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oco hay de destacable en el conte-

nido de este niimero en el que todo

destaca. Pero como hay que ganar-

se el sueldo y algo hay que escribir,
comenzaremos diciendo que el tema estre-
lla de la revista que tenéis en estos momen-
tos ante vuestros &vidos ojos es el lanzamien-
to de uno de los programas mas esperados
de los udltimos meses, «Barbarian Il», titulo con
el que la prestigiosa y siempre genial Pala-
ce vuelve al primer plano de la actualidad
tras una larga temporada de aparente inac-
tividad.

Este no es, sin embargo, el dnico juego de
relevancia que comentamos para vosotros.
A saber: «Tuaregs, una excelente videoaven-
tura de Topo, «Spitting Images», programa de
Domark basado en la popular serie televi-
siva, «The return of the Jedis, continuacién de
la saga Star Wars... y un largo etcétera de
titulos que configuran lo que pedantemente
podriamos denominar «el panorama de ac-
tualidad del sofware europeos.

Por otro lado, para los que gustan de sa-

car de su Spectrum un rendimiento mds
técnico-informético (y para los que necesi- |
tan una excusa ente sus padres para com-
prar esta revista), tenemos preparados va-
rios temas que, sin duda, resulta:éndavuw
tro agrado: estu-

dio del manejo de
ficheros secuen-
ciales (Plus 3),
busca-pokes para
los poseedores de
un Multiface 3 (Ex-
pansién), rutinas
para conseguir
vistosos efectos
de color en el bor-
de de la pantalla
(Utilidades), conti-
nuacién de nues-
tra serie Progra-
macién en la que seguimos con el andlisis
de los tipos de datos...Por cierto, ¢quien
habia’}dicho antes que habfa poco que des-
tacar®
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§ ) LICENCIA DE ARMAS
“  PARA EL SPECTRUM

Esto si que es una auténtica bomba. Ha llegado hasta nues

LA DIRECTORA DE HEWSON,
SANDRA COUSINS,
EN MADRID

Sandra Cousins, segunda de a bordo de Hewson, visilo re-
cientemente nuestro pais. 'Y, como va vigne siendo habitual en
es10s viajes de los directivos de las companfias de soltware bri
tanicas, en su itinerario turistico incluyd una visita a la edito-
rial Hobby Press, famosa en el mundo entero por poseer dos
de las mas prestigiosas revistas especializadas en ordenadores
domesticos, Microhobby v Micromania. (Confirmado, no te-
nemos abuela).

Los intrépidos reporteros de las mencionadas publicaciones,
haciendo gala de la sagacidad que les caracteriza, mantuvie-
ron una interesante charla con tan relevante personalidad del
ambito del soltware de entretenimiento uropeo, conversacion
de cuyo contenido extraemos los siguienies puiios, que consi-

l[l.n or¢jas la noticia de que Amstrad tiene pensado, en un

tat . deramos de especial interés
futuro muy proxime, rezalar con la adquisicion de cualquie-

Pregunia 1 :Por gué Hewson no
hace juegos cuvo titulo coincida con |

e

ra de sus modelos de Spectrum una pistola para jugar a dis-
tancia

De esta forma, sin duda se expandiran enormemente los
juegos que utilicen este particular jovstick, por lo gue el Spec-
trum tomara una fuerza renovada al abrirse de una manera
tan fulminante un campo que, st bien no ¢s nuevo ya que
los auténticos precursores de este inver1o en nuestro pais han
sido MHT Ingenieros con su Gunstick (nobleza obliga), re-
sulta enormente atractivo de cara a los aficionados al soft-
ware de entretenimiento, (es decir, aproximadamente ¢l 99,9

. '
2 .
L0 ift't*‘ Llig". Mme> i
¢l nombre de un personaje, pelicu-
la 0 marca de palomitas conocidos?
Respuesta: Porgue si lo hiciera-
mos seriamos iguales a odos los de-
mis. NO va con nosotros. Queremos
SEr genuinos.
Comentario; Muy bien dicho.
Pregunra 2; (Qué 1al esta funcio- ‘

nando el nuevo Amstrad-Sinclair
PC 200 en Gran Bretana?

Respuesta: (Qué Amstirad-
Sinclair PC 2007

de los usuarios de Spectrum).

Es de suponer que esta apuesta tan fuerte por parte de Ams-
trad hacia este tipo de juegos para Spectrum sera secundada
por la practica totalidad de las companias de software, quie-
nes se veran obligadas a «dar de comer» a cerca de 500.000

Comentario. Sin comentarios. I

TOPO FICHA

nuevos usuarios de toda Europa (segun los planes de venta
de la propia Amstrad para ¢l 89), ademads de a los antiguos
LISLEEAT 1CYS LlElL‘, Pi'l\\,':'n I.']II.ll." :'..t L L1|111'5]L|L1L5= % Ll”'iL'r an sumarse
también al noble deporte del tiro al monitor,

Por ¢l momenio, sin embrago, ¢sio no deéjan dé sér mas

A PERICO DELGADO

i_a reaidad stempre supe

que meras L'\['!k'\'lll..l-u 1ONECS, Pero, por s1 acaso, 1Iros preparan- ra a la hecion, Como recor

do pitra lo que Os espera. daréis, hace algunos meses

inyvent abamos una premaoni-

NAVY MOVES ==

LO MEJOR DE DINAMIC
ROBOCOP

ASPAR G. P. MASTER (==
(141 | LAST NINJA 1 ==

(NE)| PARIS DAKAR

(2) | EMILIO BUTAGUENO =
(3) | EXITOS CORTE INGLES
(NE)| DALEY THOMPSON (=)
(4) | TRIVIAL PURSUIT

toria lista de los 20+ com

iNED
(~E)
INE)
iNE)

DINAMIC
DINAMIC
OCEAN

DINAMIC

|'|'Il1."ﬂiln cn su ;‘!,I.II TN O B
por jucgos gue Hevaban por

titulo ¢l nombre de deportis
tas famosos, Pues bien, pa

rece que Topo quiere darnos
portanies comao Fernando

Martin, Emilic Butraguefio

la razdn v acaba de efectuar

FIGURAT
TOPO/OCEAN
PROEIN
OCEAN
DOMAREK

una rueda de prensa en la
Sk | | T | s " i % b 5
-;|'I.L PR RN &) CEMECTT ) TIEy "-| dlr, NG 1amomen |-L'|I

ticia del lanzamiento de un  hecho de la reahzacion del

PUOETam.a de cichsmo LU 5¢ PO JUCEo, realizacion Jrel

ri bautizado con el nombre  ra la cual sus programadores

iNEil R-TYPE ﬁ ACTIVISION del muis popular ciclista espa cucntan con ¢l ascsoramien
| " : ol del momento: Perico 1oy total apoyo de este ido
‘IF": RAMBO 1 g . OCEAN Ih‘lj.‘.,uln lo del ciclismo mundial
(200 | STREET FIGHTER a EPYX Para dicha Presentacion se .2 wdea de este programa
iNE) 4x4 RACING EPYX contd con la presencia del  en un principio nos parcce
(17| HIT PACK. YOL. 3 ELITE propio  Perico Delgado, excelente ¥, aunque ¢l pro

quien, haciendo '._'.ll-.l de una grama aun no ¢estda defmti

iINE) S0L NEGRO ﬁ OPERA SOFT
(12) | 1943 = ' U.S. GOLD
iNE)| THUNDER BLADE ﬁ LS. GOLD
i1 | PACK S ERBE

INED GREMLIN

gran simpatia v amabihdad, vamente acabado, (os pre

s¢ presto a fesponder a todas sentamos una pantalla pro

nuesiras preguntas Asi nos visional del jucgo), oslamaos

reconocid su desconacimicen sepuros de gue Topo nos

1o sobre el tema de los orde ofrecerda un simulador a 1a al

tura de las airrcunstangias

nadores, pero igualmente se
mostrd muy en

arece gue Dinamic ha reSurQido de sus Cenizas, y despues de un penodo de fen
sa calma, reaparece con fuerza acaparando 3 de las 4 primearas posiciones de fa
wm /ista, enire glias la o¢ lider, conseguida par ol po
pular «Navy Mpvess

Por sy parte Ocean sigue ampeliada en querer
demosirarnos que son o5 mejores. pues ha con
seguido colocar 5 Nifulos entre los mas vendidos
gal mes de febrero, fres independienies mds «Ope-
ration Woifs, gue forma parte del Pack5 y la co
produccion con Topo, «Emilic Bulraguedo FUlbols

Especial mencion fambidn para olras des com re
pafias espaftolas: Zigural y Opera. quienes fam formado
bign se eslrenan con sus «Paris-Dakare j «S01 Ne-
groe respeclivaments

lustasmado  no
wolo por ¢l he
cho de pasar a
1Ormin Earic ug
chi particular
chite \JL'I w00 Wil -
deportivao,
Vil POT

III'II'I!.|"-'.\."- Lan im

Gabriel Nieto, di-
rector de Tapo, y
Perica Delgado.




Mew Front

¢n ¢l mundo del software con

3 este wbDiscology +3», pro-

3 grama que incorpora cuatno
vig utilidades diferentes: un com

inad PRCTTIRG LYW 53 pleto editor de sectores con
n pro ! . : multiples opciones de bis

! ' lo: Juan S¢ gueda de cadenas, lectura,

vura Duran " R B
i | ' I
o ' ! » | gramas en disco de efectividad,
f carcana al 859
ik ¢s lo que parece a simple vista (((?7!!).
1 do Pei

a la escucha ¢c1o de 2950 pesectas,

LOS MAYORES BODRIOS DEL 88

- competicion ,R

Fal

i

A pesar de gue hace va alginas semanas gue acabaron
los carnavales,
én miesirg conciirso de difraces de Robocop. )
muchas de ellas son verdaderamente origingles v
divertidas faungue algunas forogralias son mejores que

penerosa (rod

nos siguwen Negando cartas pare participar

LAY

ofras), v, ademds Erbe es muy o hay que

decirlo), en lugar de dos videos én version original de fa
pelicula, vamos g regalar cuatro
Al van, pues,

Manuel Rodriguer Ortega (¢

panadores, José
artggenal, Antonio Serrano

faos nambres e fos

Yicenle fAzugueca de Henares), Sergio Costas Rodriguesz

v s Robocan wAs», de

quee disfrutéls de

iVigo) v Hugo Torres Pérer

Madrid. Gracias a todos la peli

1er se introduce

escrifuaeic.; un copador, que incluye copias de discos pro
tegidos v formateador; un buscador de pokes para los pro-

8), v un explorador de tu 2quipo, que no

El conjunio completo de estas utilidades se vende al pre-
incluido gastos de envio

- Atori Gomes, produclores de
olgunos de lod juegos para
magquinas recrealivos maos tamosos del
mundo, hon creado Tengen, una nueva
empresa subudiona con bose en los
E.E.U.U que publcard y pondra en el
mercodo loy convertiones para micro
de la totalidad de los

d.._: .ﬂ!.uri

] 1nu|1r||:'r-_
- «Paperboys y «Star Warss fueron
pubhcodos por diferentes cosos de

seguion los derechos
para un titule &n pnrhrulur pero o parhr
ra todas las fuluras conversiones

adas en Europa por Demark, o

través del sello Tl"‘lqr'l'\

ynirato, —llevado a cabo con el de

ear yng oududod en el comumidor y
gorantizar un elevado nivel de calidod en

(SCRUN ASCEUra su autor

Antenormente, éxilos com

quienes ¢

o=, he e

enics de esle ofio y e p

tres prasimos. Paoro

los titulos que se hienen previsios

ndicatorss, sAPBs, «Xibotis, sDrogon

Spnr-h- ¥ -Ir_,.\-:b]n.

aVindicatorse tiene como escenarno el ofo

2525, y pone ol jugodor a los mandos de

un fangue de guerra que hene que gbrnirse
coming ofreves de un terrenc de multi
y destruyendo los ejér

INVOLOres

El segundo titulo nos trae de vuelto o la

tierra, se llomo «APB» v con &l podremos

- meternos en el pellejo de un sulndo policio

amerncano. Periecucionet a alla velocidad

| arresto de peligrosos willonos y porodos en

los tiendos pora compror don

olgunos de los ingredientes que conponen

e lleno de accidn

ugador 1 invitodo o

viojor por el inmenso metre de una groan

ciudod, buscondo al Master Xybol y o su

pandille de maléficos monsiruos robaots

«Dragen Spirite &1 una excitante fontatio

mitolégica &n la godor personifico

a un wgilod dr.:..;_;.;_--\ con poderes

especioles que porte en un vioje alucinonte

neEL0 P,:.. ultimao

«Toobines presenta o uno poreja de

posotos, Bif v Jet, que recorren en canoa

I escobrosos del

o de diversudn

ll"”" TP‘

ante los 198% son

CinCo

niveles, evitan

En aXybotss,

FEvi
|:||r N P
tomento
-Vlndr:ul‘uu- yao
| Bretahio en los f
ACiuyen

4 Moy popularey
, &l Specirum

Activision ho tenide gue lerminar
admitien QuE Y ver
| aBifter Burners a Atari 5T pad

gspueita Achn
existencio de tal defecto.
Sin embaoargo, recientemente un poffavor
fia ha r

habwa sid

sguiendc
o, pero po

revel y

nas portes d

a Achvison

discos gratis paro cubrir los
&1 QuE, n duda, se van ¢

[:lr-._ldl,..;'-" &N Qran ny
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GANADURESRUENTTICONCURS O}

El Il Concurso de Diseio Grafico por los nombres de los merecidos ganadores, si
Ordenador organizado por nuestra revista, bien desde aqui queremos felicitar y mostrar
ha llegado a su fin. Los miembros del nuestro agradecimiento no sélo a los tres
jurado han otorgado sus puntuaciones a los concursantes premiados, sino a todos los
mas de 500 trabajos que llegaron hasta que, con vuestra participacion, habéis
nuestra redaccion y de ellas se han deducido contribuido al éxito de esta convocatoria.
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_ 1. Premio: Oscar Rami-
- - ro Cairols (Onteniente,
Valencia).

100.000 pesetas.




2.7 Premio: M. A. Aguilar Brenes
(Zaragoza). 50.000 pesetas

Samper

Mirque

F J

(Almeria).

25.000
peselas
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NOMBRE

Oscar Ramiro Cairols. Onteniente (Valencia)
Miguel Angel Aguilar Brenes (Zaragoza)
Juan José Samper Marquez. (Almeria)
Kostandin lgor-Ruiz Lopez. (Bilbao)
Antonio Perez Rosado. (Malaga)

Adrian Lopez Barrio. (Santander)

M. Angel Borreguero Quesada. Pinto (Madrid)
Manuel Palma Marino. (Cadiz)

1. F. Corral Martinez. Granollers (Barcelona)
Antonio Pérez Rosado. (Mailaga)

Jost Manuel Baleato Bao. (La Corufia)

José M. Morales Jiménez. (Sevilla)

José Manuel Baleato Bao. (La Corufia)
Gustavo A. Ricote Merencio. (Madrid)
Gustavo A. Ricote Merencio. (Madrid)

Dasio Rasco Cobas, Tomares (Sevilla)
Eduardo Béjar Encinas, Gijon (Asturias)
Victor Velasco Pérez. Burlada (Navarra)

| José Miguel Méndez Cabrera. (La Corufia)

Ignacio Diaz Conejo. Algeciras (Cddiz)
Antonio Pérez Rosado. (Malaga)

Rubén Rincon Gonziler. 1Guadalaiars)

Adridn Lopez Barrio. (Santander)

José Manuel Baleato Bao. (La Coruiia)

Itigo Lazkano Infante. (San Sebastidn)

Juan José Samper Marquez. (Almeria)

Manuel Palma Marino. (Cadiz)

Raul Jiménez Parra. (Madnid)

Antonio Estelles Gilabert. Burjasot (Valencia)
Fernando menez Lopez. (Madnd)

José Manuel Baleato Bao. (La Corufia)

Jesis L. Lacalle Arenzana. Nijera (La Rioja)
P. Casamitjana Vilaseca. F. de Rer {Barcelona)
Ifigo Garcia Rodriguez. Alcorcon (Madrid)
Carlos Roman Alvarez. (Madrid)

Jesiis Angel Molpeceres Pérez. (Madrid)
Hermanos Fraile Vieyto. (Madrid)

Javier Tarin Roca. Xirivella (Valencia)

Adridn Lopez Barrio. (Santander)

Adridn Lopez Barrio. {Santander)

Rafael Artajona Serrano. (Zaragoza)

M. Angel Borreguero Quesada. Pinto (Madrid)
Radl Almonacid Navarro. Requena (Valencia)
Carlos Romadn Alvarez. (Madnd)

Sebastidn Luis Fuentes. Los Realejos (Tenerife)
Pablo Martin Comendador. Bejar (Salamanca)
lfigo Lazkano Infante. (San Sebastian)

P. Casamitjana Vilaseca. P. de Rei (Barcelona)
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Juan Angel ROJO BUSTOS

on la presente rutina podras con-
seguir imagenes en el Border de
tu Spectrum con una resolucién
de 14x32 columnas.

