |
SIMULATOR

Arcade
Silverbird

Suponemos que habréis — — "‘&Z "l-t— e

visto cientos de peliculas
en las que se realizan actos
asombrosos gue siempre
salen bien por imposibles
que parezcan, Pues bien,
es5a misidn corresponde a
los especialistas y Silver-
bird os invita con este pro-
grama a que o0s convirtais
en unos expertos en la ma-
teria.

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

pruebas: lanzarte desde un
ala delta sobre una motoci-
cleta, saltar troncos me-
diante el dificil arte de ha
cer caballitos, saltar desde
tu moto a través de un aro
de fuego, alcanzar un ca-
rnidn cuando éste baje una
rampa, ¥ por ultimo, ten-
drds que agarrarte de un
certero salto a un gancho
que cuelga de un helicép-
tero

Con esta variedad de
pruebas todos pensarels
que nos encontramos ante

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

niretenido pero posee to
c‘..a.-, las caracteristicas del
software de su clase: pési
mo movimiento, graficos de
andar por casa y un desa-
rrollo aparentemente inte-
resante que después de-
frauda

Eso si, de adiccion y difi
cultad el programa anda
sobrado, lo cual es lo unico
que se salva del conjunto
sl 80is capaces de aguantar
un rato
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UNA DE CERDOS

PSYCHO PIGS

2=

e
U.S. Gold

En el mundo de las gran
ds existe un peculiar pasa-
tiempe. jugado solo entre
Celdos. que Cconsisie en Irelr
a la parrilla al contrario a ba-
se de ceneros bombazos, al-
go come verels nada violen-
[0 ¥ muy nutritive

Es broma, pero es que ese
es precisamente el argu-
mento de esta nueva conver-
sién de U S.Gold, eneste ca
so de una maquina tragape-
rras de Jaleco. En ella ten-
dras que evitar que e con-

viertan en ceniza porc al

mismo tiempo que les rega

las a tus adversarios unasra
ciones de bombas muy he-
chas

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

Pero su simplicidad no le
quita mérito, ya que a unos
raciosisimas graficos de
cerdos con perdén, hay
que unir un desarrollo tre
mendamente adictivo ¥y una
dificultad no excesiva. Qiii
74s se echa en falta algo mds

jugado unas partidas, ya que
resulta bastante repetitivo
jugar cuatro fases, una de
bonus, vy volver a jugar otras
cuatrc identicas, eso si, con
un mayor grado de dificul-
tad

No creemos que este
«Psycho Pigs UXE» vaya a
sorprenderos demasiado
pero hay ocasiones en la
que es mejor que el pr
ma no té sorpréenda nad
le entretenga bastante

COMO UNA MOTO

bastante

Hacia
tiempo, que no nos «cabreé-
bamoss —y perdén por la

tiempo,

expresion— lanto con un jue-
go ¥y que no nos acordaba-
mos de los famliares de
unos programadores, que
mas valdria que estuvieran
encerrados en un manico-
mio que programando jue-
gos como éste

Puede que pensels que
exageramos, pero creernocs,
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este sAmoto's Pufs puede
ser uno de los arcades mas
dificiles a los que nos hemos
enfrentado —y no han sido
pocos, 0s lo podemos ase-
gurar

El argumenio que encu-
bre este demencial progra-

ma se centra en la persona
de un mensajero urbano en-
frentade con un grupo de
macarras motorizados. Y co
mo bien dice el refrdn, «Sino
puedes vencerlos, unete a
elloss, y @s0 mismo es lo que
ha hecho nuesiro protago-




NINETEEN

s LT i W

Arcade

Cascade Games

En 18965, muchos jévenes
norteamericanos tuvier
que cambiar sus libros por
un fusi v dingirse a un pais

Jue ni siquiera conocian pa

ra .ir-:il:.:!nl.1: su F.-'ll:l'-l.l J-.‘l]
Junos nunca regresarian
Lsie :'|| {CNo -||.'\-- Irico :"].- ..|

It

gque inspiro a Paul Hardc

tle para crear la .'-1:'..‘|c'-.'|
bastante famosa hace algu
nos meses, que da titulo a
esle programa, y, que com
podreis suponer, desarralla
hasta cierto punto esa idea

El programa esta dividido

€N Jdos partes: una I.-'.
CAMPO de entrenamiel
iira en la zona de -_x.u[....ﬁ--

En la primera deberés en
[rentarte a la rigida discipli

10 norteamerica
no. al mismo tilempo 11:-.~ su

peras los diferentes obstdcu

na del ¢ e

105 de 10 que se |

JRES RTH

1ar spista americana»
3s, en la segunda
parte, tendrds que demos

|
irar tu punieria con una mi

ra telescdpica en una jungla
plagada de hombr s del

in el peque

VIEICONG, Pero«

b TeTa sl ir=Tabr=0s11 4 ay

£l IOV ELNISIIINE LS -_.1'

¥ " ¥ % FuSyoryia e 1RO
i ki ¥ | | LF L= T L

5 a las que no debes al-
| '-' \' U. d..‘-‘\at-
g larde, demostraras tu
pericla ot conductor de
r-.wl.xa:]d::l clertos
8 y alcanzando otros
_ lardn las consabidas
"'-ﬁm il .n".":"lt'.‘: de [}11:1Tf.'.lﬂ
Por dltimo, | :.- e:nfn‘:ntara’:s
tructor en un comba-

* | IJ ins

te sin armas, por lo que tu
"'..'.-.:";'.4 1| 11 | -I. “ i

dad conta

ran e
mas que “Sg)
la fuerza ; ’
bruta — \

] es
un programa com- * s
pleto y adictivo, pero
tiene un gran inconve
niente: recuerda nota
blemente a otros jue-
gos bélicos del mismo
estilo como puedan
ser «Platoons 0 «{Combat
schools

Aun con ese gran
defecto, es un pro
grama correct
buenos graficos, con-
seguida animacion y
entretemmiento ase
gurado

0 COn

“ﬁrzu e ';s::u males ma-
_na m:ria ingresar

L 1'1(1-. v la prueba de
180 €5 reCoJer una serie
de puntos luminosos por un
rn‘.]m;»! icado circuito, evitan-
al mismo tiempo gue
arry Kamikaze, el jefe de la
banda, chogue contra &l, co-
;@ bastante {recuente

S

o FE

El argumento os puede Y si no lo creéis, compro
parecer sencillo, pero es badlo vosotros mismos
que el juegotambiénloesy
no por eso deja de atraer al
]uaudar 1asta engancharlo

os graficos no son nada
riel otro jueves v el mowvi-
miento es rapido vy € 1f'ca?.
pero estos detalles son acc
sorios porque lo que real-
mente impdrta es el nivel de
dificultad y la adiccién que
produce, y esta no es poca

= m @ ® % ® @ §
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CUIDADO,

BOLAS SUELIAS

ADVANCED

PINBALL
SIMULATOR

Simulador
Code Masters

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

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

se con €| a base de hechi-
208, al mismo, "ilempo que
destruye su castillo y rege-
nera la aldea.

La accién, sin embargo,

P

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

pletar la correspondiente
secuencia que os permita
usarlos.

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

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

UN NUEVO PLAGIO

DROIDZ
Arcade
Silverbird

Los amantes de los pro
gramas que siguen al pie
de la letra el género im-
plantado por el ya clasico
«Gauntlets, tienen con este
«Droidzs la oportunidad de
comprobar que ademas de
plagiar totalmente el desa-
rrollo del mitico arcade de
las maquinas, puede haber
formas de <malversionars
un programa, aungque no
creemos que el autor o

autores de éste las conoz-|
can, ya que, de ser asi, qui-|
74z lo hubleran conseguido. |

La historia que desarrolla

este «Gauntlets espacial es
totalmente snovedosas Y

puede que no la hayais es-
cuchadeo nunca. Una pandi-
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lla de androides han deci-
dido actuar por sucuenta y
apoderarse de toda la tec-
nologia que pudieran al-
canzar con el fin de conver-
tirse en magquinas superin-
teligentes. Por supuesto, la
raza humana no puede per-
mitir estos desmanes y ha
enviado al idiota de turno

por supuesto a los man-
dos de un sofisticado vehi-
cule de combate— para
que recupere todo el mate-
rial que pueda

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

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

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

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




LA CORONA
Aventura

. | System 4

El Rey de Austenberger
tu padre, acaba de morir y
tu hermano ha decidido que
la mejor manera de conver
lirse en monarca consiste en
‘rrmw': arte y enviarte a un

1esconocido deserto

Tu misién, si es que llegas
a sobrevivir el suficiente
':*":'l'._:'i" consisie en encon
trar una espada y una llave
que le ; aermiia regresar afu
castillo y desenmascarar a
tu hermano, lo gue no va a
801 |-.IL-|| teniendo en cuenta

el hambre y cier

l\'l ""'li
que i1a sed

LA HERENCIA DE
AUSTENBERGER

=
| [»Y ©
L l _i I||'.-
"_.-" "‘--.h,

: i 1o LT . r-nu
g—unnlﬂb I'BI HE ii i [T ] IIE
i .Itl . & Lk CTAS

& W (%] nn
Ew
tos peligros pueden conver
tir &l desierto en

tu tumba
sL,a Coronas es otro de los
programas que System 4 ha
englobado bajo el genérico
titulo de Software de Progra
madores Espafioles. Su biso-
i .nr---' Pedro Amador L&
» 1an solo trece afios
ha realizado una
-“.'I'...l'-.qfal: de argumento no

iiasengenn,

w RERAETTO.TY

demasiado complicado ¥y
desarrollo medianamente
adictivo, aunque sin llegar a
Ser un gran programa den-
tro de su género

Quizds algo mas de varie

dad grafica y unas descrip-
ciones un poco mas comple-
tas no hubieran estado de
mas. Aun con estos Inconve-
nientes, sLa Coronas no es
un mal programa
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UNA DE DEMONIOS

'BLADE WARRIOR
Arcade

' Code Masters

All4 por el afio 1479, un se
flor feudal que respondia al
nombre de Squire aterrori
zaba al pueblo de Loxton
con sus brujerias v pactos
diabblicos. por loque los ha
bitantes de dicha villa deci-
dieron ajustarle las cuentas

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

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

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

lo un Blade Warrior, que
conjura simultaneamente
fuerza bruta, mteligencia vy
algo de magia, puede en-
frentarse a él. Y ese Blade
Warrior eres ti

Tu primer objetivo sera el
de recuperar el pergamino
de los muertos, gracias al
cual podras encontrar el
craneo del demonio. Pero
este craneo necesila ser pu-
rificado con agua bendita,
tras lo cual deberds obtener
el cuerno del diablo para lla-
mar al cuerve, que es su
mensajero

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

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

llo v adiccion es de lo mas

completo que hemos visto
en un programa «budgets 0
de precio barato.