Las 14 columnas de resolucién se han
co uido ias al empleo de la ins-
truccion OUT (C),X que consume 12 es-
tados en comparacién con los 16 esta-
dos que consume una instruccién OUT1
¥ que soOlo hubiera permitido una reso-
lucién de 10 columnas.

La generacion de imagenes en el Bor-
der se consigue enviando al puerto 254
sucesivos valores a medida que el haz
de rayos catédicos va generando la pan-
talla. De esta forma, al leer la ULA el da-
to contenido en el puerto, se ira encon-
trando con diferentes valores y por lo

10 MICROHOBBY

tanto con este engafio obligaremos al
Spectrum a generar un Border de varios
colores.

Este proceso debe realizarse sincro-
nizadamente y durante todos los cua-
dros de televisién, para lo cual nos apro-
vechamos de las caracteristicas de las in-
terrupciones en modo de 2 del Spectrum.

La resolucién horizontal viene deter-
minada por el nimero de valores que
seamos capaces de enviar al puerto, du-
rante el tiempo que tarda el haz de elec-
trones en generar un linea; ya hemos vis-
to que utilizando la instruccién OUT
(C),X conseguimos 14. Aln existe una
instruccidon més rapida que es OUT (n),A
con un tiempo de 11 estados, pero co-
mo sblo existe referida al registro A no
nos sirve, ya que debemos poder enviar
al Border cualquiera de los 8 colores que
nos pemite el Spectrum.

A cada registro se le asigna un valor
fijo y que corresponde a un color. Aun-
que solo disponemos de 7 registros pa-
ra tal cometido: A, B,C,D,E,Hy L, el
octavo color se consigue utilizando una
instruccion fantasma cuya existencia se
deduce al fijarnos en el formato binario
de la instruccidn; prescindiendo del pre-
fijo 237 seria: 01XXX001.

Con esos tres bits se puden referir 8
configuraciones distintas y 7 de las mis-
mas estan asociadas a los registros ci-
tados, pero la configuracion 110 que se
podria suponer referida al registro de es-
tado F genera un Border de color negro
independientemente del valor de dicho
registro.

Cada linea del Border se genera utili-
zando una secuencia de 14 instruccio-
nes OUT (C),X mas una llamada
(CALLxx) a una rutina de temporizacion.



En total son 31 bytes y como generamos
32 lineas resultan 992 (32x31) octetos
que se encuentran almacenados a par-
tir de la direccion 64044,

Se ha disefiado una rutina que mane-
ja un archivo de atributos para el Bor-
der y que se encuentra localizado a par-
tir de 65088 (65536-14x32) donde los co-
lores corresponden a los siguientes va-
lores: Black: 48, Blue: 0, Red: 16, Magen-
ta: 24, Green: 32, Cyan: 40, Yellow: 8,
White: 56.

Esta correspondencia se debe a tres
factores: a la forma de obtener el color
negro, a que el registro C al tener que
direccionar el puerto correspondiente al
Border (254) se debe utilizar para gene-
rar el amarillo y, por dltimo, al formato
binario de la instruccién; de ahi que los
colores sean definidos con los bits 5,4
y 3, quedando los otros cinco a libre dis-
posicién del usuario.

E! color del resto del Border se debe
pokear con el valor normal en la direc-
cién B3868.

Debido a la extrema sensibilidad de
la rutina no es posible utilizarla directa-
mente desde Basic ya que tolera como
maximo una variacion de 4 estados y si
se efectuan peticiones de interrupciones
mientras se estan procesando instruc-
ciones que tarden mas de este tiempo
sa produciran parpadens en al Border,
Desde Codigo Maquina este problema
se subsana esperando la peticion de in-
terrupcion mediante una instruccion
HALT.

Pero para que puedan usar la ruti-
na también los usuarios de Basic se
han disefiado dos minirutinas para tal
efecto: a la primera se accede hacien-
do una llamada a la direccién 63936 y
activando MEGABORDER hasta la pulsa-
cién de una tecla. La segunda se encuen-
tra en la direccion 63961 y activa la ruti-
na durante un tiempo determinado, el
cual se fija mediante un valor entre @ y
65535 almacenado a partir de la direc-
cion 63965 representando cada unidad
20 ms por lo que si pokeamos un 50
conseguiremos un tiempo de un segundo.

Para manejar la rutina desde Cddigo
Maquina se activa haciendo una llama-
da a la direccion 63600.

La rutina precisa de toda la memoria
a partir de la direccién 63232. También
se encarga de actualizar durante cada
interrupcién el archivo de atributos del
Border.

Advertencia: Todos los registros que
almacenen los valores de cada color tie-
nen el bit D4 puesto a cero. Esto se ha
hecho asi ya que la instruccién fantas-
ma, ademas de generar el Border negro,
también pone el bit D4 a cero (y lo mas
seguro que también todos los restan-
tes). Mediante este bit se activa el alta-
voz y si todos los registros no tuvieran
este bit en el mismo estado se produci-
ria un ruido de fondo.

Vista la necesidad de poner este bit
a cero el problema se puede plantear al

tener el registro C tambien este bit a ce-
ro, entonces en realidad estamos direc-
cionando el puerto 238=11101110. Es
decir esto en un Spectrum equivale a di-
reccionar dos puertos a la vez y el pro-
blema se puede plantear si tenemos co-
nectado un periférico que se active po-
niendo este bit D4 a cero.

Debido a las diferencias de frecuencias de
reloj entre los distintos modelos de Spec-
rrum, ef autor ha incluido la ruting «Ajus-
ter gue se activa, una vez observada la de-
mastracidn, con RANDOMIZE USR 49960.
Con ella activada y medianite la pulsacidn de
las teclas «Q», «A», « Wn y «S» podréis
ajustar la rutina a la frecuencia de reloj de
vuestro ordenador. Cuando havdis finaliza-
do, pulsando «B» retornaréis al Basic. En
este momento deberéis observar los valores
que contienen los cinco bytes a partir de la
direccion 63917, por medio de la funcion
PEEK. Dichos valores deben ser pokeados
a partir de la direccion 63888 inclusive para
que el ajuste se realice definitivamente. Es-
ta operacion es idéntica a colocar dichos va-
lores en la etiqueta M128 que se encuenira
en la linea 1960 del listado ensamblador.
Todos los listados deben ser salvados con
el nombre que aparece en su encabezamiento,
aungue la rutina en si es el listado CODE,
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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-
HOBBY. elc..., ¥ que h“| por su m'
nalidad, calidad u otro tipo de conside-
raciones, resulte publicada.
® Situ colaboracion ha sido va publicada
en MICROHOBBY, tendrés en tu poder
una o varias tarjetas del Club con su nume-
racion correspondiente.

Lee atentamente las sigulentes instruccio-
nes (extracto de las bases aparecidas en el
nimero 116) y comprueba si alguna de tus

tarjetas ha resultado premiada.
® Coloca en los cinco recuadros blancos
superiores el nlimero al pri-

comespondiente
mer premio de la Loterfa Nacional celebra-
do el dia:

| 4 de marzo T

C—n Tg

-
s
"

e """“i—'fﬁ
[ ] dendab&ﬂﬁmslgﬂmdududm
indicado por las flechas a los espacios infe-
rlores.
® 5i la combinacitn resultante coincide
con las tres dltimas cifras de tw tarjeta. .. jen-
horabuena!, has resubado premiado con
un LOTE DE PROGRAMAS valorado en
5.000 pesetas.

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

| 8 de marzo |

En caso de que el premio no sea recla-
mado antes del dia indicado, el poseedor
de la tarjeta perdera todo derecho sobre &1,
aungue esto no impide que pueda resultar
nuevamente premiado con el mismo niime-
ro en semanas posteriores. Los premios no
adjudicados se acumulardn para la siguien-
te semana, constituyendo un sbotes.

El lote de programas serd seleccionado
por el propio afortunado de entre los que
estén disponibles en el mercado en las fe-
chas en que se produzca el premio.
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Con el encabezamiento
de los Ringling Bros, y Bar-
num & Bailey, Tynesoft nos
presenta su peculiar simula-
dor de actividades circenses )

En este programa podréis de-
mostrar vuestras habilidades como
domador de tigres, trapecista, acréba-
ta en la cuerda floja o
especialista en la do-
ma de caballos. Todas
estas actividades y
muchas mds podréis
realizarlas en un pro-
grama que mucho tie-
ne de diversion y muy
poco de simulacién (y
nos ha salido un parea-
do son haberlo prepa-
rado)

mar#ds
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Parece que U.S. Gold quiere aprovecharse del filén d
ucha. género del que «Street Fighie:
el pendlimo, porque este
uanio a graficos y desarrol!
el papel de Kwon, un e
tarse a diferentes personajes re
iel mundo, Asi, tendras que verts
i an LIF - b vl v Ha .




Una orda alienigena de gran agresividad ha invadido
un complejo quimico. Por ello, un grupo de expertos ha
sido enviado a la zona con el objetivo de eliminar a cuan-
tos monstruitos puedan, rescatar a los trabajadores del
complejo y salir vivos de alll

Y eso es precisamente lo que vais a tener que hacer
vosotros, para, después, eliminar al papé-alien que se ha
enfadado porque habéis obligado a pasar a mejor vida
a sus decendientes. Y no sabéis lo feo que se pone papé-
alien cuando se enfada

Nty ¢y P 2asscaTe

Tras una devastadora guerra nuclear, la humanidad se
vid ante una escasez de alimentos que la llevd a tener que
utilizar drogas como alimentos. Drogas como el Slu, inven
tada por el Dr.Noid, cuyos efectos causaban una horrible
mutacion en aquel que las tomaba

Nuestro protagonista es un mercenario que ha decidi
do poner fin a la vida de este cientifico loco, pero no por
motivaciones humanas, sino por el vil metal que ofrecen
por su cabeza las autonidades. Como podéils imaginar, la
cosa no va aser facil, va que hay un ejército de mutantes
a su disposicion dispuestos a defenderle por una dosis de
Slu. Cuidado no os convirtdis en ssluindmanoss

Francia ain permanece ocupada, pero las
tropas aliadas se acercan peligrosamente a las
posiciones nazis. Estos, no queriendo aceptar una
humillante derrota, se baten en retirada, pero
provocan a su paso un auténtico expolio artistico.
Un tren cargado de la coleccién de pinturas
més valiosa del mundo es su préximo objetivo

Un pufiado de valientes de la resistencia
francesa, entre los que te encuentras, se han
propuesto impedirlo aunque tengan que
enfrentarse a todo el ejército aleman

¢Verdad que les vas a echar una mano en
esta noble misién?
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= E 3 el
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programa de an nbiente magic
en el que las hadas, las bruja
y las criafuras mister _
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Una malvada reina quie y
tranguilidad del rem i Jram
primer paso, ha secuestt 1 pel 1] le fa
amigos del protagonist I ital e JImg i
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PLUS '

FICHEROS
SECUENCIALES

Los seguidores de esta serie recordaran sin duda la aparicién de una rutina encargada de
proporcionar nuevos comandos para el manejo de ficheros aleatorios en disco. Aunque este
tipo de ficheros son generalmente los de mas facil manejo, hay aplicaciones concretas para
las que no resultan adecuados. Por elloc hemos elaborado dos nuevos programas
de los cuales os presentamos el primero, encargado del manejo de ficheros secuenciales.

P. J. RODRIGUEZ LARRANAGA

siempre criticados como los mas

sencillos y rigidos, y hemos de re-
conocer que a esas criticas no les falta
razén. La simplicidad de los ficheros se-
cuenciales viene dada a partir de su pro-
pia filosofia, pues se trata de grupos de
datos que han sido disefados para ser
leidos simultaneamente sin posibilidad
directa de modificacion. Pero este tipo
de ficheros poseen un buen numero de
ventajas derivadas precisamente de es-
ta sencillez: optimizacién del espacio
utilizado y facilidad de acceso a la in-
formacidn contenida en ellos. Para apli-
caciones concretas en las que no sea
necesario una frecuente actualizacion
de los datos (ficheros de cédigo fuente
para lenguajes de programacion, aima-
cenamiento de los resultados produci-
dos por un programa, ficheros pequefios
que pueden ser cargados en memoria)
son sin duda la alternativa mas cémo-
da y eficaz a la sofisticacion derivada de
otros sistemas.

La creacién de un fichero secuencial
implica varias etapas. La primera con-
siste en abrir el fichero para escritura,
indicando para ello un nombre de fiche-
ro (que debe atenerse a las normas del
Plus 3) y un nimero de canal que sera
utilizado como referencia en operacio-
nes posteriores. Solamente se creara un
fichero nuevo si no existe previamente
otro con el mismo nombre, pues en tal
caso el fichero antiguo se abrira para
lectura. Una vez abierto no debemos ex-
traer el disco con el que estamos traba-
jando pues sera necesario mantenerlo
en la unidad mientras escribimos en él
los datos deseados. Tras finalizar el pro-
ceso de escritura de datos el fichero de-
be ser cerrado para enviar los ultimos
datos y actualizar convenientemente el
directorio.

Los ficheros asi creados pueden ser
facilmente leidos posteriormente. Para
ello se vuelve a abrir el fichero indican-
do un nombre existente, pues en caso
contrario se crearia un fichero nuevo pa-
ra escritura. En este momento podemos

Los ficheros secuenciales han sido

16 MICROHOBBY



comenzar a leer los datos previamente
grabados asignandolos a variables que
podremos manipular en funcion de la
naturaleza del programa, datos que se-
ran leidos estrictamente en el orden que
fueron grabados. Finalizado el proceso
de lectura, que no tiene por qué agotar
el contenido del fichero, se cierra el mis-
mo para liberar los recursos a él asocia-
dos.

Varias caracteristicas definen a este
tipo de ficheros. Los datos escritos en
un fichero secuencial son almacenados
uno detras de otro f&SDEIBﬂﬂG las carac-
teristicas asignadas en el proceso de
creacién, separados por un Unico carac-
ter de control, No es posible acceder di-
rectamente a un dato situado en un pun-
to intermedio del fichero, pues para lle-
gar a él habria que leer (aunque no nos
interesen) todos los datos anteriores. Y
tampoco es posible leer de nuevo datos
ya utilizados, pues para ello habria que
abrir el fichero de nuevo. Del mismo mo-
do no esta permitido modificar un dato
escrito anteriormente, y cada fichero de-
be ser utilizado de un anico medo, no
siendo por tanto posible realizar simul-
taneamente operaciones de lectura y es-
critura. El modo de acceso viene defini-
do en el momento de abrir el fichero: si
el fichero ya existe se abrira para leer
los datos anteriormente almacenados,
si no existe creara un fichero nuevo.

La implementacion que hemos reali-
zado en nuestra rutina maneja ficheros
secuenciales utilizando unos comandos
standard, pero contiene una serie de es-
pecificaciones que merece la pena co-
nocer. Los ficheros son creados con ca-
becera, pero dicha cabecera no es ac-
tualizada y por tanto el sistema opera-
tivo los considera programas Basic de
longitud cero, por lo que nunca debe-
mos aplicar el comando LOAD a un fi-
chero de este tipo. Los datos son alma-
cenados siempre a partir de variables al-
fanuméricas cuya longitud es estricta-
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mente respetada, por lo que si desea-
mos escribir datos numéricos sera ne-
cesario convertirlos en cadenas con la
funcidon STR%. Los datos son separados
por el caracter 13 y al final del fichero
se escribe un caracter 26, de lo que de-
ducimos que las cadenas a escribir no
deben contener estos caracteres. He-
mos incluido un nuevo comando no
standard que sirve para afadir datos a
un fichero ya creado, los cuales son Si-
tuados tras el Gitimo caracter del fiche-
ro antiguc. garantizando de este modo
las posibilidades de ampliacicn de liche-
ros creados con anterioridad.

UTILIZACION DE LA RUTINA
Los nuevos comandos residen en el

blogue de codigo maguina gque encon-

traréis en estas paginas y deberéis intro-

R A

L

-
~& O

-

DUMP: 40.000

N.° DE BYTES: 750

ducir en el cargador universal, sabien-
do que el dump debe realizarse en la di-
reccion 40.000 y el numero de bytes
750. El programa basic que acompafa
al listado binaric se encarga tanto de
cargar correctamente la rutina como de
definir las cinco funciones que enlazan
con otros tantos comandos con los que
se acceden a las facilidades de la ru-
tina. Las lineas que contienen las de-
finiciones deben incorporarse (a ser
posible al comienzo) en todos los
programas que pretendan utilizar _
los nuevos comandos.

Comando O. Su sintaxis es f‘{
RANDOMIZE FN O (AS%N), /’
siendo AS una variable o ca-

dena literal que con-
tiene el nombre
del fichero a

-r.‘ :
é : %‘gg
N MY
N Ml
CIVE.1:]
BN R
: PRINT “Creando ficher
o A28 FN 0 (“NUMEROS.DAT
Bty i M=l TO A Z
EH Pi M, &) : XT M I
ﬂ : “Layendo ficher
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= ) Age""
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i ' mu?mn i@
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abrir y N un numero entre 4 y 15 que ser-
vird como referencia al fichero en futu-
ras operaciones, con lo que podemos te-
ner abiertos simultaneamente hasta 12
ficheros distintos y manejar informacion
de todos ellos indicando en todo mo-
mento el numero de fichero que desea-
mos utilizar. El nombre de fichero debe
atenerse a las normas del Plus 3. Si el
fichero ya existe se abrira para lectura,
en caso contrario se creara un fichero
nuevo para escritura. En ningﬂn caso es
posible acceder a los dos modos simul-
taneamente. Una vez abierto un fichero
no se debe extraer el disco que lo con-
tiene hasta que no haya sido cerrado co-
rrectamente. Este comando no accede
a la informacion del fichero, simplemen-
te lo prepara para poder utilizar coman-
dos posteriores.

Se produce un error si el nombre no
respeta las convenciones del Plus 3, si
el numero de fichero esta fuera del ran-

~

S |

Se produce un error si se utiliza un nu-
mero de fichero fuera de rango, un nu-
mero no asociado a ningun fichero
abierto o un namero asociado a un fi-
chero abierto para lectura.

Comando |. Su sintaxis es RANDOMI-
ZE FN | (A§,N), donde A% ha de ser una
variable de cadena de longitud cero
{creada con LET AS="") y N el nimero
asociado al fichero del que deseemos
leer. Los caracteres en la posicion ac-
tual del fichero son leidos en un buffer
hasta que se localiza un codigo 13, mo-
mento en el que la variable es expandi-
da hasta la longitud necesaria y la infor-
macion transferida a ella. Con este sis-
tema garantizamos que la variable asi
creada tiene la misma longitud que la
utilizada en el proceso de escritura. Da-
do que el buffer tiene una longitud de
algo mas de 256 caracteres soclamente
las cademas con una longitud inferior
seran leidas correctamente. Si la cade-

numero asociado a un fichero abierto
para la escritura. También se produce un
error si la variable indicada en el coman-
do no es de longitud cero, no hay sufi-
ciente espacio en memoria para la lon-
gitud de la variable expandida o se al-
canza el fin del fichero, indicado por el
caracier 26.

Comando C. Su sintaxis es RANDO-
MIZE FN C (N) y su mision es cerrar el
fichero asociado al numero N. En los fi-
cheros abiertos para escritura este co-
mando es imprescindible pues actuali-
Za la cabecera y escribe los posibles da-
tos pendientes, ya que los procesos de
lectura y escritura se realizan mediante
un sistema de buffers internos que so-
lamente son volcados a disco cuando se
llenan o se cierra el fichero. En los fiche-
ros abiertos para lectura su uso no es
imprescindible, pero libera la memoria
asociada y permite que el numero de fi-
chero sea utilizado posteriormente. Ade-

go 4-15, si se trata de un numero aso-
ciado a otro fichero ya abierto, si se in-
tenta abrir un fichero que ya lo estaba
anteriormente o si se detecta algun error
interno del sistema de disco.
Comando P. Su sintaxis es RANDO-
MIZE FN P (AS,N), siendo A% una varia-
ble o cadena literal que contiene los da-
tos que deseamos escribir y N un nume-
ro en el rango 4-15 que hace referencia
a un fichero que debe haber sido abier-
to para escritura con anterioridad. La in-
formacion es afiadida después del ulti-
mo dato introducido y se escribe un ca-
racter 13 para separarlo del siguiente. La
longitud de la cadena puede ser varia-
ble en el margen 1-255, pues una longi-
tud cero seria tratada como 65536 carac-
teres (lo que debe ser siempre evitado)
¥ una longitud superior desbordaria el
buffer utilizado en los procesos de lec-
tura. Si es necesario escribir una cade-
na muy larga recomendamos fragmen-
tarla en trozos que no excedan de la
capacidad antes indicada. Si desea-
1 mos escribir datos numeéricos se-
LY ra necesario previamente asig-
: narlos a cadenas alfanuméri-
cas con la funcién STRS.
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chero y el tipo de datos que se | 10 WVIE B 280 a LD A, ()
supone que contiene. :g:ﬁ :ﬁ i:: o o 7
Se produce un error si se uti- | o e e “ L 4
liza un numero de fichero fuera | sy powie gsu a1est ﬂ "L: f“":f "
de rando, un nUMero No asocia- | 1 s & TN e WA
do a ningln fichero abierto o un | 170 M8 £y 23438 o8 L
180 FILA  EBM 20357 i [ I
19 M EU 49 ™ CALL DOS+INP-DISC
i m Lo Iy, 23600
i P DPEN m FUSH WF
£ | ¢ PMRIN ™m PUSH BC
m i Ikt 1] LD A, (AN
e P CLOSE T ¥
| Fe! | IF  EPPEND Tl BT 4,
J e m W,
" T8 FRARE LD L, (10e4d ] LD (BN A
'k Fi:l LB R leR ™ T IC), A
£ e Lb Gt M MK
S Wy W TR NG 8 PP W
% - 4] ] N [F ] RET
R & e < Wiw B un
’ ﬁ A7 ] JF 1, ERRORT ]
- Lh DE, NASE B0 REST LD WL, (SMENE)
= Loiw (] W AW
ol Lb A 0FF m LD 1Y, DeEws
o U A £ CALL BOS
w RET ™ LD W, SMCE
m 1] LD B, D0s
bl LI i LD G, ERRDR-DISC
s P A " LR
] D (vALSP), 5P " T
] LD SP,PILA [
, e AU 6 950 CRROR LD (NERR) 4
] (TR W W CALL REST
“w 0 bE,SPMCE m b A, (NERR)
m LB BC.ERROR-DISC [17) AR A
1] LDIR [T e
i L R BisC i WK, ERRORL
TR s e AW AN
L] (D BC,ERROR-DISC 1020 ERSDRY LD (NERA) A
wm LBIR (0] LD 5P, (WALSP)




mas, cuando se cierra un fichero de es-
critura se afhade un byte 26 para indicar
el final del fichero, byte que no debe es-
tar presente en los datos escritos para
no confundir al ordenador.

Se produce un error si el numero de
fichero esta fuera de rango © el numero
no se encuentra asociado a un fichero
abierto.

Comando A. Su sintaxis es idéntica al
comando O, RANDOMIZE FN A (AS,N),
y sus parametros tienen el mismo sig-
nificado. Este comando se encarga de
abrir un fichero ya existente para afa-
dir datos en el, el cual queda automati-
camente abierto para escritura. De este
modo podemos ampliar el contenido de
ficheros ya existentes afadiendo datos
gue seran colocados a continuacion del
ultimo anteriormente escrito.

Se produce un error si el nimero de
fichero esta fuera de rango, si el nime-
ro se encuentra ya asociado a un fiche-

ro abierto, si el fichero en cuestidén no
existe o se encuentra previamente abier-
to o si el nombre del fichero no cumple
las normas del Plus 3.

DATOS DE INTERES
Internamente el programa utiliza una
tabla de datos en la etiqueta DATA asig-
nando a cada posible fichero (0-15, aun-
que los cuatro primeros no pueden ser
utilizados) dos bytes, de los cuales el pri-
mero contiene 255 para cada fichero
abierto y 0 para fichero no abierto y el se-
gundo 255 para fichero abierto para lectu-
ray 0 para fichero abierto para escritura.
Para permitir que la rutina resida en
la parte alta de la memoria se utiliza una
pequefa zona en la direccion 49.000 pa-
ra almacenamiento temporal de la ruti-
na de paginacion, cuyos contenidos son
salvados y restituidos al finalizar el pro-
ceso. Durante la ejecucion de cualquier
comando se deshabilitan interrupciones

y se coloca una pila temporal en la di-
reccidon 23552, garantizando que la ruti-
na funcione correctamente independien-
temente del valor de RAMTOP. El butfer
utilizado para almacenar los datos lei-
dos por un comando | se encuéentra en
lo mas alto de la memoria (direccion
65250) y tiene por tanto una longitud de
286 bytes.

Todos los errores del sistema opera-
tivo aparecen en la parte inferior de la
pantalla utilizando la rutina de error del
sistema, accesible mediante RST 8. Los
nuevos errores del sistema abarcan des-
de el codigo 28 hasta el 81, y pueden ser
observados desde Basic con el coman-
do POKE 23610,n. Los parametros de
los comandos son localizados a partir
del contenido de la variable del sistema
DEFADD (23563/64) que contiene en
tiempo de ejecucion la direccion de los
parametros de la funcién definida que
se esté evaluando en ese momento.

| 1
14 £l 1w Lb AR nu v NC,FREN
it I 194 M A 4 PP W
1060 NERR  DEFD 9 1" ¥ N1, ERRORS e CALL POINTR
i 19 W (FILELK Wi T
1088 ERRORZ LD 4,34 i B Ll un B AR
i m R it TN C ) i LobR
m:tnmu (%] 1" TR AT Y m RET
i = . 181 PUSH WL M I AU 2
1126 ERRORA LD 4,20 ot {5 la agts PRESTE Mol M. “: » o 1,Emon 210 FRER  CALL REST
nw Ji  ERROR 5 0 ": W MISH BC s L aC o ] Al
104D ERRORI LD A, H 159 T "I.I'I Wi L C, (FILE) MF K Fal! ] ¢ ERROR|
M B0 I W wogm o . i
060 ERMORL LD A, 154 Iﬂ.l.“I: Wy L 1Y, N0VTE i & n U OBECH  DEC W
1nn It ERROR " # G, ERRDR W CALL DS un i 1,0em nu b AN
1184 ERRORT LD A, 23 1584 b II W # O, Em0n b ) D LA m L
1w i [RRDR e W AW 08 " K kL e w M I A
i ™ W A wn o M % e . o -
1200 BN CALL REST s =i 0 K W b1 ] n o eun b il
:}: 'E.: 5, e 1 JR N, OPENI umw DEC I F-r ML ] :;: RET

. n Ty nY ("I

14 R :: o fr :._,_. nu o™ c e » 1,00 300 APPE CRLL TaiT
12% e » o 1w WKL PRINTI 5 WD 1L, (0EFADD) b CALL P
e LAl 1d nY K, IFILE) M 0 il e L 5
1 L LiTH CLOSE CALL INIT il ] L on LB W, (115 et L IFILE), K
P oo a9 um W I MR o A
m oo 1R M ML S O OR | o SR L
1M IF W, ERRgRY M B 1,ERRORA Fil ] IF WO, ERROR b ) ML W b PUSH WL
130 [N e e 1784 ] 20 TR N il ) LB WL, WANE
13 b WL, BATA 1 m 1 N T un (1 % |
1 b EN e T 7229 IWYT AL INIT uu I R nn LD DE, 1
130 (1 N 170 0 II b TR NI Ot T4 PUSH W nm LD 1v,00PEN
(b ] A AL, DE % W NLCLOSEL 14 CAL LOC P PUSH B0 piLl) CALL DO§
1360 (1 N ¥ e “:' bre] P 1, ERROR4 240 CALL 00N nm iF N, EROR
1 . ™ W C,HA 24 W WM WK . it
o - 1M L0 Iy, mTE m u A e b B i O
1 1 CALL DOS nw A & W L L, FFER b e n
1400 DATA  DEFN 0,0,0,0,0,0,0, P o oW e e R LT
’ 101 P u' pal | L (FILE),DC m * o bt W K, (FAD
1 DEFN 0000000, 1029 CLOSEL PP WL Al ) TN m nn Lb I, DEDF
' 1 R, an . () e PUSH WL e R -
W29 SR DER 4 U Iy, W N, MW WIS ., ¥ -
1430 FILE  DEFY # et | el U RN ™ WK e Ow e
1440 SPACE  DEFS ERROR-DISC 18l » o Fee ] T 2 76 noc, e b L, IFILE)
1S e 248 INPUTL PUSH M. m BB b v v
1660 OPEN  CALL INIT 1690 PRINT CALL INIT bitl | PUSH BC 784 oW, un CALL bos
o L P 1 TR NI E 19 Lb DG, (FILE) me D M, DE bied # K
14 b bilan 1999 CALL LOC il ] w17, MYIE i W, FREn m L 2]
oo Al M P e uW ML b0 A WO o
154 aF NI, ERRORY 192 e w 2418 P, ERROR 50 5 W, 3300 BUFFER ERU 0
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EXPANSION

BUSCA-POKES HUMANO

por Amador MERCHAN RIBERA e

ros a buscar una serie de codigos o nume-
ros que mas adelante delallaremos. A tal

fin seleccionaremos la opcidn «TOOL= (utlilida-
des) de dicho inlerface y pondremos la pania-
lla en modo ventana (=windows=) pulsando la
«Ws, Si habédis seguido eslos pasos verdis en
la pantalla un rectangulo de dieciséis lineas de
alto por ocho de ancho 1odo lleno de nlmenos.
Si ahora pulsdis la «T= (texto), verdis esa panta-
lla llena de caracteres alfanuméricos. Es en asa
panialla donde deberédis buscar las secuencias
a las que antes hicimos mancion

El formato que seguiremos es el de ofrecer
@l cédigo objeto en lenguaje ensamblador (pa-
ra que aquellos que tengdis clerlos conocimien-
tos de C.M. sepdis donde buscar), después el
chdigo objeto (que representa la secuencia de
nimeros a buscar) y después asa misma se-
cuencia convertida en carmacteres ASCII. Os re-
comendamos que busquéis en modo texto,
pues la pantalla aparece menos recargada y es
mis lacll la basqueda

Caso 1. Nimero de vidas. En la gran mayoria
de los programas (alrededor del 90-95% de los
programas que hemos visto yio destripado) la
parte de codigo fuente encargada de tal evento
reviste la siguiente forma;
LD A, NUMERO
LD (xacaexx), A

Donda nimero seda el nimero de vidas del
juego y xxxxx una direccldn de memoria. Por
ejemplo, en la primera pare de «Rexs fenlamos:

Lc— unico que tendrdis que hacer as limita-

DIR. MEMORIA MNEMONICO  CODIGO OBJ
38129 LD A, 4 3E 04
38131 LD (41058 A 32 83 A0

Es decir, en la posicién de memoria 38138 hay
un 4. Si en vazr de un 4 ponamos un 99, por ejem-
plo, dispondremos de ese nimero de vidas.