En esta ocasién Code
Masters ha dado en el clavo
¥ nos presenta un programa
muy atractivo en 1odos sus
aspectos

+—+ 1+t
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El mundo
de la

aventura
s

Andrés R. SAMUDIO

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

Hemos visto cémo, aunque lanzados
por pequefias casas independientes, mu-
chos buenos juegos de creacitn de Per-
sonajes pronto tuvieron que ser fraspa-
sados en su control a compaiiias més
grandes que pudieran hacer frente a los
gastos y mantener todo el montaje.

Pero todo este panorama cambi6 con
la aparicién de Games Workshop. Vea-
mos como ocurri.

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

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

“tallas de Fantasia»,

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

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

WORKSHOP

AL ATAQUE

una version para perso-
najes individuales, la
Warhammer Fantasy
Rules.

EL NEGOCIO DE
LOS ACCESORIOS

Y como eran muy
agudos, también tuvie-
ron en cuenta otro sec-
tor, derivado y depen-
diente de este tipo de
juegos, que habia estado
ganando adeptos: el de
la producci6n de acceso-
rios. Pero aqui conviene
hacer un poco de histo-
ria para que compren-
déis totalmente el con-
ceplo.

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

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

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

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

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

las figuras a mediday a la V

imagen del personaje tal y como ti lo has
sofiado.

JUEGOS PARA SOLITARIOS

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

Y entonces fue cuando aparecieron los
PBM (JPC o Juegos Por Correo) y los li-
bros de participaci6n en aventuras.

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

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

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

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

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

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

EN VIVO Y A LO LOCO

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

Es cuando te decides a ir personalmen-
te, junto con otro grupo de inmates, a
meterie en 0Scuras cavernas o viejos cas-
tillos, armado con una espada de made-
ra vy un escudo de hojalata y vestido de
forma extravagante, siempre de acuerdo
con la idea que tengas de tu personaje,
para actuar como actuaria &l y partici-
par en toda clase de peleas fingidas con
otros dementes.

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

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

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

PON UNA MAZMORRA
EN TU ORDENADOR

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

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

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

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

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

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

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

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

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

COLGADO AL TELEFONO

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

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

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

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

Se han hecho inmensamente populares

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

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

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

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

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

ENTRE NOSOTROS

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

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

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

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

DD FORMATEAR

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

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

— Entradas:

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

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

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

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

tores estan libres. Normalmente
debera ser el valor E5h.

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

IX = Direccién de la XDPB.

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

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

N.°decara (0 ¢ 1, aunque en el +3
debera estar a 0 siempre).

N.*° de sector légico (del @ al 255).

Log en base 2 de la (longitud del sec-

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

Y esto deberemos repetirlo tantas

RMAT?

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

A. La capacidad maxima de una
pista es de 6.250 bytes, que deberemos
administrar de forma que: (N.° secto-
res por pista* N.° de bytes por sector)
< = 6.250 bytes. Insistimos en el «me-
nor o igual» puesto que en una pista
no s6lo se graban los datos de cada
sector, también se graban junto a ellos
una serie de controles, como los CRC
y las marcas de sincronismo, y tam-
bién cierta informacién para que el
controlador de disco no se pierda.

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

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

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

3. Mantener el tamaio de blogque en
1K y el niumero de entradas del direc-
torio para que también pueda ser ma-
nejado desde el Basic.

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

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

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

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

— El ejemplo mas inmediato es
una rutina que nos permita definir un
formato propio y formatear con él, pe-
ro todo esto ya lo veremos en el si-
guiente capitulo.
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- CUESTIONARIO =~~~ "7 2007

. ¢Qué programa de Dinamic, que fue lanzado al mercado espa- 10, ¢ Qué dos programas han ganade hasta el momento el premio
niol el ario pasado, s¢ va a comercializar en Gran Bretafia con que concede MICROHOBBY al mejor programa del afo?
el nombre de «Game Owver II.?

I 1 « ¢De gue casa un el programa cuya frase publicitaria era «La
2. £Como se llama el atleta protagonista de -The Race Against Time-? primera victima de la guerra es la inocencia-?

3. ;Cuintos programas de Ocean han utilizado el nombre de Da- 12. .cCuil era el nombre del programa en el que el protagonista

ley Thompson? fenia gue recoger los pedazos de su madre y rescatar a su pa-
dre, encerrado en un frigorifico?

4. £Qué programas de Activision y GO! causaron sorpresa por su

“excesivo: parecido en cuanto & nombre y desarrollo? 13. ¢Cuantas y cuales han sido las aventuras de James Bond que

han sido o seran convertidas a nuestras pantallas?

Arcadia, I dores dal recients <51 Foder 4 14, £ Qué relacion existe entre -Don Quijote- de Dinamic v -Abra-

cadabra- de Proeinsa?
6. £Cuadl ez ol nombre del autor de los dos ~Cybernoid- de Hewson?

.I 5. ¢ Que programa de origen espafol tenra comeo protagonista a

i =2
.? « ¢Qué Sheriff del future debe verse las caras con el malvade Tex un pirats algo borrachint

Malene?

8. £Como se llaman los gemelos que realizan la mayoria de los si- 2 e, : ok
muladeres de Code Masters? Edad rdenadol

9. ¢Que dos companias realizaron sendos grogramas llamados Poblacion
«Masters del Universo-?

1
|
¥ I 5. £Qué programa de no excesiva calidad fue la opera p.rmu de
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CABECERA
“DE UN PROGRAMA

Soy un fanatico del Spectrum y
me gustana saher para que sirve y
que contiena |3 cabecera que se
graba anrtes de todos los progra
mas

Feo. Juan José DIAZ-Huesca

B Cuando swecuiamos una de /as
sentencias referentes a la cinla, el
Spectrum se prepara para cargar un
hingue de dalos Anles de grabar
los necesita saber cierta informa:
tidn sobre ellos, esta informacion
asia confenida en la cabacera

La cabecera se compone de 19
byies, no como en muchos libros
gue dicen que liene 17 Lo que ocu
tre. 88 que el primero es un byte de
identificacion, y el ultimo es el de
paridad. El primer byte esta a cero,
indicandn que lo que viene a conti-
nuacidn es una cabecera. El si
guiente byte. nos indica de qué M-
po as &l blogue principal, de acuer-
do con la siguiente tabla

@ para un programa BASIC

T para uin matriz numeérica

2 para una matriz alfanumeérica

3 para un blogue de bytes

Los bytes del 3 al 12 almacenan
&l nombre en forma de caracleres
ASCIl Los bytes 13 v 14 almacenan
la longitud del blogue principal de
la forma habitual en el Z80. prime-
ro el byte menos significativo y des-
pués el mas significativo. En un pro-
grama en BASIC, estos bvies alma-
renan la diferencia entre las varia-
hles del sistema F LINE-PROG. que
determinan el final y el comignzo
del programa respectivamente, hay
gue résaltar que las vanables son
grabadas junto con el programana
Los bytes 15 y 16, en un blogue 12
bytes, aimacenan la direccidn de
Inicip tedrica donde se carga &l blo-
que, decimns fedrica pues ésfa la
podemos variar colocando en la
santancia a nueva direccion, en un
programa en BASIC. almacenan la
direccidn de inigio automatico, de-
terminado por 1a funcidn LINE. o la
direceidn de inicio si no existe. S la
raberera corresponde a una matnz
gl byte 16 aimacena af nombve de
ésta en la forma de

Rifs del @ al 4 &l nombre (A=1
av=2

hit5a@ s la malriz es numérica.

Bitha 1 sila matriz es alfanume-
rira

Rif 7, siemore 3 1

Los bytes 17 y 18 almacenan la
longitud del programa si lo gue va
mos a cargar es un programa en
RASIC, para decirlo mas claro, es la

diferencia entre las vanables del
sistema VARS-PROG. gue marcar
el final y el inicio del programa res-
pectivamente, con éste valor y el
contenido en los 13y 14 calcula la
longitud del programa y la longitud
de las variables. Por ultimo tenemos
¢l byle de paridad creado auloma-
licamente, con Ic que no nos lene-
mos que preocupar de ¢l En reali-
dad toda esta informacidn es fran-
parente al usuario, v 5dlo la necesi-
taremos si queremos realizar algu-
na cosa aspecial.

TECLADO EN
MAYUSCULAS

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

En el n, 163, en la seccidn «Con-
sultorio= contestaban a una pregun-
1a sobre codmo imprimir desde codi-
g0 maguina, incluyendo un rutina
que imprimia la palabra «MICRO-
HOBBY'» en la linea 15. columna 11
Ur numero después, incluian una
futina de parecidas caractensticas
en |a seccion «Iniciacions. No domi-
no el codigo maquina, vi que eran
diferentes y me gustaria. a ser po-
sible, saber por qué.

Feo. Manuel MEDINA-Granada

B En ia variable gue nos indica, es-
tan contenidas varias banderas (va-
riables de un bif que indican esta-
dos de una accion) que nos indican
varias cosas, segun contengan el
valor @ 6 1. Cuando colocanios un
8 en esta direccion, estamos colo-
cando todos los bits a cero, menos
el bil 3 que se coloca a uno. Este bit
se pone a 1 siempre que pulsemos
la facla «CAPS LOCK» o lo queé es
lo mismo, siempre que el leclado
est4 en modo mayusculas, asi que
cuando ponemos este bit a 1, esta-
mos poniendo el teclado en modo
mayuscula. La utilidad de esto es
Clara, asequramos que el usuario
del programa leclee lodo en mayus-
culas

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

LD A2

CALL #1601

Estas dos lineas tienen como fi
nalidad abrir el canal 2 del ordena-
dor. Recordemos que el canal 1 co
rresponde a las dos ultimas lineas
y el canal 2 corresponde a la panta
lla principal, que es donde guers
mos escribir. En la ofra rutina se su-
primid esta parte, con lo gue se da-
ba por supuesto que &l canal 2 se
enconiraba en aclivo

DISCO-ROM

Quisiera hacerles unas consultas
acerca de un montaje que realicé
con vuestrn disefo del «DISCO-
ROM»

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

Coloqué la eprom en el «DISCO-
ROM: y funciona bien, con excep-
cion de las rutinas «SAVEs, «LOAD»,
«VERIFY» y «MENGE>, las que no
funcionan a velocidad normal sino
gue mucho mas lentas. Solo funcio-
nan con programas salvados con
esta EPROM y no con programas en
carga normal. La pregunta, es obvia,
¢+ Porqué ocurre esto?.

Juan Carlos ALONSO-Montevideo

W En primer lugar felicitarle y ani-
marle a que continue realizando con
éxito nuestros montajes. Su monta-
je parece estar en perfectas cond-
ciones de funcionamiento. Ahora
bien, si repasa el articulo de expli-
cacion, encontrard que el circuito
dispone de un inferruptor con el
cual podemos retardar la accion de
lectura del ordenador sobre la
EPROM Esto es asi porque en el
mercado existen dos tipos de me-
morias EPROM, una de baja veloci-
dad y olra de alla, como podra Su-
poner esla ultima es mas cara. Con-
Sideramos que una memoria s len-
1a si su tiempo de acceso es supe-
rior a 300 nanasegundos (un ns =
Ix10-9 segundos), si es rdpida su
tiempo es inferior a 300ns. En su ca-
50 s my probable que, o bien esté
utilizando una memoria lenta o bien
el interruplor esté mal sifuado, en
ambos casos las soluciones son
evidentes.