Este formato, como habebis podido intuir, sirve
para inicializar cualquier otra variable, ya se trate
del nimero de balas, del nomero de fase inicial, elc
Siguiendo con el ejempio de la 1.* parte de «Rexs;

DIR MEM. COD.FTE ABUSCAR A BUSCAR ASCH
3813435 LD A3 3E03 >
2618687 LD A 10 JEGO *
3819495 LD A 96 3F 60 > ¥

Donde 3 es el niomero inicial de bombas v el
10 y el 96 las coordenadas iniciales del prota-
gonista.

Es decir, con al sRexs cargado en mamaoria
ifamos buscando el grupo de caracteres de la
columna de la derecha ( > .) y cambiariamos al
3 de la posicidn 38135 por otro nimero. Echa-
mas un par de partiditas puede que no funcio-
na a la primera) y comprobamos si el efecto cau-
sado es el deseado. Si es asi, apunita la direc-
cion, manda una carta donde ponga «Poke
38135,n n = nomero de bombas» y dnete al Club
Microhobby. Si no, simplamenta disfruta de un
poke hallado por ti mismo,

Caso 2. Puntos Iniciales. Si nos interesa te-
ner puntos al comenzar la partida la secuencia
a buscar suela ser;

LD HL, daodQ 2100 00 L.

En «Rax 1= las direcciones que contenian es-
ta expresion eran la 3117, 38118 y 38118, Com-
pruébalo y exparimanta con diferentes nimeros.

La utilidad es inmadiata: poner récord, pero

//’

este articulo os ofrecemos un método
rapido y eficax para encontrar pokes;

tiface 3», de Romantic Robet.

ademas hay juegos en los que cada ciarto nd-

meéro de puntos te dan una vida. Aqul tienas otra

ventaja de poder modificar la puntuacion inicial.

Caso 3. Vidas infinitas y demds magnitudes
cantorianas.

En los juegos se nos acaban las vidas con
una facilidad pasmosa. Eso a8 un hacho imafu-
table. El proceso es doble. Por un lado, cada vez
Que nos matan nos quilan una vida (légico
inoT). Eso se puede escribir asi:

LD A (xxxxx), cargamos A con &l nimero de vi-
das actual, que se halla guarda-
do en la direccion i

; le restamos uno a ese numero A
‘= A =1,

LD (exxxx) A; guardamos en la direccion oo

&l nimero de vidas actualizado.

Ademas, el programa se encarga de compro-
bar si el numero de vidas se ha acabado, mo-
mento én al cual saltard ala subrutina que im-
prima el odiado «Game Overs y demaés:

LD A, Do)

AND A , podremos encontrar también

XOR A, OR A e incluso CP Q.
JP Z, FIN ; slel nimero de vidas es cero, sal

tar a la parte del programa que

s6 encarga del final. También

puede variar y podemos ancon-

trar

RET NZ

JP FIN, por ajemplo.

Logicaments, podmemos encontrar astas dos
subrutinas mezcladas en una sola:

LD A, (o)

DEC A

AND A

JR Z, FIN

LD (exxxx), A

Es preferible buscar el =DEC A= puasto qua
suele luncionar siempre (si s al «DEC A= co-
mecto, claro estd). No ocurre asi con el «AND
A= 0 sus equivalentes, pues en algunos progra-
mas se eleclian varias comprobaciones del
migmo lipo y si s6lo camblamos una de ellas
25 muy probable que no consigamos las vidas
infinitas. En la practica:

DEC A 3D =

Ademas, es conveniente buscar en |0s alre-
dedores:

LD A, pooood 3A num num: car car

DEC A

o
LD (ooxxx), A 32 NUM NUM 2 car car

Obviamante, asto también es aplicable a los
demas valores que, como &l nimero de vidas,
vayan decreciendo, como pueden ser el nume-
ro de bombas (rex), balas (ikarl w.), elc. Por cler-
io, debemos pokear la direccion del sDEC As
CON UN Cero.

Caso 4. Plenilunios y nimero de fase. Hay
juegos («Marauders, «=Mad Mixs, sHumphreys)
que se desarrollan a lo largo de una serie de la-
ses, completadas las cuales habremos acaba-
do &l juago.

La parte que gestiona esto y que nos intere-
8a a nosolros es de la forma:

LD A, (o) ; cargamos A con &l ndmero
de fase actual.

;incrementamos dicho nime-
ro

A=A+ 1.

ING A

LD (xxsnx), A
CP nn

10 volvemos a guardar

Jo comparamos con el ndme-
ro de fase maximo.,

JP NC LOGRADO sl hemos superado la Gitima
fasa, acceder a la subrutina
de juego terminado.

Como en el apartado anterior, puede sufrir lige-
ras varlacionas.

Aparte de los chddigos de carga (ver caso 3),
debamos buscar principalmente:

ING A ac <
CP nn FE num . Car

Este Gllimo caso es la excepcidn que confir-
ma la regla. Es mejor buscar el codigo «FE= que
un punto, pues aste ditimo aparece an innume-
rables ocasiones. Dabemos cambiar el nimero
de fase maximo por 8l gue nos interess a noso-
tros.

Caso 5. Coyuniuras estructurales y subrutl-
nas. En los programas que exhiben una progra-
macion estructurada («Wells & Fargo= es un
buen ajempio) existe un llamado bucle princi-
pal que se encarga de ir llamando a las distin-
tas subrulinas que conforman el juego:

Dl

LD SP, xxxxx
CALL yyyyy
CALL rzrrz
CALL 1ttt
CALL wwvy

Donde las xxxxx son distintas direccionas
donde comienzan las distintas subrutinas que
tratan el sonido, la comprobacion de chogues,
actualirzacidn de marcadores, etc., elc. Si logra-
mos anular el efecto de dichas subrutinas po-
demos conseguir cosas como juego sin sonido,
inmunidad del protagonista, protagonista invi-
sible y similares

Esto puede consaguirse de dos maneras, po-
keando con ceros las tres direcciones que ocu-
pa una instruccion =CALL= o fijandonos en la
direccitn a la que llama o introduciendo el cd-
digo 281 (COh, cddigo de «RETs).

Cédigos a ancontrar:

CALL xxxxx CD num num . car car

Caso 6. Paradas. Hay una Instruccidn cuyo
mneménico responde al nombre de shalls. Su
misitn consiste an detener @l ZB0 hasta que se
produce una sefal de interrupcién y ésia se
acepta. Hay que tratarla con cuidado pues su
efecto es imprevisible. Puede proporcionar ma-
yor velocidad al juego («Kung-Fu Masters), mo-
dificar la temporizacidn de la impresidn de spri-
tes («Wells & Fargos) O provocar un scrashs,

Para anular el efecto de =HALT=, pokear
la direccidn donde se encuentre con un ce-
ro.

HALT % v

Por al momanto, nada mas. Creemos que le-
néis material suficiente para empezar a foguear
nos con aslo de los pokes, ESMI’BI\HS vuesiras
carias

el Unico requisito es disponer de un «Mul-
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Preparate a escuchar lo mejor
gue has oido en mucho tiempo
Amstrad lanza AMSTRAD
FIDELITY, su nueva linea de
sonido. Con nuevo disefio, con
mas potencia, mas prestaciones,
pero con |0s super—precios
Amstrad de siempre,

LEVANT] Sepliik COy
RN IATRG 08 ARG
B GALEBNR R CANTAG Amavala §)
CABAMIAT &LCALO0 Shmmidi ) B0 Tl ol i |

&1 FALMAS 0] CRAN [ARAN
RRGEETE Jusn PUBALE BTY L BCAL § TRO0M LA CORuRA TE LT OO0 M RS 6 PN 4

BEN ALANE Dk B EOL D% 8P4 PaE WAy ALE TEiEron

AMSTRAD

T ST SR S A— i S—_— T P T e e i —_—— T T e =

----------
....................................
............................

SUPER SONIDO
UPER PRECIO

A partir de 29.900 pesetas puedes
disfrutar de equipos con doble
pletina, sintonizador con
ecualizador, giradiscos..., y por
muy poco mas AMSTRAD
FIDELITY te regala los oidos con
toda la fidelidad del Compact
Disc, y hasta te ofrece cadenas
de sonido con mando a distancia.
Increible, oye



Una aventura de artes marciales basada en una antigua leyenda iCompite en tu propio Paris-Dakar!
china. Tiger Road &s mucho mas que un juego de artes marciales. iMis obsticulos v controles que cualquier ofro rallye!

1 -|"

ilncreiblemente real! Las tropas enemigas se acercan. Como todos los juegos de Hewson, jun auténtico homenaje
iTe estan acorralando! Despliega tu estrategia militar al videojuego!
y sal bien parado de esta batalla.
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La ilegalidad y ¢ terror dominan el mundo. Pero éstas son tus jHa Hegado ¢ holocawsto! jLas cudades se hunden, los continentes
calles: jEres Technocop, policia del futuro® y las civilizaciones se estin demumbando, pero surge una nueva
i raza de sobrevivientes...!
q P el L
FINAL

‘ht"';.

Q=
Siente el desafio de la conquista de la naturaleza. Final Assault: mmhmnmdulmydnmiﬁn.mhmmm;ﬁuw
realismo estremecedor, prehistdrico que destruye todo lo que encuentra a su paso,

A que parece mentira?

DISTRIBUIDOR EXCLUSIVO PARA ESPARA

ERBE SOFTWARE DELEGACION CATALUNA CHE TRIBLIDOR BN CANARIAS B TRIBLIDON EN BALEARES DR TRIE LG B AR TUNIASE
0, MUREE MORGADG, 11 BOFTWARE CENTRR e " UMAL SO
RO MDA O ThMART, 118 avBA L1 G BAAFEGEL 13, B0
TELEF. [§4) Fi4 18 04 e MARCE LW wasdT (g iR GO

FRLEF. (id) aFd B & THLEF. fES#; IV §13 £ " TELEF. phll) 181340




"TOAT AT
VENTANAS

Esta simple rutina de Félix
Quilés, de va, sirve para borrar
ventanas siempre que se le
introduzcan los siguientes
pardmetros en el caso de ser usada
desde Basic:
POKE 23670, coordenada X
POKE 23671, coordenada y
I POKE 23728, longitud vertical POKE
23729, longitud horizontal
POKE direccién + 27, cédigo ASCII
con el que se rellena la zona
borrada
(originalmente 32-espacio-)

La rutina es totalmente reubicable
y ocupa 46 bytes.

MUSIQUISIMO

Ese es el calificativo que se le
puede aplicar a nuestro
compositor particular John
Cassellze, residente en Madrnid,
quien vuelve a la carga con estas
cuatro melodias.

P T SRR ?
’é‘fit.i.-. i gﬁ‘ig %ﬁi‘

DUMP: 50.000
N.°® DE BYTES: 46

n d!' mp'n:“ -'lilt.{'? JEér
3 PRINT **'!:re.-f—:ﬁaﬁov NO. 19
J.CASSELLZE ©

1.5.2.7.2.7.2.4.2,

; 1 "mxig
A1 4,2,5,2,5.2,2.2,
n.§ :uiri # ii&iéif

I.ﬂ‘ E !gi el .7.; lnli
13.801,9:4,2.3; 5:5:0:1:0:1.% £
by
?é:g?uiifé%é.ﬂfézzi b 'i:n'Z'
5.3098,7,8: 28 000N L
B 3o DATA 186 1.4, 72,7,
'lﬁi'%ﬁi’éiﬁﬂ‘%&:ﬁ ﬁa':u I‘I :
i _ E* f'i’i.a.* 4] |
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a=1 TO 96: READ N
AL

i
i g Rl
i Sﬂﬂ B:58:3:%%%%:% %7,
" A 2.60,2,-5,2.0.2.5.4.7.

A 2.,80,2,-8,2,.-1,2.2,2.7

2:78:8:°3:5:%1%76%:5%

A 2,60,8,-9,3,9,8.,4,3,9,:

DATA 2,80 .2,-5,2,9,3,4,2.,9,

AR 2,-5,2,0.2.,4,8,7,4,18,

‘ia n-wlulfilu,::z
BN Mi‘é‘ﬁ. . .;: 'gi i34
‘i,i 8:3:4.1.4: .,

L] Ll

3

w.m'm 26

lﬂﬂﬂ‘

1
4

°
T'z BATA 1. 80.4:7.1,7,1,7,1,7.1

(1,CLS ; FOR a=i TO 96: READ n
4 e bATA 12; Yil, 74, 2.:1.9.1,

B nn PEIEREI
o 'm’ B R
it Tk 143

AR RAR AR 9"'
i:%iﬁgﬁ:.?t:;:t‘:tii*‘i‘i 1




P LETR4s Y}
SALTARINAS

Juan Antonio Rodrigo, de
Cudad Real, nos envia esta mini-
rutina que os puede resultar
Interesante para realiza:
presentaciones en vuestros
propios programas. El efecto es el
que indica el titulo, es decir que
las letras saltan acompafiadas de
un efecto en el borde

| ;IM"%- e 8 €

i § As="QUE MIEDO'~. LET P=

**.awa; “tor

'5“?{'

.I

VOLCADO

Antonio Vargas, de Sevilla, es el
creador de este programa que

' realiza un volcado de una pantalla
cargada en la direccién 48000 en el
archivo de presentacién visual de
arriba hacia abajo

B RIS g
Tﬁﬁm&ﬂ%

9=8 TO 7: LET nil=n: H:ﬂ

l."l'ﬂ h%#i

ll'li

RN .F# i BRIGHT @;A8
CORTINA

con este truco de Juan Manuel
Garcia, de Madrid. Gracias a él

podréis realizar un borrado de
pantalla mediante un scroll de

Ese es el efecto que se consigue

media pantalla hacia la izquierda y
de la otra media a la derecha.

1én _se desplazan los atributos
os por los que estén

lina es totalmente
ce un movimiento
a que se le haga.

mﬂ“’ ’h%
HIZE U “'i"'f NEXT 8
@ SRR R B
LU T
209,19,1,15,9
7 U
ﬁ Fe@ TO 7:
grie Uan" 38012, berpe 1, 1
LISTADO ENSAMBLADOR
1" ons 95000 ™ wow,K
» U BE, 163 ) bR
W LA, l b F® B
" W ] DBIND BUCLE
5 oA m RET
" CALL MUCLE 0 PACA  PUBH DE
" L B, m e om
[ 1] L W INN b1 € W
" T F ) LT K
il Ly AT n Loim
100 BUCLE PUSH OC ™ DEC ML
% SN DE b2 LB o) h
i1 FUSH WL ™ RET
(] CALL PACH 340 PATA  PUBN ML
1% P W m ("
(" PUs ML w0 I b
] EALL PAYA w oo,
=% M M L]
(" e T 1
oK A (RN TN}
oK W '
BT B,M

MAS TEXTOS

Es casi imposible que no
publiquemos un truco para
presentar textos en pantalla cada

nimero y como era de esperar,
éste no va a ser una excepcién. El

autor es Mario Nobre, de Huelva, y
lo mejor sera que lo tecleéis para
comprobar su efecto.