ACCESO ALEATORIO

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

ximo la capacidad de almacena
miento de cada seclor del disco?
Juan B. GUILLEN-Barcelona

W Lo gue expone es totalmente fac
fible, pues el disciple dispone fan-
fo an BASIC como en codigo magui-
na de acceso directo a disco, esfo
€5, podemos cargar un sector de
cualguier parte del disco. No sabe.
mos a qué se refiere con la maxima
capacidad de cada sector Esta, es-
ta sitvada en 512 bytes en doble
densidad Pero para realizar una ba-
se de datos polente. no basla con
tener un acceso directo, ademds fe-
nemos que ordenar la informacién
de lal forma que sea facil sy mane-
Jjo. En una primera aproximacion se
nos ocurre dividir el disco en secto-
res, y fengr cada seclor reservadn
[para un determinado conjunio de in-
formacion. Por ejemplo, suponga-
mos que queremas una base de da-
los de los clientes fe una empresa
Reservamos caga pista para cada
lelra, de esla forma si queramaos en-
conirar un cliante cuyo nombre em.
plece por ¢, buscamos en el seclor
¢ ¥ lo enconlramos. Este sistema
tiene varios fallos, en primer lugar,
esfamos restingiendo el acceso al
buscar el chignle por st nombre, su-
ponle que se nos plantea averiguar
los clientes que han efectuado com-
pras este mes, estamos pillados; en
segundo lugar, ;cudnto espacio re-
servamos para cada letra? Hay al-
Qunas que se uliizan mas que
otras. Con fodos estos problemas,
&l método se nos vuelve inutil.

El método mas utilizado, se deno-
mina busgueda por claves, y 5e ba-
saen la utilizacion de dos o mas i
cheros. En el primero guardamos fo-
da la informacion de lps clienfes,
uno delrds de otro. En el segundo
guardamos las claves de localiza-
cion. ;Qué significa todo esto?
pués bien, lo primero que lenemos
que saber, es cuales van a ser los
campos (nombre. teléfono, etc.) por
los cuales vamos a querer localizar
a los clientes. Una ver hacho esto,
guardamos en el segundo fichero
eslos campos, seguidos por un nu-
mero de localizacidn; este numero
confiene el lugar exacto donde fe-
nemos la informacion completa del
cliente. Este fichero lo podemos or
denar alfabéticamente, y utilizar
lécnicas de rastreo para agilizar su
proceso. Si queremos poder locali-
2ar a lps clientes por el nombre y &l
teléfono, construiremos dos fiche-
ros de claves, uno con los nombres
y otra con los teléfonos. Por uitimo
dos cosas, la primera es que esle
sistema empieza a ser éfectivo con
gran volumen de informacion; se-
gunda . 1a realizacion de bases de

50 MICROHOBRY
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dalos potentes no s facil, y hay I
bros enteros dedicados a ella. De
lodas formas si se anima, no defe
dé contarnos Sus progresos

EXTENSION DE
LOS PROGRAMAS

cMe podrian decir cual es la lon
gitud maxima gproximada que pue-
de tener un programa publicable en

su revista?
Juan Manuel MEDINA-Cadiz

B No podemos hablar de una lon-
gitud maxima en un programa. Se
han publicado programas de muy
diferentes longitudes. Nuesira opi-
nion es Que i un programa merece
la pena, la longitud no tiene mucha
importancia. Dése cuenla que un
programa de, por ejemplo 20 K, pue
de lardarse mas de una larde én co-
piarlo, si después de ese esfuerzo,
resulta que no vale para nada, el su-
frido usuario no volverd a copiar un
programa mas. A modo de onenia-
cion y sin que en ningun ¢aso sirva
de limitacion, podemos poner una
longitua ge unos 10 K. Queremos in-
sislir gue es a modo orientalivo
pues sin ir mas lejos, hace poco se
publiico uno con 19 K.

COLISIONES

Estoy realizando un juego, y de
vez en Cuando, pata ver si el prola-
gonista ha chocado con una barre-
fa, un enemigo, o una bolsa de co-
mida.. exploro con la instruccion
«3CREENs las casillas de su alrede-
dor, pero al ser graficos delinidos,
el ordenador no los distingue, Hay
solucion a eso?

Enrique GUTIERREZ Zaiagoza

B En esia vida lodo hene solucion
¥ Su problema no 1ba a ser menos
Es un problema cidsico en la pro-

e Ny W i — —

gramacion de juegos. Las solucio-
nes son variadas. Le conlaremos
fas mds utilizadas. Una primera uli-
lizada antes, consitia en dolar a ca-
da grupo de objelos iguales de un
color diferente, de esta forma, me-
diante la instruccidn «ATTR= pode
mos conocer con qué objeto esta-
mos colisionando y acluar en con-
secuencia. El fallo de este método,
&5 que el programa resulla mondlo-
no al tener cada objelo un color pre-
determinado. Un segundo méfodo
consiste en comparar las coordena-
das del personaje con las coordena-
das de los objetos, si son iguales,
se han chocado; por ultimo &l mas
utilizado y por ello el mas genérico,
&5 utilizar una 2ona de memaoria co
mo Zona de lrabajo, en ella lenemos
el mapa de pantalla, con todos los
objetos representados de alguna
forma; mirando este mapa, pode-
mos saber en qué siluacion se en
cuentra el personaje.

HAZ DE ELECTRONES

Estoy realizando una rutina de
sprites y he decidido sincronizarla
con el haz de electrones utilizando
en modo 2 de interrupciones. El sis-
tema consiste en saber en todo mo-
menio el lugar en el que esla y asi
evilar que este pase por encima de
un sprite cuando no lo deba hacer
Pero no se unos datos imprescindi-
bles como son: el tiempo que tarda
el haz en llegar al area de texto,
cuanto tarda en recomer una linea
del Spectrum, qué es «el retroceso
al principios y cuanto tarda. Por ul
limo, ;podrian decirme si existe un

sistema diferente?
Alberto de la FUENTE-Madrid

W Su idea es buena aungue un po-
co complicada de realizar. Todos
sabemos que una interrupcion se
produce 50 veces por segundo o Io
que es Jo mismo caca 20 ms. En Es-

e

{REGALATE UN MUNDO!

pafa los telewisores tienan en pan

lalla 625 lineas. Es decrr, gue las
imagenes de television son lransmi-
tidas como senales para 625 lingas
de expioracion Un televisor de tipo
medio solo visualza unas 540 oe es-
fas lineas, el resto estan fuera, en
la parte superior e infenar de su
pantalla y parte del tiempo «libres
§e consume en periodo conocido
como srefroceso al principios, en el
cual el haz de efecirones pasa des-
de la esquina inferior derecha, a la
esquina superior I1zquierda, para
crear el proximo cuadro. El chip res-
ponsable de la gestion de la TV en
el Spectrum es la ULA, la cual utilr-
Za dos lineas de exploracion por ca-
oa linea de pantalia. Si cuando es-
tamos gestionando un sprite, el haz
pasa por encima de &, se proguci
ran unas interferencias. La unica
torma de estar lolalmente séguro
de oblener una ammacion sin lem-
blores, es asegurarse de que la ex-
ploracion de la TV nunca pasa por
el drea en la que se esta imprimien-
do en ese momento. Para elio, por
supuesto, debemos tener én cuen
la las interrupciones, ya que el haz
esfa en el comienzo cuando son ge
neragas. Los perioaos «Seguross
son cuando el haz esta en fos bor-
des superior e inferior o en &l arétro-
ceso al principios. Desgraciadamen-
te, 8 menos que fogas nuesiras ru-
linas de juego sean de =lempo
constantes, no podremos ulilizar el
momento del borde infenor. Esto
nos deja el tiempo de 14200 T-esta-
dos para imprimir jo Que Queramos,
al ser lo que larda el haz en llegar
al drea de texto. Como vera este
liempo apenas llega para imprimir
40 caracteres con un procesador
ahorrativo,

Hay ofrc metodo muy empleado
hoy en dia en todos los juegos, qué
consite en crear una zona de fraba-
jo en la memona, en esfe zona ha-
remos todos los calculos, impresio-

repletos de

nes elc. Cuanao tengamos una pan
falla ista para sef impresa. esperad
mos una interrupcion y mediante
una instruccion «LDIRs la pasamos
a la pantalla

NORMA AlARI

Us escnbo esta carta para con
sultaros una duda gue me tiene in
trigado

Lo que me sucege &5 que &l pa
sado 13 de enero me compre uf
jaystick y al mismo tiempo adguirl
un interface para coneclario a mi
Spectrum Pero al llegar a casa vi
que en |a caja ael joystick habea una
lista de ordenadores, en la cual no
estaba el Spectrum. ; Puedo conec
tarlo? ;Se puede estropear el orde-
nagor? s

J. M. VINUALES-Huesca

B £/ que no higure su uraenadoi i
ia hsla no indica que ng I pueda
CONecrar, 1o Umce que inagica as gue
@l labricante garanfiza su funciona-
miento con esos oraenadores. No
S8 preocupe, pues su Juysiick le va
le perfectamente para su prdena
dor, Ia razon es gue fanto el joysick
como el intestace SIQuern ta Hormd
ATARI de conexidn. Es muy dificif
Que S eslropee un oroenagor por
enchufarle un joystick

~ BASIC Y
CODIGO MAQUINA

&€ qué torma puede hacer para
Que un programa en codigo magur
na cargue con colores dislintos a
los habituales del borde”

Jorge FERNANDEZ-Sevilla

B Para realizar 10 que nos pige, pi
mero debera realizar una copia en
FAM de la rutina oe grabacion, yue
Ocupa desde Ia 556h a 1a 604h. Una
vez con élfa, debera modificar oS
saltos absolutos e esia ruting yue
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apunien a la propia rutina. Ahora ya
puede cambiar las instrucciones pa-
ra vanar los coloras, situagas en las
direcciones 567h y 5A@h. El proce-
$0 no es dificil, si se domina un po-
co el codigo maquina y se dispong
de un desensambiador.

Es lotalmente posible cargar en
un solo blogue BASIC y CODIGO
MAQUINA. De hecho casi todos los
programas comerciales fo hacen.
Seguramente haya oido hablar de
que se puede salvar un programa
BASIC como bytes. pues bien, para
cargar también el codigo maquina,
solo tenemos que salvar hasta el fi-
nal de éste. Supongamos que tene-
mos un programa en basic, y apar-
tir de la 30000 un programa en cé-
digo mdguina que ocupa 5000
bytes. Si afadimos la siguiente -
nea al final del programa, grabare-
mos basic y codigo maquina en un
solp blogue y con autoefecucion.
2999 SAVE snombres CODE 23552,
30000 + 5000-23552.RUN

GRAFICOS GIGANTES

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

:Cémo puedo realizar una rutina
de movimiento pixel a pixel en BA-
SIC? )
Fco. Manuel SEPULVEDA-Malaga

B FPara realizar lo que no pide, hay
que recurrir al Codigo Mdquina,
pues el Basic no dispone de as he-
rramienias necesarias. Para hacer.
lo en Basic, tendriamos que recurrir
a fragmentar el grafico en partes, y
definir tanto GDUs como partes, im-
primiendo luego los GDUSs.