2 PAPER @ m:n- INK 7: O

Lwﬁ mﬁm:
*"' “'Bi“alm sini s

I HT +l-m =
s 'ﬁam i’ltdg’g !j"iﬁ

L

1Te T4 EU 8, PREn EPeT

ESPEJO

Israr Martinez, de Mallorca, nos ha
enviado la siguiente ruina que realiza
un reflejo horizontal de aquello que
se encuentre en la mitad supertior
de la pantalla. La rutina puede ser
regulada mediante un RANDOMIZE
scans, valiendo scans el ancho en
alta resolucién de la zona a reflejar a
partir del extremo superior de la
pantalla. Si, como aparece en el
listado, dais el valor 88 a scans,
este parametro quedara fijado en la
mitad de la pantalla sin incluir las
dos lineas inferiores. Si queréis que
aparezcan estas dos lineas deberéis
cambiar el valor de scans por 96,
siendo éste el maximo que podéis
adjudicar a dicho pardmetro. La
rutina se activa con LET V=USR
65000, para evitar corromper la
variable SEED o la pantalla.

I. :-Mn-mrnm READ
& Il!'l'

T

- l.
..l. ) 222

ﬁiﬁﬁi

t.:i ﬁti

20 RANDCOMIZE 88

3@ DATA S58,118,92, 71 9s,61,87
197,123,230, 7, 29,67 @,208,177
34,125 %1.213, 268295534715
, 167,32 a%,12

40 DATA 230,24,31,31,31,246,8
,229,103,122,230,24,31,31,31,24

88,213,87,1,32,0,237,176,2048,2
§,1,32,0,237,176, aan 183 ,21,286,
6,167, 201

19 FOR n=6500@ TO B6S066: READ

76 LOE U=€2666 10 €20’ BEUD
@1735°587 :
R.185 a*saa*:ag gsa 783's1'se

86°'573'83°7'35'9°53,'T507563°S
‘sSa :na‘:ss‘saemsv 37°37'37 s

T6 DHLY S39°ST'3T'3T'3T7'Sve’e
*TRPA'ISE'SATTSY
3¢ ' TSS AT ST3'S32 562 T34 3¢ TS
78A'7537S36'3°338 05 7567502 TAs

30 DHLY 20 °TTE'AS AT 'a2'e7 '8l
| 58 HHWDOWIZE &8
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o DESEARIA contactar con
usuarios de Spectrum nacidos en
1977 apréximadamente para inter-
cambiar trucos, pokes, instruccio-
nes (fotocopias). efc. Miguel Angel
Garrastazul Patron. G/ Antonio Mu-
fioz Quero, 3. 10.° D. 11012 Cédiz.

® DESEARIA contactar con
algun club de usuarios Sinclair de
la zona de Pozuelo; si no con gente
interesada en formar uno. Pablo de
Vicente y Colomina. G/ Tahona, 11,
dc;i;.' lzq. Tel. 71563 71. 28023 Ma-

® DIRIGIDO a Francisco Ruiz
Ocafia de Cadiz, que en el n.® 183
pedia el programa Alrwolf-2 Si te in-
teresa tengo el que por
cierto no lo distribuye Erbe. Ferran
Ureta Alarcon. Passeig d'Espronce-
da, 1 esc, B, 64, 2na. 08204 Sabadell,
Tel, (93) 71072 35.

@ DESEO contactar con usua-
rios de Spectrum 48128 K. de toda
Espafia y extranjero, prmnﬂnnon-
testar. Guillermo Alemédn de la
Nuez, C/ Jaime Balmes, 11. 3.°.
mmf-‘almasda&anﬂmm
Tel. (928) 37 7394,

L ] DESEAR[A comprar Spec-
trum +3 baratito a poder ser con
manual en castellano y algun disco.
Interesados escribir a |. Miguel Ca-
mara Gémez. C/ Valladolid, 15, 1.°
B. Fuengirola (Malaga). Tel. (952)
4777 83.

e SE ESTAfmrnndumr.:Iub
de usuarios de Spectrum a nivel Vi-
go. Cambiamos, vendemos y com-
pramos juegos, pokes, trucos, ma-
pas, de todo y mas. Para mas deta-
lles llamar de lunes a viemes de 1,30
9,30 h o escribimos. Preguntar por
Club Lagares Soft. C/ Julia Mingui-
lién, 2, 6.° B. 36201 Vigo (Ponteve-
dra). Tel. (986) 22 57 42.

© DESEARIA que me vendic-
mamronahm una unidad de

disco para Spectrum 128K y tam-

bién intercambiar |

uegos para Spec-
trum (48K-128K), trucos, pokes, ma-
pas, eic. Jesis M.* Ben-Abdullén
Barrero. C/ Malvaloca, 5, 7.° B.
41013 Sevilla. Tel (954) 61 77 56.

@ VENDO oric Atmos 48K, ca-
bles, fuente de alimentacién, ma-
nuales, caset ordenador, cintas y li-
bros de programas por 25.000 plas.
También vendo ZX Spectrum 48K in-
terface y yoystick Kempston, cintas
y revistas por 20.000 ptas. José Mar-
tinez Albarracin, G/ Gerona San Ni-
colds, 6, 1.%, 4.°. 08380 Malgrat de
Mar (Barcelona). Tel. 765 34 73,

o PHANTASMA soft. cuub
para venta o intercambio de juegos
y utilidades. Commodore 64, Spec-
trum 48 y 128. Amplio catdlogo. Lia-
mar de 9 a 10. P.D.: Precios de Ri-
sa. Miguel Angel. Tel. (382) 22 35 81.

® VENDO juegos originates de
Spectrum 48K, por 500 ptas. Los
juegos son: Olympic. Road Blasters.
Humphrey, 3 Weeks in paradise.
1943, Metrocross. Phantis. Arkos.
Charlie Chaplin. Desolator. Despe-
rado. West Bank. Deflektor. Hidro-
fool. Liamar al Tel. 216 78 26. Fabri-
ce.

® CUHPHO impresora para
+ 2 (Spectrum) en buenas condicio-
nes. Llamar por la noche. Tel.
65 74 59. Juan Antonio. Sevilla.

e COHPMIA un teclado

profesional en buen estado y bara-
to. Llamar por la noche de 9 a 10.
Tel. 22 84 00. Miguel. Zaragoza.

@ DESEO saber si aiguien le
interesa contactar con usuarios de
Spectrum o vender programas a 50
ptas o 100 ptas. Interesados llarmar
al Tel. 874 30 B2 de 11 de la mafa-
na a J de la tarde o de 8 de la tarde

a 10,30 de la noche a convenir, An-
gel. Barcelona.

@ DESEARIA intercambiar
pokes y juegos de Spectrum 48K. In-
teresados escribir a José Manuel
Antinez Cuevas. G/ Alameda Santa
Eufemia, 25. 41940 Tomares (Sevi-
lia). Tel 76 98 44. Contestaré todas
las carlas.

e COMPRO « programa
«Spinball» de la casa «Merlins, co-
mentado en el n.° 150, en disco pa-
ra +3. Pago hasta 3000 ptas. Lia-
mar de 20 a 22 horas. Tel, 335 78 66.
Manuel. Barcelona.

L ESTOY interesado en cam-
biar o comprar a buen precio carga-
dor de los juegos del pacic «El lin-
gotes y otros juegos, como «Green
Berets, «Army Movess, «Slap flights,
«Fernando Martin B.M.s, etc. Si tie-
nes alguno (sobre lodudal Green
Beret,, Grauntlet o | no du-
des en llamar al (977) 2295 74 0 es-

cribir a: J. M.* Tomé Femnandez. G
Eivissa, 7, 1.7, 1.7, 43005 Tarragona.

@ URGE vender por cambio de
ordenador Spectrum + 2a con ga-
rantia, embalaje original, manual,
en castellano y mas de 100 juegos
todo por «27.500» ptas. Interesados
llamar al (385 146874 de 6 a 10
P.M. o escribir a: Alfredo Diaz Rego.
Eagfria,s.ﬁ.“ C. 33208 Gijon (Astu-

@ REGALO revistas de Micro-
mania (n.® 1 a n.° 34) valoradas en
més de 10.000 ptas, a quien me
compre ordenador Spectrum 48K
completo, con reset y salida para
monitor, revistas de Microhobby (n.®
1u1w.mtsﬁa?%manm in-
terface e impresora.
Es-::ﬂl:llrF::nl Luis Lopez Lopez,
Cl Palamios, § 2.° D. 36001 Ponte-
vedra. Tel. 8556 97.

o INTERCAMBIO progra-
mas de Spectrum, antiguos o nove-
dades. Prometo contestar, Luis Do-
mingo Lopez Herrero. G/ Carranza,
13, 1.° D. 28004 Madrid. Tel. (91)
448 16 88.

@ NUEVO ciub en Alicante
Computer World, Spectrum, Como-
dore, Atari S. Tenemos Gltimas no-
vedades. Si quieres informacion: Jo-
sé Antonio Peces Pérez. C/ Prince-
sa Mercedes 19, 2.¢ |. 03006 Alican-
te. Tel. (96) 511 10 98 Mafanas.

@ DESEARIA contactar con
conocedores de Codigo Maquina,
para que através de fotocopias (pa-
gadas por mi) entienda algo de es-
to; si colaboras te haré algin rega-
lo (como juegos por ejemplo). De-
cidete!. Escribir a: Ricardo Estrella

Ramirez. C/ Via Lusitana, 72, 1.° B.
28025 Madrid.

-] DESEO contactar con Clubs
0 usuarios del Spectrum 48K. Escri-
bir a: Fernando José Corral Torres.

C! Doctor Azpitarte, bloque 1.° A. Pi-
s0. 1.° D. 23002 Jaén

e INTERCAMBIO trucos,

pokes, mapas, juegos, utilidades,
alc,paraSpmmﬂlmrLEsm

sanyo, regalo juegos, ms de 30 re-
vims y un libro. Todo por 30.000
ptas. Andrés Dominguez Pérez. C/
Morronguilleta, 19. Bajo. 20100 Ren-
teria (Guipiizcoa). Tel (943) 52 47 48
(horario de comercic).

@ VENDO juegos de Spec-
tI'lII'I'I-I- 64K en perfecto estado. Son

, «720%, «Yogui Bears y
-Han:lhaﬂ- Tudopurmﬁplas.Tul
(1) 71903 26.

e
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TRANSTAPE 3

Copias de seguridad
para Spectrum 48 K

_?iﬂﬂ ptas.
MULTIFACE 3
Copias para el Plus 3

9.200 ptas.

Pedidos o- HARD-MICRO
C/ Villarroel 138 - 1°. 12
ﬂbﬂ If‘ H:rr elona
Tel.: (3) 253 19 41

Disciple + Disk drive 5%

(todas las versionas)

Procesador de textos Tasword
Hoja de calculo Tascalc ..
Base de datos Masterfile
CMI/Plus

| (precios sin I".-'AJ

(con procesador de textos de regalo)
Impresora BO columnas con cables para 128 +3 y + 2A 39.900 ptas.
(con procesador de textos de regalo)

Ratén para Spectrum con programa de dibujo

PARA SPECTRUM Y SFEETHUH 128 +2 Y +2A

e 34,900 ptas.

« 13.900 ptas.

PROGRAMAS DE GESTION PARA +2Y +3;

| Unidades externas para Spactrum + 3
| Accesorios y periléricos de Spectrum

Superoferta en compatibles I1BM. Consullanos precios.

Servimos a toda Espana. Lidgmanos

TRACK. Consejo de Ciento, 345

_Q&E)O? BARCELONA. TEL.: {(93) 216 00 13.




4 x4 OFF ROAD
RACING

Simulador
Epyx

Una sorpresa, y no preci-
samente agradable, ha sido
la que nos hemos llevado con
este «4X4. ». Acompafiado
por una cardtula de lo méas
aparente y unas completas
instrucciones nos llega un
programa al que el adjetivo
de malo se le queda peque-
fio; realmente le correspon-
derfa el de pésimo.

La historia es una competi-
cién pdara vehiculos de trac-
cién a las 4 ruedas en la que
los demas competidores no
suelen ser amables, sino to-
do lo contrario, por lo que a
las dificultades del terreno
hay gue sumar las ganas de
los demds corredores de
convertir tu coche en un
montdén de chatarra

El programa no empieza
mal. Primero debes selec-
cionar el terreno, depués el
vehiculo vy, por udltimo, los
accesorios que quieres lle-
var a lo largo de la carre-
ra.

Hasta agui la calidad gra-
fica es media y se mantiene
el interés del jugador; pero
cuando cargas el program
en sf te encuentras ante un
nuevo «Out Runs, eso si de
muchisima peor calidad, que
creemos tiene el record
mundial de aburrimiento, ya
que todos los decorados son
iguales y la aparicion espo-
radica de algun competidor

vy algunos obstaculos son lo
dnico que impide que te
duermas delante del crdena-
dor.

Una pena gque una casa tan
especlalizada en simulado-
res como Epyx manche su
historial con un programa co-
mo éste

= 5 8 = @

PROBLEMAS SUBMARINOS

SCUBA KIDZ

Arcade

Silverbird

En algiin remoto rincén del
océano, han sido robadas na-
da mads ni nada menos que
las piezas fundamentales de
un Kidz (no tenemos ni idea
de lo que puede ser eso, pe-
Io no 08 preocupéis, que
tampoco debe tener mucha
importancia).

Como era de esperar, re-
sulta que eres un experto
submarinista y te han elegi-
do para que rescates esa co-
§a Con un equipo realmente
original. Asi, dispones de un
fisil que lanza pompas de
chicle, una botella de oxige-
no vy, en tu camino, podrés

encontrar liaves, que te per-
mitirdn el acceso a clertas zo-
nas de los arrecifes, aletas,
que te dardn mayor veloci-
dad de buceo, etc.

Pero el camino no va a ser
facil, va que innumerables
habitantes marinos te const-
deran como algo comestible.
También tienes que evitar las
minas que reducirdn nota-
blemente tu reserva de oxf-
geno.

A tu favor, el que puedes
nadar por la superficie, con
lo que recuperards lu reser-
va de oxigeno, y los peces-
dngel, que al ser tocados
aumentardn dichas indispen-
sables reservas.

El programa posee la es-
tructura de un arcade con
objetos e innumerables ene-
migos, con un alto nivel de
adiccién pero con baja cali-

« = @m & & &8 & 8 @ @
T

dad en cuanto a gréficos y
movimientos, lo cual resta
posibilidades al producto.