Es posible realizar un movimien-
to pixel a pixel en Basic, pero habria
que emplear la instruccion PLOT, lo
cual haria ternblemente lento &l mo-
vimiento y desde luego no aplo pa-
ra ningun juego. De nuevo la solu-
cion esté en el Codigo Maquina. E
Basic tiene bastantes limitaciones
a la hora de realizar juegos. Anime-
se y aprenda Codigo Maquina, vera
que no es tan dificil y se sorprende-
rd con sus efectos.

GDUs DECIMAL

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

Marcos Antonio MORAN-Asturias

B Fara pasar de la fila de unos y ce-
ros a el numero, sdlo tenemos que
realizar fa transformacion de bina-
rio a decimal. Binario quiere decir
base 2 en esta base solo se utifizan
dos numeras, el @ y el 1, asi cada

fila de éstos corresponde a un nu-
mero en base 19 o decimal, que s
la utilizada por todos. La conversion
es sencilla y ahi va un programa que
la realiza.

10 INPUT “Introduce fila de nume-
ros: " fs

20 PRINT “La fila ":f$; correspon-
de al numero":VAL (CHRS(196) + 1§)
30 PRINT: GOTO 10

AUTODISPARO

El autodisparo de algunos joys-
ticks funciona sélo en ciertos inter-
faces. ;Cuales son y que caracleris-
licas tienen respecto a los demas?

Angel MARQUEZ-Badajoz
B Efectivamente, hay interfaces
que no permiten la opcion de auto-
disparo. Esto es asi debido a que no
cumplen en su totalidad la norma
Atarl. Las conexiones de los pines
segun esta nomma es como sigue:
PIN FUNCION
arrriba
abajo
i2quierda
derecha
potenciémetro B
disparo
+5V
comun
potenciometro A

Muchos inferfaces carecen de las
conexiones 5,7y 9. Las 5y 9 no lie-
nen importancia, pues no se usan
en el Spectrum. Ahora bien, los 5 V
son imprascindibles para realizar el
autodisparo. Si vuestro interface tie-
ne desconectado este pin, el aulo-
disparo no funcionard. Su conexion
es sencilla, pues basta soldar un ca-
ble desde fos 5V del ordenador, en
la pista 3B del slot trasero. hasta el
pin 7 del coneclor del joystick.

ALMACENAR
PANTALLAS

o O g O U e Lo g —

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

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

¢Cuél es, en esencia, el método
para cumprimir ¥ descomprimir pan-

tallas?

(Cual es el nimero maximo de
pantallas almacenables en memo-
ria?

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

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

Pedro Luis NAVARRETE-Madrid

B Existen algunos métodos para
comprimir pantallas, pero todos se
basan en la transformacion de una
cadena de numeros iguales, por
olra de tres o cualro bytes. Para lle-
var a cabo esto, escogemos un nu-
mero que nos servird de codigo.
Cuando encontremos que un nume-
ro s repite muchas veces, coloca-
mos el numero especial seguide del
numero que hay que repetir, segui-
do a su vez del numero de veces
gue hay que repetirlo. Con esto ya
tenemos una buena compresion.

El numero de pantallas aimace-
nables depende ldgicamente de su
longitud. Si suponemos que no seé
han comprimido, o sea, que ocupan
6.912 bytes, cabran 7 pantallas, so-
brandonos 768 bytes. Por supuesto,
esto nunca se realiza asl y lo que
normalmente se realiza es descom-
poner las pantallas en paries igua-
les. Por ejemplo, supongamos que
queremos hacer un muro, no guar-
damos el muro entero, sino que d-
bujamos un ladrillo, y repitiendo el
ladrilio construimos el muro. De es-
ta forma el numero de pantallas se
hace muy amplio.

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

No hay ningun método mas rapi-
do que ése, el truco para que no s
produzcan parpadeos es esperar a
que el haz de electrones del felevi-
sor esté comenzando a generar &l
cuadro de television, hecho que se
produce exaclamente cuando fiene
lugar una interrupcion, La solucion
esld en esperar, mediante una sen-
tencia HALT, que ocurra ésta. Por
supuesto, deben estar habilitadas
las inlerrupciones.

AULA SPECTRUM

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

Victor Manuel CORTES-Palencia

B Se realiza de la misma forma que
para cualquier olra seccidn: no tie-
nes mas que enviar u truco o pro-
grama y poner claramente en gl 50-
bre a qué seccion va dirigido. Espe-
ramos Su programa.

DEFINIR TOKENS

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

Marc OLIVER-Barcelona

B La razon es simple, la rutina de
impresion de la ROM no coge Ia de-
finicion de estos caracteres del mis-
mo sitio. Estos caracleres corres-
ponden a caracteres graficos, GDUs
y lokens. Los caracteres graficos
son generados internamente, la de-
finicion de los GDUs es recogida de
la direccion contenida en la variable
UDG (236756 y los tokens son con-
juntos de letras. Si quiere utilizar to-
dos, lendrd que definir su propia ru-
lina de impresidn.

MATRICES
BIDIMENSIONALES

Mi pregunta es la siguiente:

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

10 DIM AS{20)

20 FORI=1TO 20

30 INPUT ASI)

40 NEXTI

Si en este programa introduzco
una palabra, solo guarda la prime-
ra letra. (Como puedo almacenar
palabras?

Juan Pedro GARCIA-Madrid

B La solucion esta en cambiar ia Ii-
nea 10 por la siguiente:

10 DIM AS{20,longitud de las pala-
bras)

La razdn es clara si se han esiu-
diado matrices. Con la linea anti-
gua, estamos definiendo una malriz
de 20 filas por 1 columna, por lo que
sdlo almacena una fetra por efe-
mento. En la nueva hemos definido
una matriz de 20 filas por fantas co-
lumnas como letras tengan las pa-
labras.

== d
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YETI

Ennque Terrasa. de Valencia.
no ha temdo suficiente con el
cargador que publicamos en su
momento para este Juego de
Destiny. por lo que nos envia los
sngmemes pﬂkf“‘i

PDKE *1?555 58

MEGANOVA

Los sefiores de Dinamic nos han

in mumd ad.

DEMON'S REVENGE

Ultimamente estdn de moda los
aprendices de brujo patosos que
se meten en problemas. Eduardo
Navarro, de Valencia, os envia la
solucién para el protagonista de
este programa de Firebird.

MISSION JUPITER ;

Curnioso el poke que ha
encontrado Diego Cadenas. de

Carntagena (Murcia), por el cual

LOS PAJAROS DE BHHGKOI’E

Juan Carlos Campos. de Ciudad
Real, nos informa del
sorprendente descubrimiento de
que tecleando dos veces seguidas
«DUDUBA» conseguiréis que
Carvalho tenga dinero y energia
infinita.

NINJA SCOOTER

Amador Merchan, de Madnd,
vuelve a la carga, en esta ocasidn
destripando este programa de
Firebird
POKE 452380 no suma puntos
POKE 451280 infinito iempo

cedido este cargador para la
aventura espacial de Philip
Sunset. El poke que utiliza es el
siguiente:

POKE 323820 wvidas infintas.
También hemos recibido unas
cuantas cartas (23.456) en las que

nos enviais las claves de la
segunda y tercera parte de este
juego.

CLAVE TERCHP. FASE: 16640
No os preocupéis, todos
recibiréis vuestra correspondiente

pegatina.

POKE 32382.0 widas infinitas

12 REM cargador MEGANOVA

28 REM por TEDDY

30 REM ALCOBENDAS 31/7/88

40 CLEAR 65@@@: IMK 7: PAPER @
: BORDER @: CLS

&8 PRINT “PON EN MARCHA LA CIN
TA“: INK @

79 LOAD ““CODE- :
S: POKE 63321.2%3

73 FOR N=63323 TO &3332: READ
A: POKE M.A: NEXT N

80 RANDOMIZE USR &3479

:'l DATA 62.90.39,126,.126.193.62
.9

POKE 63329.24

El segundo poke sdlo debe ser
introducido con un Multiface One
o similar, ya que antes de llegar
al final de cada fase deberéis
modificarlo con un 61 de valor. o
de lo contrario. el programa se
bloquearia al realizar la cuenta de
tiempo disponible

Eduardo Navarro, de Valencia,
estd que no para. Aqui estan los
resultados de su tdltimo «destripes»
POKE 413520 widas infinitas

?aaﬁlkm.dlﬂ o= 3 A anuo'

podreis modificar el scroll de este
arcade de Code Masters . Si dais
a «n» el valor 0, el scroll serd el
mismo del juego, pero si ponéis
otro nimero no exisiira scroll, sino
que los enemigos avanzaran hacia

L]
POKE 55097.n

Desde Valencia nos han escrito
Manuel Rodriguez y Eduardo
Navarro para contarnos sus
descubrimientos sobre este héroe
de pacotilla que se dedica a
comer todas las morcillas que
pilla, alias el Capitdn Sevilla:

PRIMERA PARTE
POKE 63890,20!]
POKE 39677,20]1 elimina

-
"

enemigos.
POKE 4820362 wvidas infinitas.
POKE 3628782 Manano no
pega.
POKE 38157.0:
POKE 404310 imnmunidad.
POKE 648870 energia infinita

Capitdn Sevilla

SEGUNDA PARTE
POKE 638%92.201: ’
POKE 3965]1,20] elimina

enemigos.
POKE 4920362 wvidas infinitas.
POKE 38158.0: r
POKE 4041880 inmundad.