R e e
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RETURN OF THE
JEDI

.Arl:ade

Douark

Tras «Star Warss v «The
Emp h-"ﬂ!'.Lr--_ Backs eraine
vitable que apareciera esle

«Retorno del Jedi»

Con él Domark vuelveala
carga y ;::*'_-51*;'4!.:' una
conversion de la méaguina
original de Atamn, trabaje que
ha dado como fruto un pro
grama bastante adict |"f pe
Io muy poco original

No queremos alirmar con
¥Jrama posea
-a calidad yva que los gra
ficos v el movimienio, en
scroll diagonal, estdn
realizados y el programa en
su r.‘*.::n:umr- no defrauda. Pe
I0 €5 que quizds n-»'.teamr-v un

i T8
b Ul

""-'-."'1.“" : r'|'

oien

RO 5tulf1 15 de conversiones

sin fin gue utilizan l..’l nom
bre, en este caso .irc""ncf' no
cido, para encubrir algo que
estd mas visto que el tebeo

La primera parte del pro-
grama se desarrolla en el
) » de los Ewoks, donde
lebes guiar a la princesa
1 que es perseguida por
soldados del Imperio sobre
motos espaciales. No sdlo
debes esquivar los arboles
sino también provocar la cai-
da 0 €l choque de tus perse
juidores. Los Ewoks te echa-
rdn una mano, ya que han co-
ampas en forma de
Oncos '_T' cuerdas que deja
pasar a la primera moto
» los cruce, pero impedi
] paso a las siguientes
Tras esto, controlardas el
alcon M enaric que inten
ar las defensas de
de la Muernte. De-
columnas

YT
Lhal Ut

} desact
la L.::[""l.-.‘]
es esquivar las

para después ;:‘.a"m* de un
certero disparo al generador
de energia. Mas larde con
trolards un bipedo algo espe
cial con el que, al igual que
en la primera f{ase col
motos y los drboles
esquivar troncos y pledras
rodantes. Al final
Nooslovamosad
todo, va que el ]1‘,1-"
sa enla pe ] ulad
tuloy, por lo TP.:]‘.-1 es t~ istan
te sencillo que adivinéis I
qque deberéis hacer a conti-
::r'lx.i-.a'q

Ya expresamos al princi

pio de este comentario nues-

ira rq inién a cerca de su fal- g g oy o
ta de oniginalidad, pero que- . | I [ —
I-an:b- relerar que H‘-‘. 2 . 1

factor a tener en cuents i

bre un programa que posee
otras cualidades pero al que
hay que valorar en conjuntc

En definitiva, que el pro-
grama esta bien, pero que no
s COmo para urar cohne

—

la escultural hyja del sultdan

Como de suponer, la
Cosa va a serde lo mas com
plicado, pues s1 bien hay al
gunos habitantes de la zona
dispuestos a dar pistas a
cambio de unas monedas,
otros intentaran robarte todo
lo que puedan. Ademas de
estos dos upos de moros, cir-
culan por la Kasbah algunas
mujeres a las que podrés ro
- bar su dinero, policias que te
quitaran tus armas, y mato
nes que se encuentran en las
puertas de las casas donde
debes introducirte para bus-
car a la princesa

Como cualquier ser huma-
no, Ben-Yussef debe reponer
sus fuerzas en posadas y res
taurantes y descansar en ho
teles u hostales, lo cual imph
ca un desembolso econdmi-
co importante. También pue-
de comprar nuevas armas en
las armerias dispuestas a tal
efecto, teniendo en cuenta

ela

.

-

que, dependiendo del ba
rrio, dichos elementos pue-
den variar de precio

La video-aventura es un
género inolvidable y genal

jr*n;;s'*:]h"’t—'- tanto a mvel gra
fico como de argumento

Como era de esperar, la
dificuliad es bastante eleva
da, lo que produce el conse
uente alto mivel de adiccidn

Con estas cualidades va
bastaria para considerar a
«Tuaregs como un excelente
programa, ;..fr-rﬂ ademas hay
que sumarle unos muy bue-
nos gréficos y una gran cali
dad técnica en general, por
lo que esta lltima creacién
de T..J-E"I puede ser J'-"‘u da
en ese peculiar apart: de
los juegos ¢ '._1{—".' no se ‘.’E‘:J 10-
dos los dias

- & ® +

w -
R e

por muchos aspectos. Y los

sefiores de Topo parece que
astdan de acuerdo con noso
tros y han creado para nsrs-
«Tuaregs una ambientacit
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FINAL ASSAULT

Simulador

Epyx

Si hay alguna casa de soft-
ware que se haya especializa-
do a conciencia en el mundo
de los simuladores, ésa es,
sin lugar a dudas, Epyx, que
nos presenta este programa
de alpimismo infermatizado

El juego simula una aven-
tura completa por una cordi-
llera montafiosa en la que
deberds realizar las activida-
des propias de los escalado-
res. Nada mds cargarlo te
ofrecera seis recorridos po-
sibles de dificultad v dura-
cién diferentes. Una vez se-
leccionado el itinerario, se
te presentard en pantalla
un menu en el que se te per-
mite seleccionar los elemen-
tos que deseas llevar en tu

mochila, tras lo cual podréds

1eEeEE"

Jurman (m)

cargar el programa en sf

En la zona de aproxima-
cién a la escalada deberds
tener cuidado de no caer por
las grietas o, en el caso de
que sea inevitable, fijar rapi-
damente el piolet para des-
colgarse lo menos posible
Por medio de una combina-
cién de movimientos (arriba,
abajo y fuego) podras volver
a la superncie. Y, por fin, la zo-
na donde debes escalar. Aqui
deberds fijar con la mayor ha-
bilidad posible las extremida-
des del deportista sobre apo-
YOS que te permitan avanzar
por la pared. También pue-
des utilizar los elementos que
llevas en la mochila como los
claves, la cinta, etc

Originalidad es el término
que define este «Final As-
saults que intenta ser, y en
gran parte lo consigue, lo
més real posible

La calidad gréfica y de mo-
vimiento es bastante irregu-
lar, pues si bien en las esce-

nas de escalada,
tanto sobre hielo™s
sobre como roca,
nuesiro EIIJ:IFI.JSIEI 58 Imue-

ve con gran agilidad, en las
escenas de aproximacion te-
nemos que soportar un movi- /A\
miento insufrible y un grdfi-~

- T
27 L

co del escalador que puede
parecer cualquier cosa me-
nos lo que intenta represen-
tar. Auln con estas irregulari-
dades, «Final Assaults» posee
adiccién y dificultad como
para entretener a los aficio-
nados al género de los simu-
ladores deportivos y a algu-
nos que todavia no lo sean

POLICIAS AUTOMATIZADOS

TECHNOCOP
Arcade
Gremlin

En muchas ocasiones he-
mos podido observar, tanto
€n cine como en televisién,
ficciones acerca de como se-
rdn los policias del futuro. Y
Gremlin, que no quiere ser
menos, también aporta su
granito de arena imagmnando
este «Technocops, policia in-
formatizado hasta las orejas
gue muy bien podria ser el
municipal del afio 2000

El juego se desarrolla en
dos fases bien diferenciadas
La primera es del estlo
«Overlanders, es decir, nos
pondremos al volante de un

30 MICROHOBBY
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sofisticado coche patrulla
con el que deberemos acer-
carnos al lugar donde se es-
ta cometiendo el delito. Por
el camino podremos dar
buena cuenta de los vehicu-
los de la D.O.A. —los malos
de la pelicula— por medio
de misiles y ametralladoras
En el transcurso de esta fase
recibiras la informacién so-
bre el delito que se esta co-
metiendo y las 6rdenes so-

bre cbmo tratar al delincuen-
te, ya sean de disparar a ma-
tar o capturarle por medio
de una red.

La segunda fase comienza
cuando alcanzas el lugar
donde se estd desarrollando
el crimen. Aqui te encontra-
ras con multples secuaces
de la D.O.A. que debes eli-
minar pero teniendo cuidado
de no herir a los civiles que
puedan aparecer. En la par-
te inferior de la pantalla, un
radar te indica la posicién
del criminal a capturar o eli-
minar y, trastomar los ascen-
sSOres gue sean necesarlos,
deberds acercarte a é| para
cumplir las érdenes. Hay
que tener en cuenta que un
sblo disparo suyo te manda-
ra directamente al cemente-
rio més cercano, por lo que




SPITTING IMAGE |
Arcade [
Domark

Por fin llega hasta las pan-
tallas de nuestros ordenado-
res (no de nuestra televisién)
el tltimo lanzamiento de Do
mark, «Spitting Imagess

El argumento del juego es
iina terripié guerra mundiat
de la que surgira un lider
gque dominard €l mundo; un
lider que saldra de los seis
personajes siguientes: Mag-
gie, que posee bastantes se-
mejanzas con la actual pri-
mera ministra britdnica; Ron-
nie McDonald, conocido tam-
bién como el vaquero paya-
so, Gobbie, la viva imagen
del dirigente soviético con
mancha en la frente incluida;

el Papa, que creemos que no|

necesita presentacién, Jo-
meini, Con su expresiva bar-
ba; y. por dltimo, el lider su-
dafricano Botha

Entre esta élite de dirigen-
tes se encuentra el que a

XXX K X

partir de ahora regira el des-
tino del planeta. El sistema
para decidir quen goberna-
r4 la Tierra es de lo mas in-
telectual, civilizado y huma-
10: golpear al contrario has
sliminarle, algo en los que
todos tienen cierta experien-
cia. Cada uno de ellos cuen-
ta con la ayuda de un perso-
naje auxiliar de menor tama-
fio, aungque de la misma apa-
riencia, que puede lanzar
uncs objetos sobre su enemi-
go, aungue su efectividad es
bastante reducida

b =

Y éste es el argumento y
desarrollo de un programa
tan orniginal como simpaticce
tanto a nivel gréfico como de
movimientos, ya que ver al
estirado seflor Botha atacan
do a su contrario con orines,
o al Papa con guitarra v sifén
o a Ronnie con su cuello fle-
xible es realmente de lo mas
divertido que ha pasado ul-
timamente por nuestras pan
tallas

Pero poT 51 8510 08 parecie-

lo mas sencillo es dispararle
varias veces al mismo tem-
po gue evitas sus balas
Estas dos fases se repiten
sucesivamente durante los
multiples «Stages» (cargas)

del juego, sin que se incorpo-
re ninguna novedad mdés
aparte de un mayor tréfico
enemigo en la primera y un
mapeado mdas extenso y
complicado en la segunda
«Technocop» es uno de
es0s productos a primera vis-
ta archiconocido pero que
después sorprende agrada-
blemente por su desarrollo
La idea, como comprobaréis,
es un refrito, con perddn, de
los dos eshlos de arcades
mas populares, con lo que se
ha conseguido imprimirle un
altisimo grado de adiccién. A
esto hay que sumar una cali-
dad grafica notable y un mo-
vimiento rapido y eficaz

ra poco, €l programa no es
solo divertido para observar-
lo, sino también para jugarlo

Puede que tengéis muchos
programas de lucha, pero
ninguno con personajes tan
divertidos como estos «Spit-
ting Images»
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UNO MAS
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IBARBARO!

L.a mayoria de vosotros, por no decir to-
dos, recordaréis aquel «Barbarian», un
programa que impresioné tanto por su
enorme calidad como por la pareja de
«bdrbaros» que aparecfan en su cara-
tula. Pues bien, si Palace os dej6 aténi-
tos en aquellas ocasién, preparaos pa-
ra lo que ahora os espera...

' BARBARIAN 11

———————

' Arcade g

' Palace

Tras la derrota de Drax en
la primera parte, este se di-
rigid a su castillo para recu
perar fuerzas y tramar una
terrible venganza. Sélo dos
personas, Barbarian o Maria-
na, pueden impedirlo vy td
debes elegir a una de ellas
para atravesar inhdspitos te-
rw:m:: en direccién al refu

de Drax

t' juego estd dividido en

cuatro miveles diferentas. El
primero de ellos transcurre
en las tierras devastadas, lu-
gar donde se encuentran un
singular grupo de hombres
de Neerdenthal, simios, po-
llos mutantes y demads biche-
]0S agresivos que intentaran
convertir al protagonista en
pure de huesos. Tras este
aperiivo, os introducireis er
las cavernas, donde los guar-
dias orc, los cangrejos y al-
gunos trolls querran, igual
mente, convertiros en fosfa-
ina. La tercera parte se de-
sarrolla en el calabozo don-
de también hay bichejos va-
rios dispuestos a mandaros

al otro mundo. En el caso de

que supereis esios tres nive-
les, cosa mas que imposible,
alcanzaréis el santuario de
Drax donde os enf :r~ itaréis a
demonios, idolos vy, finalmer
te, al propio Drax €N persona
En cada una de las hm 5
podéis recoger algvm;.
105 que, aungue no son nece
Sarios para -CU:]'E[JIE'!HE eslas
etapas, pueden seros de
gran utilidad. Estos son el ha-
cha, que aumenta vuestra
fuerza; el globo, que os pro
tege de la magia de Drax; la

pocién, dque Increme IHH 4

vuestra resistencia: la lla
que 0s per mite el acceso _=
algunas puerntas, el escudo

muy it a la hora de es-
quivar el fuego del de-
monio que reside

en el santuario de

Drax; y

El juego en todas sus fases
se desarrolla por un intrinca-
do laberinto de pantallas en
cada una de las cuales sue-
1= -:I]:Jr‘af!f-" er un Ln.‘_l']-’_a,o que

T .J; -..--,-_- 1

Ca guia ; ’”’-I" .
lizacién de la espado '::."';'u"-:
jue se encuentra en la ;}u -
te inferior de la pantalla y
siempre sefiala al norte
«Barbarian [I» es una explo-
siva mezcla de un arcade -;:'E.-
lucha con una videc-a: vent.
ra i‘.i—- c omplejo mapeado. Se
sbviado algunos de los
'- 0 Ir_i t'w"

1~
1 LUMiCe

|_["'llur|" p i {"I]f‘ (=
tagonista podia realizar en la
.JIL nera parte, pero se ha in
cluido tal vanedad de enemi-
tan complejidad de de-
‘;u*m llo e incrementado tan-
to el 1|»'-=‘ de adiccién que
eslamos Convenci
no vais a echarlosden nenos
Como ya es habitual en los
programas de Palace, la cali-
dad gréfica es insuperable y
el movimiento perfecto en cual-
quiera de los dos protagonis-
tas, algo que también es de
uiabu' por poder observar a
ian espectac ular belleza fe
nenina en acCiones uf:",]_" 5
Sefiores de Palace: nos con
formariamos con que el Har
barnan Ill», sl es que se les ha
ocurndo contmuar la saga, sea
la mitad de bueno que éste

S
3k

JUE
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MICROHOBBY 33



FASE 4

correspondientes a las fases 3 v 4. En la primera
de ellas (la que estd llena de flechas) podréis me-
Jjorar la potencia de vuestro armamento con el hacha
mdgica (1) y atravesaréis las puertas que os impiden
salir del nivel gracias a la lave (2).
En el cuarto nivel, el santuario de Drax, vuestro
primer enemigo es el idolo viviente, al que podréis
elirminar si habéis fenido ia precaucion de coger ia
Joyva en la segunda fase. Si tenéis ésta en vuestro po-
der, el idolo desaparecerd, pero cuidado con los char-
cos de lava. El siguiente obstdculo tiene forma de de-
monio y es el guardia personal de Drax. La unica for-
ma de eliminarlo es correr cuando entréis en la panta-
lla hasta poneros a la distancia suficiente como para,
pie en tierra, darle una buena racion de hachazos o
espadazos. Por fin, os enfrentaréis a Drax que os lan-
zard unas bolas de energia que os quitardn una vida
en el caso de que no tengdis la esfera en vuestro po-
der. La unica posibilidad es cortarle la cabeza. Asf
gue va sabéis, al 1ajo.

n estas paginas podréis encontrar los mapas \

T N
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TERRORPODS
Arcade
Melbourne House

Colian era posiblemente el
planeta mas rico de la gala-
xia. Sus yacimientos minera-
les de Detonita, un potente
explosivo, Quaza, un cristal
productor de energia, vy Alu-
ma, el metal méds duro cono-
cido hasta el momento, ha-
bian convertido a Colian en
un apetitoso pastel que po-
drfa ser devorado por cual-
quier ejército que quisiera
disponer en exclusiva de di-
chos productos.

Y eso precisamente es lo
que ocurnd. Los Terrorpods,
una especie de pdjaros de
tres patas, habian desembar-
cado en Colian y estaban
arrasando todo lo que se en-
contraban a su paso: minas,
radares, f{abricas, etc., al
mismo tiempo que se apro-
piaban de todos los materia-

les que les interesaban.

Alguien tiene gque evitar
este saqueo y nadie mds in-
dicado que tu.

La misién no sélo consiste
en eliminar a los Terrorpods,
sino también en regenerar
todas las instalaciones que
hayan sido absorvidas por

ellos, para, al mismo tiem-
po, poder reabastecer tu na-
ve de los elementos necesa-
T108.

Para eliminar a estos bi-
chejos no sdlo tienes que
acertarles con un disparo, si-
no deshabilitarlos al 100%,
va que, de lo contrario, se re-
generarifan.

Ademads tienes que esqui-
var los disparos de la nave
nodriza de estos pajarracos
que intentara convertirte en
chatarra.

«Terrorpodss es otro de los
programas de la afamada ca-
sa de 16 bits Psygnosis con-
vertidos a ocho bits por Mel-
bourne.

La tarea era dificil, pero se
ha conseguido hacer un pro-
ducto muy digno, dotado de

i
REE

un scroll en todas las direc-
ciones suave y rapido, unos
gréficos de calidad media y
un alto mivel de dificultad

Resumiendo, que «Terro-
pods» es un programa origi-
nal, entretenido y dificil, cua-
hidades por las cuales no se-
rd muy extraflo que quedéils
enganchados a vuestro
Spectrum por una buena
temporada.

LA VIDA SIGUE IGUAL

EXPLODING
FIST+

Arcade

Firebird

Beam Software, creadores
de los dos «Fists anteriores y,
mdés recientemente, del co-
nejo karateka «Samurai Wa-
rriors, han decidido exprimir
al méximo el filén y se pre-
sentan nuevamente en el
mercado con este sExplo-
ding Fist +».

La dnica novedad que In-
corpora estatercera pane es
la inclusién de un tercer com-
petidor, cosa que ya apa-
recié en su dfa en el «nter-
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national Karate +» (obsérve-
se la semejanza de nombres
y de apriencia), con lo que el
programa gana en participa-
cién pero no va a convencer
a los no fandticos de este es-
tilo de juegos que posible-
mente tienen ya varios pro-
grama semejantes a éste.
De todas formas no quere-
mos ser excesivamente du-




Era inevitable. Alguien
tan popular como el orondo
comedor de puntos, frutas y
fantasmas, no podia tardar
mucho tiempo en volver a
nuestras pantallas. Asi,
Crandslam nos presenta es-
te «Pacmanias, programa ba-
sado en el ya mitico scome-
cocoss, pero al que se le han
introducido una buena serie
de innovaciones.

En primer lugar, la pers-
pectiva que utiliza el juego
ahora es tridimensional, con
scrolles tanto horizontales co-
mo verticales. En segundo
lugar la aparicion de un nue-
vo poder de nuestro protago-
nista: la posibiidad de dar
saltos para esquvar a los fan-
tasmas en caso de apuro o
encerrona. Y por iltimo, unas
pildoras que aparecen en el

e,
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mismo sitio que las frutas pe-
ro con misiones bien diferen-
tes.

Pero claro, las novedades
son para los dos bandos y asf
hay algunos fantasmas que te
persiguen por cualquier sitio;
otros que detectan tus saltos
y saltan simultdneamente,
con lo que inutilizan esa ven-
taja de PacMan, etc. Estos
fantasmas son reconocibles
por la cara de cabreo con
que aparecen y lo més préac-
tico es eliminarlos a la prime-
ra oportunidad.

Se han incluido cuatro es-
cenarios diferentes: la ciu-
dad de los bloques, el par-
que de los Pacman, la jungla

| ST
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v la tierra de las cajas de are-
na, cada uno de los cuales
posee una estructura y colo-
rido distinto.

Aun con estas innovacio-
nes el juego no es un prodi-
gio de originalidad y, aunque
serd del agrado de los adep-
tos a este tipo de arcades
tiene algunos ligeros fallos

que influyen en la calidad
global del programa, como
pueden ser la lentitud del
scroll vertical en compara-
cién con el horizontal (casi el
doble de rdpido) y la reitara-
cién de escenarios sin final
definido. También se echa
de menos el tipico «fiaca-fia-
ca» de nuestro amigo Pac
mientras que da buena cuen-
ta de los puntos, que ha sido
sustituido por un menos es-
pectacular «clocs.

Por supuesto los gréficos
son igual de simpaticos que
en entregas anteriores y la
adiccion bastante alta, lo que
conforma en general
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ros con los creadores de las
dos partes anteriores, cual-
quiera de las cuales brilla
con luz propia en el firma-
mento del software, pero

cremos que estamos en el
derecho de protestar, y no
poco precisamente, porque
nos quieran colocar este pro-
grama como la iltima mara-
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villa de los smuladores de
lucha, cuando las novedades
Con respecto a jJuegos ante-
riores son casl nexistentes.
Los movimientos, dieciseis

en total, son muy semejantes
a los que ya aparecieron en
su predecesor, con la excep-
cién de unas volteretas es
pectaculares que os pueden
sacar de algun apuro si os
encontrais atrapados

Por lo demads, la misién es
alcanzar el décimo dan, ade-
mas de conseguir los puntos
correspondientes en un fase
de bonus que no hemos con-
seguido descifrar

En fin, que hubiéramos
preferido quedarnos con el
recuerdo de los «Fist» ante-
riores.
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SKATEBALL

Simulador

Ubi

Ubi, famosa casa de soft-
ware francesa especializada
en el mercado de 16 bits, ha-

ce su entrada en el mundo
del Spectrum con un simula-
dor de deporte futurista.

te es una mezcla de fiitbol,
hockey sobre patines y lucha
libre, v en él no sélo estdn
permitidas todo tipo de arti-
mafias y malas tretas, sino
que ademds son prdctica-
mente imprescindibles para
alcanzar la victoria en cada
uno de los partidos.

Los equipos estdn com-
puestos por tres jugadores
de campo y un portero —cu-
YO manejo es semiautomdti-

co—, aungque sbélo uno de
ellos por equipo se encuen-
tra en la pista. Os pregunta-
réis por qué tres jugadores si
s6lo uno compite, pero es
que la dificultad del juego va
a umentando en forma de
ubstaplﬂns, robots asesinos,
¥ agujeros que van eliminan-
do a los jugadores.

Existen dos formas de ga-
nar: una el simple método de
meter mas goles que el con-
trario, y la otra eliminar a los
jugadores enemigos empu-
jandoles conftra los mortiferos
obstaculos que se encuentran
en niveles superiores.

El desarrollo del programa
es muy similar al de otros
simuladores de este ti-
po, pero con la novedo-
sa introduccién de esas
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dosis de arcade de lucha &l
programa gana en calidad.
Ademads, tanto la calidad gré-
fica y de movimiento como el
grado de adiceiin son nota-
bles, lo que conforma un pro-
ducto francamente divertido.

Sélo un pequefio inconve-
niente: el equipo que contro-
la el ordenador juega de ma-
ravilla y las goleadas son glo-
riosas.

MOTORBIKE
MADNESS

Simulador
Mastertronic

Puede que os sorprenda
bastante el ttular que le he-
mos dado a este juego, pero
es que precisamente eso es
lo que nos ofrece Mastertro-
nic en este simulador: «hacer
el cabra» sobre las dos rue-
das de una moto todo-terre-
no.

El programa se desarrolla
por unos abruptos escena-
rios en los que el motorista
que controlamos debe hacer
todas las acrobacias que le
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de la pista, ya que en ambas
ocasiones los resultados se-
ran fatales para nuestra mo-
to.

Por si os pareciera poca
complicacién —que no lo
es—, también se ha incluido
un smalditos relojitoc que se
encarga de llevar la cuenta
del tiempo que nos queda

disponible para comple-
tar cada uno de los nue-
ve circuitos y otro indi-
cador que nos seflala
cémo andamos de
combustible.

Estos dos indicado-
Ies se encuentran en
la parte inferior izquier-"$.4/
dade la pantalla, yala




G. 1. HERO

Arcade

Firebird

Supongamos que os vdis a
trasladar a un pals polftica-
mente inestable. Suponga-
mos que ese pals tiene una
ambientacién tropical. Su-
pongamos que han sido ro-
bados unos tratados de paz
¥, ya puestos a suponer, que
han sido llevados a un lugar
oculto en dicho pais.

Pues bien, todas esas supo-
siciones hechas realidad son
el punto de partida de este
«G.1.Heros, donde tu misién
es la de recuperar dichos
planos, para lo cual tendrés
que encontrar primero a tu
compafiero Killer, un feroz
perro lobo que te puede ser
de gran ayuda.

Hasta aquf todo muy boni-
to, pero una vez cargado el
juego se acabd la diversion.
Unos gréficos muy aparentes
por su tamaflo y unos deco-
rados muy propios dan paso
a un movimiento mads lento
que el de las tortugas pere-

miﬂ-l‘ 11':
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Zosas Y a un aburrimiento so-
berano (51 es que tenéis sufi-
ciente paciencia como para
aguantar un par de minu-
tos).

A estas «cualidadess hay
que sumar unos decorados
idénticos entre sf en los que
perderse no esque sea facil,
sino que casi resulta imposi-
ble no hacerlo.

[ LT RTE IS LT

Algo tendria que ser bue-
no: los diferentes menus que
posibilitan realizar miltiples
acciones tales como recibir
mensajes, colocar minas,
cambiar los cargadores de tu
arma, etc. Pero aparte de
eso nada més.

Si queréis convertiros en
héroes del aburrimiento, es-
te es vuestro juego.

derecha de éstos podrels
Ver una moto que se Ird es-
tropeando progresivamente
hasta destruirse con el niime-
ro de golpes o caidas que
tengais.

Los obstaculos son de todo
tipo, tanto naturales (arboles,
lomas, suelos abruptos, etc.)
como artificiales (pasarelas,
roderas, trampolines, etc.).
Estos dltimos aumentaran fu
puntuacion si son sobrepasa-
dos de forma correcta, aun-
que al principio sera mejor
que os olvidéis de flontu-
ras e intentéis pasarlos sin
maés.

El programa posee una ca-
lidad gréfica aceptable, un
movimiento real y un nivel
de adiccién bastante alto. S6-
lo presenta dos inconvenien-
tes: el excesivo, a nuestro
gusto, grado de dificultad, y
un control de la motocicleta
bastante complicado inicial-
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mente, ya que los movimen-
tos son muy bruscos y rapi-
dos, lo cual si bien es muy
conveniente para poder com-
pletar los recorridos en el
tiempo establecido, dificulta
notablemente el poder es-
quivar los obstaculos a gran
velocidad.

Aun con esos inconvenen-
tes, estamos seguros de que
los pasaréis pipa <haciendo
el cabras con este «Motorbi-
ke Madness.
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AFINA TU PUNTERIA

SHOOT OUT

Arcade

Martech

Gulch Creek era una ciu-
dad tranquila hasta la llega-
da de Dutsy Plade y su pan-
dilla. Estos tenfan aterroriza-
dos a todos los ciudadanos y
nadie posefa el valor sufi-
clente como para enfren-
tarse a ellos. Na-

die excepto el sheriff de la
ciudad, a quien los cludada-
nos consideraban més borra-
chin que defensor de la ley
y el orden.

Que los habitantes de
Gulch Creek cambien de im-
presién sobre el shenff es
precisamente tu misién, ya
que debes ayudarle a elimi-
nar a todos los secuaces de
Dutsy Plade.

Como primer paso, nuestro
protagonista debe demostrar
su punteria sobre unos botes
en un tiempo limite. Tras es-
ta fase de habilidad, deberds
acompafiar al sheriff en su
ronda diaria por las calles de
la ciudad.

Aqui la cosa se complica
un poco mas, pues si bien
los botes eran inofensivos
y sélo tenials que preocu-
paros de acertarlos antes
de que se consumiera el
tiempo, ahora hay que afinar
la punterfa, ya que, de lo
contrario, vuestros enemigos
dardn buena cuenta del she-
riff.

Y esto es todo, ya que es-
tos dos desarrollos se repiten

continuamente, aungque, so
si, aumentando el nivel de di-
ficultad y la cantidad de se-
cuaces de Dusty Plade a
abatir.

La calidad gréfica alcanza-
da no es mala ni tampoco in-
superable; el grado de adic-
cién es elevado, por lo me-
nos en las dos primeras fa-
ses, ¥ la dificultad adecuada,
pero lo que es incémodo, ¥
bastante, es el sistema de
disparo.

En resumen, un programa
en el mds puro estilo «Pro-
hibition» con algunos fallos
de realizacién y grandes
posibilidades de aburrimien-
to a la tercera partida juga-
da.

HACHAZO POR AQUI,
ALLA

TIGER ROAD

ESPADAZO POR

Arcade

Capcom

Capcom, sello de la todo-
poderosa U.5.Gold, nos pre-
senta una de sus dltimas con-
versiones, «Tiger Roads, pro-
grama que a muchos os re-
sultard familiar por haberlo
visto en vuestros salones de
juegos favoritos.

La verdad es que este Lipo
de trabajos son siempre de
alabar, ya que reducir las po-
sibilidades que ofrece una ma-
quina de este tipo a la capact-
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Arcade

Activision

La miciativa de defensa es-
tratégica —mas conocida por
5.D.1.— se ha convertido re-
cientemente en algo tan po-
pular que hasta SEGA ha de-
cidido llevarlo a las maqui-
nas y, como era de esperar,
alguien se ha encargado de
convertirlo a los ordenado-
res pequeflos

En esta particular «Guerra
de las Galaxias» controlas un
satélite que tiene encarga-
das misiones ofensivas y de-
fensivas. Asi deberds elimi-
nar todos los misiles que apa-
rezcan cerca de ti, lo cual se
realiza por medio de unos 1a-
yos ladser que son dirigidos
DOr un cursor, gue se mueve
independientemente del sa-
télite si se pulsa la tecla o el
botén de disparo

FE

SGTRDE

JARAGE

Hasta aquf todo bien, un
clédsico arcade espacial con
muchos enemigos, rapidez
de movimiento, adiccién con-
siderable, calidad gréfica

media y demés cualidades.

Pero no todo iba a ser tan
de color de rosa vy asi, tras
leer en las instrucciones que
te esperan doce niveles lle-
nos de estas cualidades, re-
sulta que te pones a jugar y
descubres que entre un nivel
y otro las diferencias son mi-
nimas, a excepcién de la
aparicion de mas enemigos
Los decorados, los pocos
que hay, no cambian; el co-
lonido y los graficos tampoco,
y asi por los siglos de los si-

- =

- . . " +

glos; vamos, que con jugar
la primera fase ya habréis
visto casi todo el juego.

4
1
I
4
4
“
4
+
s
+

dad de un Spectrum no es
una tarea precisamente facil.

En estas conversiones se
han hecho cosas asombrosas,
como el caso de «Operation
Wolls o «Afterburners, otras
gue no lo son tanto y, por ulti-
mo, algunas que sélo utilizan
el nombre de un maquina co-
nocida para arropar un juego
de una calidad deplorable.

«Tiger Roads se encuentra
en la categoria media. Sin lle-
gar a ser una obra maestra,
estd bien ambientado, posee
una calidad gréfica més que
aceptable y un movimiento
correcto. Adiceién v dificui-
tad suelen ser de las cosas
gue no cambian de una ver-
sidén a otra v, en este caso, se
corresponden con la magu-
na original: el juego es inaca-
bable sin algin tipo de ayu-
das y eso proporciona un ni-
vel de «enganchamientos
mdas que aceptable

Pasemos a hora a explicar
cual es el hilo conductor que
gufa el programa. Ruy Ken
Oh ha secuestradoe a un men-
tén de nifios para lavarles el
cerebro y convertirlos en sus

FHLE]

zeneese

|

PLAYLCW
ENCHY &

L [}

esclavos. El bueno de la pe-
licula, Lee Wong, es decir,
ti, debe rescatarlos y para
ello tendrd que enfrentarse a
todo tipo de secuaces del
malvado Ruy, tales como sa-
murais armados con espadas,
luchadores de sumo, barrles
lanzados con bastante mala
leche y un largo etcétera de
impedimentos. Para finalizar
cada una de las ocho fases
de que consta el juego tienes
un tiempo limite, con lo cual
la cosa se complica alin mas.