‘ -
4 &1&' A
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J. C. MARTINEZ ROMERA
(SANTANDER)

Barbarian:
POKE 37529.0

Comenzar en mismo
nivel

Buenos pokes para famosos POKE 39575.8 Hechizos débiles.
protagonistas de famosos juegos
F‘-D!KE 38835 ‘ am. de [
n n=nim. de fase
POKE 38824.n n=nim. de vidas JUAN Im TRIGUEROS
POKE 384916.201 Inf wdas
Whopper Chase: Esperemos que la chistera mégica
POKE 68174,n n=nim. de vidas. nos proporcione los pokes padidos y
POKE 6@151.23  Un paracaidas para no los consabidos conejos. Una, dos
acabar el juego y.
SERAFIN PEREZ CIRERA POKE 62367,60 Inf. widas. Jet Set Willy II:
mm POKE 364770 Inmunidad a objetos
méviles
Para que no » quedes congelado POKE 23879277 Inf. vidas.
cOomo nuestro <byhianos protagonista, . BELAR SEMPEF Kokotoni Wlf:
& gff:’ al canto ¥ Wn%cm POKE 42738.201 Objetos inméviles.
Byte: POKE 42214n  n=nim. de vidas
%EE 33355.%*1 ok Veamos que tenemos por aqui para (1-88)
33806, n ang 1
POKE 3711324  Inmunidad a caidas.  Hysterla: FORSINIE SRR IONE
POKE 3631524 Inmunidad a POKE 44607.0 Inf. vidas. '
enemigos. POKE 36@97,202 Terminar en nivel |
POKE 520918 Inf
' nf. energia.
POKE 5299050  Inf vidas OSCAR ALVARO CAMPOS
ALBERTO GARRETA (MADRID)
(BARCELONA) deﬁﬂﬁﬁ; a?n;?nti;g?asﬁ ﬁ;:ﬂ e; WMisterio
En nuestro particular repaso al g — ¥
abecedario, hoy es el turno de la «g» Jm%zm mﬁggg' Inf. vidas
POKE 4846820  Inf. vidas (BARCELONA) L Lo  Lfpae
%EE 42:3.}: Wik aakid Acudamos a la biblioteca de pokes POKE 24026.58:
PORE siemen o incunables: POKE 24817.n  n=trozo de pantalla
POKE 44851 0. Alien 8: a recorrer antes de
KE 44 ! POKE 45735.28]1 Inmunidad pasar a la siguiente.
L 0520  Inf llaves. POKE 65535.n  n=namero de R —
y vidas KE 31310201 1 dad
POKE 46163201  Salen todos los POKE 44460.20]1 Ini. nempo %KE 34123.:'1 nn:n ni:hn:;'.; ade vidas
%  Gvoment e o B broks 1 A - POKE 30233,201 Bolas de fuego
POKE 3301599 Inf vidas POKE 268620 E;?a?::rr:i; 0. inméviles.
POKE 46647,201:
POKE 46867.28]1 Inf. widas
Cauldron:
MANUEL CARLOS SANCHO POKE 40050.0
(SEVILLA) POKE 40056.0 Inf. vidas
e T s POKE 40736.20]  Anti-fuego
v ns, pero poco efectivo :

POKE 41480.0:
POKE 414840  Inf vidas. ANTONIO COSIN LOPEZ
(MADRID)
Sigamos avanzando p;:: el nr':mnca.da
recorndo de la geografla <pokerinas
JORGE JIMENEZ Flying Shark:
1 Pufietazo por aqui, patada por alli, -y
< asi todo el dia... Qué vida esta, la del %EE gg"ggéﬂ Inf t?“’“g“ i
abnegado y esforzado héroe: n n=num. de lase
Renegade: micial
POKE 34427,281 Inmunidad POKE 48930.201  Inmunidad
P POKE 40345 201 Inf tiempq- POKE 54462.201 Inf. widas
; : - Arkanoid II 48 K:
POKE 41845.0 POKE 37484 8
POKE 41148,1S5  Inf. vidas POKE 37485195 Inf vidas Nos pides sel pokes para dos juegos.
POKE 37920 8 pero como no especificas cuales, te
POKE 37921 :E daremos Varios
J .A.GUTIERREZ MORENO  ggin liagt = Pelowlena POKE 48500195 Disparo més
(SEVILLA) POKE 493440  Inf. vidas 318 » ﬁﬁﬂ:ﬁ 2o vl
Consultemos a los ordculos, a ver s1 POKE 37990.0: POKE 43870.0 '
solucionan nuestros problemas POKE 37931.0 Inf. iempo ) POKE 43871.2
IF.gElE’;B:EIBE Inl' Enﬂrgfﬂ F{}KE 43&?3,195 Inf. vidas
POKE 3917158  Inmunidad a llamas. ALFONSO DIiAZ ORDEN POTE6065  Un paso.y otro
%ﬁ% 4%%&: gm o g iQué b&r(bcam‘ pedir pokes para el POKE 29519.2 e
POKE 29893258 Inf vdiag. «Barbarians. POKE 295340  Inl. vidas
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FRANCISCO JAVIER
ROPERO
(VALENCIA)

Pokes de vidas inflinitas si tenemos,
perc pokes de etc., la verdad, es la
primera vez que lo oigo:

Uridiuam:

POKE 325678 Aterrizaje facil
POKE 31331:195 Sin enemigos.
POKE 31387281

POKE 35483.28]1 Inf. vidas.

Rygar:
POKE 51481,281 Saltar sobre las
montafias
POKE 51216,281 Infinito tiempo
POKE 61577.0 Inf. vidas.
RAMIRO MASSOLO
(IBIZA)

Segundas partes siempre tuvieron
unas primeras partes

an:

POKE 58778,281 Sin enemigos.

POKE 526780 Inf. vidas

Bomb Jack:

POKE 52127,20! [Inmunidad.

POKE 49530,255 Inf. vidas primer
jugador

POKE 48547,255 Inf. vidas segundo

SERGIO VALOR MARTINEZ
(ALICANTE)

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

Desperado:

18 INPUT "FASE?'n

20 FOR I=65400 TO 65412: READ A
POKE LLA: NEXT 1

30 LOAD """

40 DATA 4,113,214,n,124,214,n,38,199,n,
98,218,167

Phantomas II:

POKE 284848 Inmunidad.

POKE 27718201 Sin rayos.

JACOBO MORONO MONTES
(PONTEVEDRA)
{Qué pasada', pokes para la
sArmadura Sagradas:

Antiriad:
POKE 54528.24:
POKE 54638, 1 Inf. energia.
POKE 23309,201;
POKE 54528.24 Inf. vidas.
RICARDO MONTERO
(VIGO)

iQué fdcil!, s6lo pides pokes para el
sXevious» y el «Basils

Xevious:

POKE 53591 ,62:

POKE 53592.n n=num. de vidas

POKE 35352.8 Sin enemigos
mdaviles

Basil:

PCKE 412%6.8 Inf. energia.

POKE 41968,281 Inf, tiempo.

jugador,

SANTIAGO MIGUEL
ARIAS
(MADRID)
Lia «Sociedad de Héroes esforzados
y andnimos» nos ha proporcionado los
pokes que querias
Kung Fu Master:
POKE 37356.n

POKE 27982.0 Inf, vidas.

POKE 36869.8 Sin algunos
enemigos

Indiana Jones:

POKE 34123.n n=nimero de

vidas
POKE 31318281 Inmunidad.
POKE 30233.28]1 Bolas de fuego

inmadviles

A. MARTINEZ NEVADA
(MADRID)

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

Metrocross:

POKE 47478201 Inmunidad
POKE 42355207 Inf. tempo
Galvan:

POKE 45650,281 Sin bichos.
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n=velocidad juego.

FRANCISCO GOMEZ CONDE
(SEVILLA)

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

Commando:

Bionic

POKE 342740
Terramex:
POKE 36844 ,n n=nim. de vidas.
P.D.: Las claves del Vindicator
VALSALVA MANOEUVRE
EUSTACHIAN TUBES

in!. vidas,

F. MANUEL AGUILERA
(CADIZ)
{Qué le vamos a hacer!, te daremos

lo que i ya sabes para el «+W.D.W. Il»
y el «E. Racers:

Who Dares Wins II:
POKE 49748 n n=ndm. de
granadas.

POKE 49743.n n=nim. de vidas

Enduro Racer:

POKE 42143.8:

POKE 421448 Inf. tiempo

VICTOR G. PEREZ VAZQUEZ
(SEVILLA)

jPor fin lo lograste!, pokes para
«Ghostbusterss y «Kung Fu Masters:

Ghostbusters:

POKE 42173.8 Inf. hombres
POKE 40625.8:

POKE 40845.08 No gastar trampas
Kung Fu Master:

PDKEI 37356,n n=velocidad juego.
POKE 27382.0 Inf. vidas.

POKE 37848,175:

POKE 37400.0 Inf. tiempo.




Si te interesa llama al Tel. (987)
6167 86. Jorge Maria Prieto Lopez.
EﬁE'l‘LAlm n°7. Astorga 24700.

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

e BUSCO «Wargames» para
Spectrum. Escribir a Jorge Herrera
Sudrez. Clara del Rey 44, 8° C. Ma-
drid 28002. Tel. 41612 44.

[ ] DESEU conlactar con usua:
ries de Spectrum de toda Espana.
José Julio Bocos Garcia. C/ Apdo.
200. Tudela 31500. (Navarra). Tel.
B2 62 64.

e SE HA FORMADO un
club de usuarios en Zaragoza. En-
tre los socios, solamenle de Zarago-
2a se intercambiaran ideas, trucos..
Liamar al Tel. 77 28 87 y preguntar
por Adrian Tello de 6 a 10.

e SE ESTA FORMANDO

un club a nivel nacional de usuarios
del Spectrum. Interesados llamar al
Tel. (987) 2054 32. Preguntar por
Luis ¢ escribir a la direccion si-
guiente: C/ Ramiro Il, 62° Dcha.
Ledn 24004,

e ESTOY INTERESADO

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

e S| TE INTERESA inter.

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

@ COMPRO unidad de discos

con interface, beta o discovery en
buen estado. S6io Madrid. Interesa-
dos escribir a; Juan Carlos Mufioz
Paniagua. G/ Diamante 40, 2° A. Ma-
drid 28021

a SE VENDE enciclopedia

mmmopnlmlm
prescindible para un conocedor de
informatica. Nueva (incluso tapas
mmmmmrm
plas. Amparo Cervera Taulet. Valen-
cia. Tel. 35168 17.

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

L] ﬁTENC'ON si eres de Ta-
rragona o alrededores y tienes co-
nocimientos de cddigo maquina y
eslas interesado en hacer un juego,
no dudes en llamarme. Tel. (977)
23 09 90. Javier Cuenca Lopez. Ave-
nida de Catalufia n®23, 47, 1°, Tarra-
gona 43002.

® VENDO orgenador philips

MSX con panlalla y casett con jue-
gos por solo 45.000 ptas. Juan Luis
Montolio Garcia. Cf Santa Eugenia
4, 1°, 4° Cerdanyola (Barcelona).
Tel. 69292 05.

e DES EAR“L adquirir los pro-
gramas GENS 3 y MONS 3 con sus
instrucciones en castellano. Precio
a convenir. Aceptaria una copia.
Limar al: (91) 256 59 87. Mafhanas.
Lorenzo Mofino Castafio. Cl Ricar-
do Ortiz 120. Madrid 28017,

L ME GUSTﬂRiA intercam-

biar pokes, mapas, trucos, etc. Con
usuarios de spectrum de toda Espa-
fia. Antonio Galve Campos. C/ Moli
de Foc 10. Puebla Tormesa 12191,
Castelion, Tel. (964) 3380 02.

® CAMBIO todo tipo de pro-

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

e COMPRO interface 1, 4 mi-

crodrive, escribir ofertas. Aitor Perti-:

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

e HAZTE SOCIO el mejor
club de usuarios de Spectrum y
Amstrand CPC. Para recibir el bole-
tin del mes envia 150 ptas. Ramén
Garcia Alcaine. C/ Sangenis 71-73,
10° A. Zaragoza 50010. Tel, 32 43 34,

@ EL GRUPO Einstein Dx ha-

ce ampliacion de miembros y para

puﬂmamlmmmnmm

sé Mata. C/ Diaz Brito edif. San Jo-

g%rﬂn.mﬂmmmm
10.

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

® VENDO zx spectrum 48 k
con cables, manuales y fuente de
alimentacion con mejoras mas cas-
sete especial ordenador. Todo por
solo 10.000 ptas. Llamar noches. Vi
cente Bellver Monzd. C/ Albacete
n“21. Pta 7 derecha. Valencia 46007.
Tel. 341 30 59.

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

o INTERESADISIMO

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

© COMPRARIA una unidad

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

L SE HA CREADO un nue-

vo club de usuarios del Spectrum a
nivel nacional. Contamos con mu-
chos pokes, mapas, ideas, etc. Con-
testamos a todas las cartas que nos
liegen. Club Cabra Soft S.A. AJR.
& Company. José Ramén Corrales
Villar. Avda. Del Perd, 15 6° A. Ba-
dajoz 06011, Tel. (924) 25 79 44,

nﬁde'ﬁw .
MESIS: < Tw0 ON (wWos, -Mm%,
Il+, 5720%, «Out runs, «California Ga-
m-‘o’iﬂﬂm elc) Enel lote
también vendo los numeros del 1 al
actual de Microhobby y de Microma-
!ﬁdﬂ!iﬁlmﬂ.ﬁﬁp«m
ptas. Borja Galdés Bultd. P.* Ma-
nuel Girona n°73, 3°, 4. Barcelona
08034. Tel. (93) 203 18 16.

o DESEO contactar con usus:

o (HAY ALGUIEN que no
le guste jugar con su Spectrum?,
porque prefiera gastar su tiempo en:
programar, disefiar graficos, destri-
par programas comerciales, efc..
Pues ya somos dos: Andrés Garcia.
C/ Vandelvira, 20. Malaga 29010. Tel
{952) 30 53 89.

e ME INTERESA una copia

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

L ] VENB‘O Spectrum 48k en per-
fecto estado con cables, fuente de
alimentacion, manuales en caslellano
€ ingles, adjunto interface amplifica-
dor de sonido y joystick. 20.000 plas.
Francisco Javier Lages. C/ Velaz-
quez 3. Méstoles. Tel. (91)614 63 37.

L DESHHIA ponerme en

contacto con usuarios de Spectrum
para cambiar iuegcrs. ideas, o tru-
cos. También vendo Microhobby a
la mitad de precio y libro de codigo
maquina por solo 1.000 ptas. y una
ULA por 2.000 plas. en muy buen es-
lado. Escribir a: Carmelo Guerrero
Barrera. C/ Concpecion Arenal n.® 6.
Cadiz 11006. Tel. 2594 31.

® vENDO magnifico teclado

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

[ ] VENDO por cambio de equi-

po, spectrum plus 48k. completo y
en su embalaje original. 20.000 ptas.
ZX interface 1 por 9.000 ptas. ZX mi-
crodrive por 9.000 ptas. Interface
centronics Indescomp por 8.000
ptas. Todo en muy buen funciona-
miento. Juan Pascual Martinez Leal
C! Virgen 30, 1°. La Roda 02630 (Al-
bacete). Tel. (967) 44 03 57
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JGANAR UN MILLON &
B ES UN JUEGO IS
B DE GIGANTES IS

¢Te imagmas?UN MILLON PREMIOS
DE PESETAS! {Esto s1 que mnsn
es un premio GIGANTE! y // E MENSUALES

te lo puedes llevar jugando.
Compra cada semana

GIGANTES, tu revista de 5 g
baloncesto, y consigue las oraenaaores
bases del juego ENCESTA ,// “ llllllo.;" personales
Y GANA. Con cada niimero remi

de GIGANTES tienes la y clentos dep 5 videos.
oportunidad de ganar un
millon de pesetas cada mes.

También te esperan otros premios mensuales: PREMIOS SEMANALES

ordenadores PC's, videos... y clentos de premios
semanales: maquinas fotograficas, consolas de 5 méaquinas fotograficas.
videojuegos, mochilas y balones.

Sélo tienes que concentrarte, avanzar iy 10 : :
encestar! Y, por supuesto, una canasta triple consolas de videojuegos.
vale mds que un enceste de dos puntos. Todo 35 ;

es cuestidon de arriesgarte. mochilas

Lénzate a tu kiosko. No dejes pasar esta 200 .
oportunidad de jugar con GIGANTES. balones.

]. millén de pesetas.

HOBBY PRESS
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Ivan Herrero, de Barcelona, nos ha enviado este programa “’“?‘Tu?npg‘m gt l,::gn_an 05
destinado a la representacién gréfica, en forma de pirdmide, ORTA & 8, Eg“a 56203 38 ::.-..
de los datos que le hayamos introducido (habitantes varones 13¢ 258, 80’ i;: in;:‘ :’Si
y hembras por periodos de cinco afios). El programa lleva on de datos® AT
incorporada una demostracion sobre la poblacion japonesa L4 33,500 e
Hay que tener en cuenta un pequefio detalle: cuando se s
hagan transferencias de los datos a o desde cinta, o cuando
se quieran introducir rme"ﬂs datos, se debe pulsar antes la
opcién 4 del mmm principal, para que no sean los datos de la
demostracién los que cambiemos. En todo caso, se puede
aprovechar la tabla que tiene los datos de la demostracion
para contener los de o:¢.11“hhd y, asi, aumentar las
posibilidades del programa
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), €C...": INPUT

NT AT 29.8;" Anno?
f INPUT an

B
-
e T

L

LET ned=@. DIM &119.2) LET
Jllﬂt

R f=1 TOD 18

FOR n=l TO 2

AF nel THEM LET bi="de hosb

22 IF n=2 THEN LET bS="de auje

res
23 PRIMT RT ?H.B.“ thlIC|nh £
bR AT 21,1 "aif=1) #8; .

fag) =1, "
24

25
sailf.n

-
L]

PR s = it
_Hﬂﬁuﬂ
"B

DA

1
"
-

nl
snad THEN LET nmd
19.1) =nnd

7: PRINT PRIMT TAB 12
;“POBLACION ": PRINT AT 3,11;"HO
HBRES " ;AT GJRH.EHUdtﬂlb"

a8 TO

31 PRINT PRINT * (f=1) a8;
w B fas) -1;TAB 11:atr, 11 ;ThB 26
+AUr,2)

2 HEXT [: PRUSE @8: IF INKEYS=
“C” OR INMEY§="¢~ THEN COPY

29 ﬁﬂNDﬂHI : uUsk Seooe

24 IM RINT PRINT TRBE ég

Pnaan:aN "o DANT AT 3,11
HERE “HUJERES™

as ok r-;é b

38 PRINT | PRINT = =, (1-1)48;
“_v: (faS)-1;TAB 11;alf.1);TRAB 20
;atd,2)

37 NEXT [ PAUSE @ IF INKEYS$=
~c™ OR INKEY ““THEN COPY

38 RANDOHI : uan soa0

PLOT 1 DRAU -183,9: P

LOT 155 22 "DRAU -183 9 P:.&r
2,23 uﬁnu 183 ,9: pLuf 152
RAU 103,90 PLOT 1s2.24: #u e,1

40 PRINT H1;“ “;o08:;"1 “,us;"

41 PRINT AT +§ JHOMBRES ™, TRB

2. HUJERE& nT 7.any

42 LET ka2 L:f p=lS: LET ©=1
'nig-d R” 4 1o s2 stEP -20: P
Lot 9 'l‘aﬁ *T

HE 9
FoR 9=ls2 $6 3s2"STer’ze. P
LﬂT 9,22. ORAU 8,.6- NEXT ¢

5 PRINT AT 28,5 nad

48 FOR f=1 T i8 STEP 2

AT I¥KET 1PHIHT AT p.@; (=11 45
48 INK 4: FOR j-l!?-lir.lliﬁ T
0 452: PLOT Jj.L: DRAU @,7: NE

49 INK &: FOR jmlSg TU 1852+ 0
21 80: PLOT j.b: DRAU @,7: MNEXT
LET L=k+8: LET pep-1: INK

5a 7
PRINT AT p,0; a8, =", ({14+1)45)

51 IMK & run ,=1sn-acr+1 21 40
'Tg :s=x$fap et J,.L: DRAU
* 4’ Fom =181 TO 182-3 (¢
+I ljiﬂ STEP -2. LOT J.k: DRA
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l?ilL;nl

16@ LET i=INT taldefsn): LET s=
l INT landef-tL+311)
U @,7: HEXT J 170 LET aldefl=i#n: LET andefssd
5é LET kmk+8: LET p=p-=1 NEXT demosiracion, o Le La l:ll'38l'!l$ (L4
(] en el peor :Ilﬂ-':. PRUSE 188 LET dis®: LET da=1@
S4 PAUAE B: IF IHKH;I"'G" OR I 81 IF IMKEYS§="1" THEMN CLS PR 198 PLOT @,19: DRAV @,-19: DRAU
NKEYS="C* THEN POKE S0@82%5,243. P INT AT 13.7.08. OIH £8(3,18) . LE ive PLOT @, ;
OKE S2026.6: POME ﬂ-.'ﬂ?.iéi' PO T c#ill=689: L cRiad IU?: LET {! 240 Dﬁn“ 8,10 DRAU @,-19: DRAU
E 50020,195: POKE 30029,175: POK LA Ry R B R B aldef,aldef: DRAU @,
sun;u 14, POKE S0031,281 RAND s W B ELICE CLS : PR 250 e, DRAU §,i: DRAW -
nize UsR 50025 -l e el L L D i%=i: ORAU 4,8 DRAU i,i. ORAU -
55 RAMDOHIZE USR S@@ee: GO TO INT AT f-f»?h-, oAb DATA all: e
s LORD € =] A cgil) Lﬂ og=CcHil é?' FOR al TO n
58 IF deso=1 THEN GO 7O 28 Y: LET ugs=csi2): LET jsacsid L 30€ FOR 123 TO L42
57 LET u-H: ET n;-“d ON* ET _nmd=a l'iéll LET any=ails.a) 400 LET qeatg+1l.l)-aig,f
o¥ oesue (CBY ueta386s3008" Ll | edE0T0 L o nen mour puefll | 438 BEAM'E GlSIDZRG 0,
sa FOR fs1 TO 18 FOR ne1 TQ 2 DES PONER EL GOTO HACIA TU PROGR 408 DEOU 1.1 44 ba=i
o EEr ATt tRExE n i NEXT 85 REM GO TO & REINICIALIZA ot sl e R e s SRR R R A e
%G LET nadisned: LET nad=6: LE 9R@ LET dlsdl+i: LET d2=d@+i
T demga=1. GO TO 28 91@ BLOT 41,48
68 IF demos@ THEN GO TO 28 92@ IF g=n THEN GO TO 958
&1 FOR f=1 TO 18: FOR n=l1 TO 2 930 DRAW i ,i: DRAU =i ,=i: DRAW
LET t=bif.n): LET Bif nl=alrf.n $,8: DRAL | ,1: DRAU =i ,=i
1 LET aif,.n)=t: HEXT n: NEXT [ 9% MEXT
2 LET nedsnadl: LET desosd: L Sie DRAW :r-du @
FE=Rar LEV UNmAS) LEL oSmER: 990 RANDOMIZE USR Bed
Go TO 2 - 4 1098 PAUSE 8. e
63 CLS . PRINT AT 5,8 PRINT ) 1088 hen m
Esle programa representa unos * e igi@ REST 1 : f=8ed4 TO
ldatos, previamenie inlroduidos, 680823
.:nﬂl;ur-l de piramide de pobla- GMM_‘H{A\ }FEE"“E““ a: POME f,a: NEXT f: R
|80 an?
B4 PRINT PRINT * %i por ¢ - P e . 1930 DATA 33,00,64,17.80,195,1.@
s lquigsr razon in- LErruspes el .i‘?.a:}?il?ﬁ 201,33,89,195,17.9,86
Programa, reinicia-ilo ¢on GOTO . 4 iih“ﬁgn'%
b BRI L PR = sliseni ﬂ.goleﬂraﬁo c; parecerd el titulo 1588 LET 20" Lev Tiagm
e e Ll o e e Sie progiama  [iee et s feie it ates 44
66 FOR n=@ TO 11: PRINT . NEXT de Oscar del Castillo, de Madrid, e SR, e T ST
67 PRINT - PRINT " EL primes pero es la misién que realiza k36 X5 80" 2gee
et oues Ve "tinco annos Adana representaciones tridimensionales de |1538 BRINT AT 8, (32- (244LEN_STRS
$, @4l comenzar pide €L nombre d matric de d indices er L+LEN STRS h)1 /2, PAPER 4" --Ma
'i AL LR R = A SRR SIE SE0. IWh AR S triz de datos de “;L;"x7;n;"=="
' [l ] 4 . - - ey . " " # i
0% datos t“lnpgn ailes, en % o ”*:'!.:“F'L':‘Iwa Cdl_}allcfra El manejo se iEEE IneuT 0eiea targar? "; LIN
L e VERIES POT MoV G8 TSNS ¥ Fe3%e T INE 2§ PRINT AT 2,11, F
&8 FOR nsl TO 18: PRINT - NEXT submentis en los que la tecla SFACE 'ﬁ"ﬂ: L;Ecnfrl ANDO#~ . LOAD él :’.'-n;
"e9 PRINT . PRINT EL seqund sirve para moverse y ENTER para RI8iT 1 180 10 181 6o To 1658
it T T ) i B abim seleccionar. Para la representacién | 1858 FoR ge2 70 Led
S Al e b R S o G gréfica se pueden introducir los 1880 IF r=n+l THEN LET a(f,9) =0
o {imbis los @atos T'IE;-EE;'EE; datos por el teclado o bien cargarlos lﬁﬁ'{ﬁiﬂ (“Date ;M ",vig-1;"
Lien La n i 1eer e X - -
bty Beaint ] deeona y peeromene, R T
. 3 los i : ¥ :
ERCL'FDR'Rea YO 17 "PRINT . NEXT salvarlos en lormato « E oy il B b e el
T e TS ARRAY» o0 como pantalla para su 1650 FOR (=1 7O n: FOR 9=2 7O L+
opCion recupera Los datos que h posterior proceso con un diseflador 1662 IF a(f,9) 'max THEMN LET maxs=
atdiesiclisanclas. obia Cabrse oo
ki : - 16708 MEXT 9. NEXT |
b el o 1988 LET cOarei8/aax. 0y oy o
: NT _Ahl, 8i (2
uLIE:’H"{ut:“E.r.M| a4 -t tnk 08 INTRODUCIDOS"® PAUSE @: GO TO
34;" durante La representaci 2 ¢
gn de Lniuiltal o de La grafica, LlSTADOI l!"n "n#"??vﬂff.“ﬁm in?fggu
oblendras uUnd CoPiIa POr LBPreso H:: 4":__}_:- S TPAUSE @: RUN
rea:”
n?ﬁ FOR nN=l TO 17: PRINT HEXT AR ‘gegg- PAPER B&- IHK @ gig: EE_;!. . L
77 PRINT Actualmgnte el pr T;"E ?i-E 130 IF :?IREY':-'* N H:ﬁ'&n TO 21
Oy ara etid Bt feiponatn atL ton 3 f1ag=@ 3340 _IF CODE INKEYS#13 THEN GO T
ando COPY. Si Usas olra iBprEso 1% LENei3158.0 82
ra, corrige Las Linias JB, 27 i a8 POK z:: ie 2148 GO TO 2138
%4; cambiael COPY por tu rutin ie co @ §1u GETSUHEER'E p
5. £o:
""78 FOR nu=1 TO B: PRINT . NEXT ﬁ: Ren H! e W R s T e 2
79 PAUSE @: RANDOMIIE USR S228 ize sk SUB z1o0@ 21‘.-58 SUB Zaoe
: 138 FOR 1-} TO n: FOR (=2 LE L+ 2198 GO TO 2138
.1 LS : PRINT AT 7,7 « Eave 1k ailg.l=aig,r) scoel xT
o L3 g i ihad AT 11,713, 8 1 RExT 2209 PRINT AT ysop X, OUER 1; IN
aifr, 0 phnt xliTaiequraie’ge ny 15,120 Tue 48T anesseigy GERZe 1, PaPen’sa) (3% 70 an)
- I
B e At as tna ccpia a¢ La Lot gt at82i023) ' LBY anderm1z 2220 FOR =@ TO 2: PRINT AT ,0;

MICROHOBBEY 61



I

PAPER 4, BRIGHT 1.i%: MNEXT f
‘2238 PLOT 9,175 DRAU 255,8: DRA
T —3E+ DRAWU -255,8: DRAWU @,32
i35 ALY

4910 RESTO X.Y.PA,AN

ik:u PAPER pa  PRINT AT y.x;i#l
nl: FOR =1 TO Lo
E 28 READ as IF Fel THEN INVERS

ttaﬁ FPRINT AT #f ,%;" "ias; 8L T
ILEH g!il LN

tl:

4 t PRINT AT w+f ,x;i8f

T ni
6HEB FAPER &
4950 PLOT i(x#8)-1,((22-y)+8) -1

DRAU (anaB) +1 .8, DRAU @, -(2+L0) @
DRAY (-ansB)-1,8: DRAU @, (2+1

JCINLFade da

JTCinta” "1
o de Uersion
"Centlronics
:T]I.anlll
"Cancelar”™,

2,
3
i
2
6. "SAUE dltul
A
o

Bk e b
- 1Eod
e
SE
c
n
F4
s
Ztﬂ

T e et -1 ]
voaD—-
by ]

H L

E SCREEM
D SCREEM

ET co=1

S~DCEIa-GMNE
D

GOEHRC. = = @
B8 g 9eMm O
[ = L T

r
]
3 LET co=1@

@31l
= 13! GB 3UB 4209: GO TD il

MODON OO0 9OEeW0 : :
EHI““HH
2 va8a8 oo

D2
e P B
-]

o b s 4'“ 5n3: 3 ZO0E se
1is g gxﬁa :'. G ‘ﬂ'B'

1 FLASH 1.
BA 0=;EN :nﬂﬂg thaset Proke'3d

‘;' [ 3 ﬂ‘ﬂﬂ LET co=l@d LET
fes24090 "GO SUB 4000

48 LET Q480 LET co=1@: LET
=5¢:-41u¢f‘5n SUB 40088 GO TO 21
9430 CLS HFNOUH!ZE USR S2912
%E:: aupnus ; an HIZE USRH
glﬂl sn TﬂgﬂHIZE USR AS@d4: PRAUS

; 75: RANDOMIZE USR
2482 CCuiBoRe2E SAO8RI3S KRG
g$7¥nc§= : IF PEEK 64972=0 THEM
9477 R 'gzn:ﬁ: USR 64973 POKE &
4524 .4 RETURN

62 MICROHOBBY

| 9480 GO TOD 9008
|ﬂ490 POKE 23624 ,96: INPUT “Nombr
'run LINE 98%: POKE 23824,48: RE

9500 LET e, =9510: LET «co=18: LET
res=412@: GO SUB 49098: GO TO 21

28

9518 GO TO S0ad

952@ RANDOMIZE USSR @

9600 LET res=9820: LET co=d: GO

gﬁiﬂ IF INKEY S#="" THEM GO TO 980

9618 GD TO Sadd

9629 DATA 5 ? 4,26 .4 ,"Programa
=D H.tr;: R:ﬁrts. de malrice

-0 ,"Gestion por ventanas GEH
O.del Castillo-1988°

AVE "3-D Matrix™” LIME 1: B

1@ ‘Egﬂ fal TO 12@: MEXT [

Miguel Caballero, de Barcelona,
nos ha enviado este generador
de Fractales, aspecto bastante
desconocido de la matematica
Para comenzar, el programa
pedira el zoom con el que
queremos observar el fractar,
entre 0 y 3. Para el primer valor
el fractal tardard 1'32 en’
formarse, mientras que para el
zoom lgual a 3 tarda 5 horas v
18'. La diferencia se basa en el
tamafio ¥ el nimero de detalles
rue se pueden observar. Después
de elegir el zoom, el programa
pedird las ¢ D'fjﬂ‘.'l.ﬁi_.cib (x.y) del
punto inferior izquierdo donde
queremos I:,E:IIUCE‘H el fractal
Durante la formacién de éste, la
pantalla nos muestra el nimero
de zoom, las coordenadas
elegidas, las variables Dy E
que nos informan del micio y
fir 131 de la figura y, abajo, el
Va I.'"]!' ue henen en un momento
-,.ade \_,--.l-:'l':"l.dD el fractal se ha
acabado de formar, podemos
amp'..ar una zona determinada
de éste. Para esto, ] programa
nos pedird el lado del cuadrado
que determinara la zona a amphar
Tras esto, el cuadrado lo
podremos mover por pantalla con
las siguientes teclas: Q-ARRIBA.
A-ABAJO, O-IQUIERDA, P-
DERECHA y, cuando lo tengamos
situado, M para fijar la zona a
ampliar. En el copy adjunto
podreis cbservar una serie de
fractales con el tiempo que
tardan en formarse
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En esta aventura
haces el papel del
valiente Robin
Hood. Desde un
principio tienes
problemas por-
que te encuen-
tras preso en el
oscuro pozo-cala-
bozo del castillo

de Nottingham.
Andrés R. SAMUDIO
Debes escapar de la celda
y adentrarte en los bosques
de Sherwood, donde Herne,
el cazador te informara de
tu mision. Como los bos-
ques son muy extensos Yy
llenos de peligros, te sugie-
ro que busgues las armas
adecuadas y hagas un buen
mapa.

La aventura esta escrita
por Brian Howarth, con des-
cripciones cortas, proble-
mas logicos y respuestas
instantaneas a tus ordenes,
los graficos son bastante
pasables, destacando entre
todos el de la escala.

Los audaces que han te-
nido problemas con esta
aventura son D. Victor Mar-
tin Cacho, de Bilbao; D. Jo-
sé Alberto Calero Gallardo,
de Alarcdn, Madrid: D. Pa-
blo Lorenzo Herrera, de
Mdastoles, Madrid; D. Javier
Angulo Macias, de Madrid;
D. Jaime Vargas Sanchez,
de Jeréz de la Frontera, Ca-
diz y D. Vicente Galan Pera-
les, de Valencia.

EL ESCAPE
Como eres el bueno de la
pelicula, has de subirte en-
cima de otro desgraciado
prisionero, quien soportara
con resignacion tus piso-
teos, pero que al cabo de un
rato se cansara y se de-
rrumbara; asi pues, debes
darte prisa y ser parco en
tus drdenes,

Examina la reja que cu-
bre la celda y espera un po-
co (no mucho por lo de la
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caida). Mas pronto o0 mas
tarde pasara un guardian a
quien debes pillar por una
pata (grab ankle) y estran-
gular delicadamente cuan-
do caiga.

Examina el fiambre y co-
e su espada (si no la cojes
no podras llegar muy lejos),
luego quita el pasador a la
reja (undo bolt), brela y es-
capate con un «go grating».

EN BUSCA DE ARMAS

Debes salir ahora al patio
del castillo con un «go doors
y desde alli podras ir a va-
rios sitios, pero te recomen-
damos que vayas a las al-
menas de la muralla (go
battlements), desde donde
con otro habil «go door» lle-
garas a una escalera de pie-
dras. De momento escoge
la puerta de la derecha (go
right door) y te encontraras
en la habitacion de la her-
mosa Lady Marion,

Y Lady Marion, asi como
todos los otros personajes
de ésta aventura, es un ma-
ravilloso ejemplo de perso-
naje-zombie que tanto criti-
camos en nuestra seccion
sobre como escribir aventu-
ras. Muda, sorda y sin nin-
gun objetivo en esta vida, la
pobre mujer da mucha peni-
ta.

De momento deja a la no-

ble dama en paz y sal pitan-
do por la ventana antes de
que te atrapen los guardias.
Te encontraras en el bos-
que de Sherwood donde
Herne el Cazador te instrui-
ra sobre tu objetivo.

Con 4 Nortes atravesaras
parte del bosque y con Oes-
te te encontraras frente a la
famosa cascada. Se valien-
te y atraviésala sin miedo,
llegaras al escondite de los
cazadores, donde debes co-
ger tu arco, tu carcaj de fle-
chas (quiver) y Albion, tu va-
liosa espada.

PRIMERA PIEDRA
Repetimos, asegurate de
hacer un buen mapa o le
perderas en el bosque. Sal
del escondrijo y con 4 Oes-
te, pasando por la villa de
Wickham, llegaras al Arbol
Sagrado de los Cazadores,
donde si haces un poco el
mono encontraras la «pie-
dra de toquen».

Baja del arbol y vuelve a
la cascada, al Sur estara
John Little, embrujado es-
clavo del temible Bellem y
una vara (quaterstaff) que
usaban esos rufianes para
pelear. De momento, igno-
ralo y sigue la corriente ha-
cia el Oeste dos veces, lue-
go continta con dos Sur y
al final con un QOeste te en-

contraras en el Sagrado Cir-
culo de Piedra de Rhiannon
(irecuerdos de Stonehen-
ge?) donde debes dejar tu
tesoro.

SEGUNDA PIEDRA

Ahora si, vuelve donde esta
John Little, coge la vara,
acepta su desafio y casca-
le. Hacia el norte de la cas-
cada encontraras el campo
de los forajidos sin ley, don-
de debes esperar al mensa-
jero que anuncia el concur-
so de arqueros en el palacio
de Nottingham, donde se
da como premio la valiosa
y magica flecha de plata.

Con Este y cinco veces
Sur estaras frente a las
puertas del castillo al cual
entraras con «go Notting-
hams.

Una vez dentro, debes
acercarte al concurso (go
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contest) y disparar una fle-
cha, como eres Robin
Hood, ganaras y entonces
coge tu flecha de plata. Pe-
ro se arma el lio porque el
Sheriff te reconoce y los
guardias te rodean para
apresarte; la unica manera
de salir es coger al Sheriff,
sacarlo del castillo {go ga-
te) y dejarlo fuera del alcan-
ce de sus hombres (drop
Sheriff).

Luego con 4 Nortes y 7
Estes llegaras al patio del
castillo de Belleme. Hay
que pasar un OsScuro corre-
dor y luego con un Sur te
encuentras en un tenebroso
lugar dedicado a la adora-
cion del Diablo, lugar de es-
trafios ritos y horribles mi-
sas negras.

Alli se encuentra Don Si-
mon, a quien hay que dar
muerte presto para liberar a
Lady Marion. Si examinas
dos veces al Simon encon-
trards la segunda piedra-
tesoro. No te olvides de re-
coger tu flecha de plata.

Sal del castillo y dirigete
a la cascada hacia el Oes-
te y desde alli te sera orien-
tado hacia el Circulo Magi-
co de Pedruscos y dejar tu
tesoro.

TERCERA PIEDRA

Ahora dirigete al Este has-
ta llegar al extremo Este del

bosque y luego al Norte va-
rias veces hasta llegar a un
sitio donde hay una vegeta-
cion sospechosa (si tienes
problemas para encontrar el
lugar: desde las Piedras Ma-
gicas hay que hacer 7E, 7N
y un Sur). Debes examinar
la vegetacion para encon-
trar una caverna oculta. «Go
Caver y luego al Norte para
encontrar a Siward el La-
dron (otro personaje-objeto),
cogelo y sal dos veces al
Sur.

Ahora deberas rodar por
bastante tiempo por todo el
bosque hasta que encuen-
tres a un esclavo (Serf) con
un carromato. Deténlo y
ocultate dentro con «go
cart». Si esperas un poco
podras penetrar asi escon-
dido dentro del castillo. Y
es que ya has dado mucho
la paliza en Nottingham vy te
conocen hasta las ratas y si
entras de otra forma termi-
naras en la carcel, y esta
vez sin salida.

Ya dentro del castillo, sal
del carromato y dirigete a
las conocidas alemanas y a
la escalera de piedra y aho-
ra tira por la puerta de la iz-
quierda. En esa habitacidn
deja al ladrén Siward, quien
con su habitual habilidad
conseguira abrir el arcén
para que t0 puedas, con
tres examina, coger la ter-

remains) y entrar td,

moscas.

|

CORRECCION A LA SOLUCION |
DE DRACULA

Por causa de uno de esos «duendes» que viven dentro
de las impresoras, la solucién a Dracula quedsé incom
ta en su momento mds emocionante, justo al final.
Sélo deciros que en la Gltima habitacién NO puedes
intentar subir por lo escalera, pues se derrumbaré.
Hay que examinar la tumba, sacar el fiambre (take

Luego ir al Este dos veces y hacer un Save por si las
Por ultimo, con un Este mas el juego terminara con la

estacada del conde en el corte de cabeza.
Luego aparecera el grafico.
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cera piedra, 100 monedas
de oro y el Caliz.

Pirate de ese sitio, pero
antes llévate de nuevo a Si-
ward, y dirigete hacia la ha-
bitacién de la derecha, pa-
ra salir, segun tu original
contumbre, por la ventana.

De nuevo al tumulto Sa-
grado y deja tu pedrusco.

CUARTA PIEDRA

Este y dos Norte hasta la
corriente del bosque, desde
donde debes dirigirte a la
catarata, luego dos Oestes
y todo al Norte hasta el
Campo de los Caballeros
Templarios, donde has de
cambiar el caliz que esos
tios siempre andaban bus-
cando por otra de las famo-
sas piedras, la cual, por su-
puesto, deberas llevar al
Circulo de Rhiannon.

QUINTA PIEDRA

Ahora vamos al extremo Su-
reste del bosque y luego
con unos cuantos Nortes
llegaremos al sitio donde
debemos esperar al recau-
dador de impuestos, el mal-
vado Gregory. Como aqui
todos andaban con su ca-
rro, el tio lleva el suyo, y por
lo visto, bien surtido con lo
que ha sacado de los po-
bres aldeanos.

Has de examinar el saco
y coger las monedas (por lo
visto el Gregorio es sordo y
mudo o esta tontin).

Vete ahora por ultima vez
al patio de Simén y encara-
meta encima de una sospe-
chosa estatua. Examinala a
ellay luego a sus ojos y en-
contraras mas pasta. Busca
ahora la cascada, desde alli
con un Este y varios Nortes
llegaras hasta la abadia de
Kickless. Sé cortés y toca la
puerta.

Cuando te abra una rofio-
sa monjita, dale tres veces
dinero (con la Iglesia has to-
pado, amigo) y recibiras la
quinta piedra sagrada.

De nuevo al Circulo Magi-
co de Piedras y deja tu te-
SOro.

SEXTA PIEDRA

La encontraras al acabar la
aventura y en el mismo lu-
gar del Circulo y es produc-
to de una maravillosa trans-
mutacion de Herne, el Caza-
dor.

Yas terminao. De nada.

Sorteo n.°

Todos los lectores tienen derecho a par-
ticipar en nuestro Club. Para ello sélo tie-
nen que hacernos llegar alguna colabo-
racion para las secciones de Trucos, To-
kes & Pokes, Programas MICRO-
HOBRY, etc.... v que ésta, por su origi:
nalidad, calidad u oiro itipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® 5itu colaboracién ha sido va publicada
en MICROHOBBY . tendrds en tu :p-udl::r
una o varias lanetas del Club con su numae-
raciin correspondiente

Lee atentamente las siguientes instruccio-
nes (exiracto de las bases aparecidas en el
namero 116) y comprueba s alguna de tus
tarjetas ha resultado premiada
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiones el nlimero comespondiente al pri-
mer premio de la Loterfa Nacional celebra-
do el dia

P Lo @ W
Vo lot® o7 e-mitsg =t
® Traslada los ndmeros sigulendo el orden
indicado por las flechas a los espacios infe-
nores
® Sila combinacion resultante coincide
con las tres (ltimas cifras de tu tarjeta. .. jen
horabuena', has resuliado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5000 pesetas

El premio deberd ser reclamado por el
agraciado mediante lamada telefénica an
tes de la siguiente fecha

I 7 de diciembre

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perders todo derecho sobre &l
aungue esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo ndme
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumulardn para la siguien
te semana, constituvendo 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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