Ademds de las caracter(s-
ticas antes citadas hay que
destacar un factor curioso y
es que tras finalizar todas las
fases vuelves al principio y
nosostros, tras darle la vuel-
ta tres veces no hemos con-
seguido observar que el jue-
go tenga vistas de tener un fi-
nal

Desde luego no os vdis a
aburnr con este «Tiger Road»

- t -
e ™ - — - e ™
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1
48
- b 4 + . - +
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TIPOS DE
ESTRUCTURAS (y Il)

Siguiendo con el tema que iniciamos en el pa-
sado nomero vamos a ver un tipo de estruc-
turas que nos permitiran la realizacién de
complejos entramados en el flujo de nuestro
programa. Son, quiza, las estructuras que
mas necesitamos conocer y comprender bien,
ya que su caracter basico y su extraordinaria

otencia las haran estar presentes en todos
rogramas medianamente serios. Se tra-
las estructuras de control, con sus diver-
sas variantes: decisién, seleccién, bucles...

F. Javier MARTINEZ GALILEA

las estructuras de decision, que

quedaron apuntadas en el ante-
rior nimero. Basicamente, al llegar o
una de ellas el programa analiza la
condicién que aparezca y, segun su
resultado, toma uno de los dos cami-
nos posibles. En forma de grafo, pode-
mos ver esta estructura en lo figura 4

c omencemos con las mas simples,

T

SEGUIR ESTE ,

SEGUIR
ESTE CAMINGD OTRO CAMING

La instruccion que, por antonormasia,
la representa es IF... THEM... ELSE... (fi-
gura 2). Aunque el Basic del Spectrum
no la implementa en su totalidad (fal-
ta el ELSE), puede simularse usando &l
«trucos de la figura 3. Si la condicidn
se satisface, se ejecutara la instruccion
1y el GOTO 30, con lo que la linea 20
y su instruccion 2 quedardn olvidadas,
y 8l no es verdadera la condicién, se
ignorard el resto de la linea 10, pasan-
do a la 20 (instruccidn 2, que corres-
ponderia al ELSE) y continuando con &l
resto del programa como antes

La condicién que se debe analizar
puede ser de cualguier tipo, siempre

.......
------
e &

IF condicion THEN Instruccionl
ELSE instruccion2
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FIGURA 3
10 1F condicion THEN instruccion|

GOTO 389
20 instruccion2
i

que dé un resultado BOOLEAN (verda-
dero o falso). Esto es, puede fratarse de
una variable definida como boolean
(repasar, si se deseaq, el articulo apa-
recido hace dos numercs que habila-
ba de los tipos de datos), como en la
figura 4, donde la variable «graficos»
definida como boolean v gue, en un
punto del programa (escrito en Pascal)
toma el valor TRUE (verdadero), hace
que al llegar a la senfencia IF se eje-
cute la parte de programa que apa-
rece a continuacion del THEN, ignoran-
do el ELSE; o bien una expresion que,
una vez calculada, resultard cierta o
falsa.

FIGURA 4

AR i
graficos:boolean;
grificos:TRUE; st dh A
IF grificos THEN WRITELN (Impri-
~ ELSE WRITELN '_ﬂi.i't‘r:';im'-__:

primo gréficos)

L

Por ejemplo, en la figura 5 se anali-
20 |l expresion situada entre parénte-
sis, donde si la variable «notas toma un
valor mayor © igual que 5 se ejecuta-
ra el restc de la linea 10. cualquier ofro
valor provocard que se ignore el THEN
y o que le sigue, continudndose el pro-
grama en la linea 20.

FIGURA 5

{nota> =5) THEN
GOTO 18

10 IF PRINT

“aprobado™’
20 PRINT *“*Suspenso™
in

Esta estructura permite el uso de
cualquier operador boolean —recor-
damaos como operan los mas habitua-
les en la figura 6—, como podemos ver
en la figura 7 donde, con los valores
iniciales dados, siempre se ejecutara
la instruccidn 4. La explicacidn &s muy
sencilla y no merece la pena exponer-
la. Podéis analizarlo vosotros o probar
ofros valores y condiciones y predecir
los resultados

FIGURA 6

' AND OR NOT |
ool onfon L e e
"F|F|F F|F|F F|v
"E|V|F F|vlv V|F
"VIF|F V|F|vV |
i Vg B |

b:=3
IF (a > 5) AND (b= 3) THEN instruccion|
ELSE instruccion?;
IF (a>3) OR (b < 1) THEN instruccion|
ELSE instruccion;
IF NOT (a=8) THEN instruccionl

ELSE instruccion2;




Por supuesto que se puede infrodu-
cir mas de un operador boolean del
fipo que sea y hacer asi todo lo com-
pleja que se desee la condicién.

Pero este tipo de estructura resulta
muy pobre al permitimos elegir sdlo en-
te dos operaciones. Veamos ofra que
haré ilimitadas las alternativas.

Esta estructura nos va a permitir que,
segun seq el valor del selector, ejecu-
lemos una de las acciones previstas.
Su grafo aparece en la figura 8 v un
ejemplo en Pascal en la 9.

S |
il e G g
I |

i U [T e S R

CASE n OF ,

1:instruccionl;
21mtrumdn2.

END. |

Supondremos, en ésta Ultima figura,
que «n» s una variable de tipo «ente-
ro=. Al llegar al selector CASE, el orde-
nador analiza el valor de «n» y ejecu-
ta solo la instruccion que esta etique-
tada con ese valor, pasando a conti-
nuacién al END y, por tanto, siguiendo
con el resto del programa. Si «n= no to-
mara ninguno de los valores previstos,
evidentemente no se ejecutard ningu-
na y se continuaria con el resto del pro-
grama. (Es posible incluir una setencia
—0 varias— que se ejecuten si el valor
no esta etiquetado, pero no entramos
en ello. Podeis ver, si estdis interesados,
la serie sobre PASCAL publicada hace
algunos meses.)

En nuestro Basic no existe este selec-
tor miltiple, pero se puede simular a
base de encadenar IF's, tal y como
aparece en la figura 10. Podéis com-
parar su grafo (figura 11) con el de la
figura 8 del CASE y ver la innecesaria
complicacién que nos anade el intér-
prete del Spectrum.

En ocasiones es necesario repetir en
un programa una —o varias— instruc-
ciones un numero determinado o in-

18 IF n=1 THEN instruccionl: GOTO 40
20 IF n=2 THEN instruccion2: GOTO 40
3 IF n=3 THEN Instruccién3

S

FIGURA 11

derteminado de veces para conseguir
algan fin concreto.

Resultaria bastante pasado tener
que repetir —escribiéndolas— esas ins-
trucciones el namero deseado de ve-
ces. Afortunadamente disponemos de
t:gg:les que nos ayudaran en esta fa-
r "

Los bucles son también estructuras
de control, puesto que analizan una
condicion impuesta para determinar si
deben seguir ejecutando o no el con-
junto de instrucciones que lo forman.

La instruccion mas conocida que nos
permite realizar un bucle (y la
unica disponible en el Basic del Spec-
trum) es el FOR, cuya sintaxis aparece
en la figura 12. En ella declaramos
una variagble con un valor inicial, un
paso de incremento (que por omisidn
es 1) y un valer final que, cuando se al-
cance, indicara que no debe volver a
ejecutarse el bucle. El cuerpo del bu-
cle lo formaran todas las instrucciones
compraendidas entre esta cabecera y
el NEXT variable. Un ejemplo de bucle
aparece en la figura 13, que nos im-
prime las 15 primeras letras del abece-
dario en mayusculas, junto a su codi-
go ASCII correspondiente.

FIGURA 12

FOR variable = valor__inicial TO
variable = valor__final STEP paso
NEXT variable

FIGURA 13

16 FOR n=1TO 15

26 PRINT CHRS (n+64),

39 PRINT “ASCII No.”;n + 64
40 NEXT n

|
g
il
L

Pero esle tipo de bucles sdlo es dtil
cuando sabemos cuantas veces que-
remos realizar una determinada tareq.
Cuando el nimero de repeticiones va
a depender de alguna circunstancia

que puede variar, ofros lenguajes nos
suministran diversas estructuras. El es-
quema de dos de las mas usadas apa-
rece en la figura 14. En lo primera de
allas la condicion se evallta antes de
entrar en el bucle: si es verdadera se
ejecuta y se vuelve a evaluar, proce-
50 que se repite hasta que es falsa y
se salta al resto del programa. La se-
gunda de ellas difiere principalmente
en que la condicién se evalua al final,
con lo que el bucle se ejecutard siem-
pre al menos una vez. Los dos tipos de
instrucciones son susceptibles de emu-
larse con nuestro interprete de Basic a
base de condiciones IF (basten como
ejemplos los de las figuras 15a y 15b
respectivamente, para los dos tipos se-
nalados), pero es mas elegante utilizar
los lenguaje que si disponen de ellas.

' MIENTRAS mndiuﬁn HACER
(bucle)

------------------------------------------

18 IF condicion THEN GOTO 3@ .
20 GOTO % .
30 (b) '
40 (u)
58 (c)
60 (1) |
78 (e)

80 GOTO 18
9 ..

10 (b) i
20 (u)
30 (c) '_
40 () f
50 (¢)
60 IF condicion THEN GOTO 18 .

Hay que remarcar varios detalles so-
bre la construccién de los bucles. La
principal es que hay que dotarles de
un final, para que no se encuentren re-
pitiendo el conjunto de instrucciones
hasta el infinito (...o hasta que le salga
humo al ordenador). En el caso del bu-
cle FOR esta precaucion es casi inne-
cesaria, puesto que la misma sintaxis
de la estructura nos impone que el in-
diquemos un final, pero en las ofras
dos apuntadas habra que disponer en
el bucle de alguna instruccion que nos
actualice la condicidon para que,
cuando lo deseemos, no se vuelva a
ejecutar el bucle. Otra nota de aten-
cion importante se refiere al anida-
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miento de bucles, esto es, a incluir bu-
cles dentro de otros. En teoria es posi-
ble cualquier grado de anidamiento
{aungue en ocasiones habra que tener
en cuenta las posibilidades de la ma-
quing), pero siempre que se realice co-
rrectamente. O dicho de ofra forma,
podemos llegar hasta donde seamos
capaces de controlar 1o que estamos
haciendo. El peligro estG en que los
bucles se crucen (ver figura 16). En ge-
neral, anidamientos de mas de dos ni-
veles pueden producir bastantes pro-
blemas.

Hasta ahora hemos visto algunos de
los sucesivos pasos que debemos ir
dando para resolver un problema de

[ FIGURA 16
BUCLE 1 |5 BcaEYy
iy ol Bucif 7
T — Al
B |

programacién, comenzando por su
definicién o andlisis y su fransformacion
en algoritmo, y hemos analizado tam-
bien varios tipos de datos que nos en-
contraremos y o que constituye el «as-
queleto» del programa con los ele-
mentos bdasicos del mismo. Con esto
podriamos realizar ya un disefio forma-
do por un conjunto de instrucciones,
pero hace falta ver como =ensambilars
todas ellas para que formen un conjun-
to armobnico v eficiente. Para este fin,
nada mejor que conocer los funda-
mentos de la programacion modular
y estructurada, lo que comenzaremos
a hacer en el proximo numero.

Juan C. JARAMAGO

Asi un sistema operativo no se con-
forma solo con las funciones impres-
cindibles. Existe un tipo de rutinas que
son, en su mayor parte, las encargadas
de gestionar el sistema de ficheros, el
alma de todo rativo. De ellas de-
pende la organizacién interna de los
datos y la propia filosofia de funciona-
miento del + 3. Bllas son las rutinas de
ALTO NIVEL.

Las dos rutinas de hoy tan solo son
para calentar motores. La primera de-
bemos incluirla al principio de todos
los programas para inicializarlo todo.
:i: ::nunda tiene escasa o ninguna uti-

DOS INICIALIZAR

— Direccién en la tabla de saltos:
100h 6 256d.

— Inicializa el DOS, los controlado-
res de disco, el cachéy el disco RAM,
cierra todos los ficheros que estuvie-
ran abiertos, resetea los bloques de re-
conocimiento de disco (XDPB), deja los
valores por defecto de la unidad (A o
M), el nimero de usuario (15) y el con-
tador de intentos (15) e inhibe los men-

Inicializar y
versiones

Todo lo que hemos visto hasta ahora acerca del
DOS es para el + 3 lo que para una persona se-
rian sus musculos y huesos. A pesar de algun que
otro mal pensado, un hombre es muche mas que
uvnos kilos de carne y algunos huesos. Es un or-
?unhmn uvinteligente» ..., que a veces incluso

unciona.

sajes de error.
— ENTRADAS : ninguna.
— SALIDAS:
Si no hay problemas: carry a 1
A corrupto.
Fracaso: carry a 0.
A = cédigo de error.
Siempre: BC, DE, HL e IX corruptos.
Preservados todos los de-
més registros.

DOS VERSION

— Direccitn en la tabla de saltos:
103h 6 259d.

— Lee los nimeros de edicion y la
versién del DOS (grabada en la ROM).
Se supone que estos dos numeros son
comparados con los de edicién y ver-
sién de todo programa que se quiera
cargar, de forma que el fabricante ase-
gura que un programa que tenga sus
nameros de edicién y version menores
que los del D.O.S. se ejecutara sin pro-
blemas. Esto se llama «compatibilidad
hacia abajon.

— ENTRADAS: ninguna.

— SALIDAS: D= edicién.

E= version.

Siempre: carry a 1.

registros AF, BC, DE y HL
corruptos. Preservados to-
dos los demas registros.
Es curioso... esta rutina NO FALLA
NUNCA. Para hacerla fallar no se nos
ocurre otro sistema que «sacar» las
ROM justo en el instante en que esta
accediendo a las mismas, pero para
es0 hay que ser un poco bruto. Ade-
mas habria ciertas implicaciones sé-
dicas (posiblemente provocadas por
una nifez desgraciada o por un senti-
miento de culpa debido a la frustracién
y cansancio moral que a veces produ-
ce trabajar con estos cacharros) que
lo mejor seria tratarlas con un especia-
lista.
— Desensamble: sobra todo co-
mentario.
DOSVER #1CD XOR A
LDBA
LD CA
LD DE,
LD HL,
SCF
RET

i‘lill
e

No nos preguntéis para qué es el
112d. que carga en el registro HL. Al-
gun oculto motivo debe tener, pero...
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antane bastante serio vy
que so6lo nos deparaba
alguna que otra
emocioncilla mientras
deciamos chorradas a la
novia, hoy (v es que las
ciencias adelantan que es
una barbaridad) nos sirve
como medio de transporte
hacia toda clase de
mundos vy peligros.

| teléfono es otra interesante, aunque
Y todavia cara, forma de participar en
juegos de Creacion de Personajes de
Fantasia.
- La forma més habitual hasta ahora es
conectarlo con el ordenador, via Modem,
pero también veremos las nuevas técnicas
que nos permiten participar usando sblo
el propio teléfono como fnica via de en-
clace con ese mundo fantastico.

LOS INICIOS

Durante algin tiempo fue un secreto ce-
losamente guardado y compartido sélo
por unos pocos aficionados, no més de
200 o 300, que tenian la suficiente infor-
macion sobre los entresijos del mundo de
los ordenadores para saber que existia y
como acceder a esa parcela.

Luego, en los Gltimos 2 6 3 afos, ha sa-
lido a la luz piblica y se ha expandido has-
ta llegar a ser una de las formas de juego
de crecimiento més répido.

Pero... ;de qué estamos hablando? ;de
un proyecto secreto? ;de un nuevo misil?
No, hablamos de...

MUG

MUG significa Multi User Games o Jue-
gos para Miltiples Usuarios y llevan ya al-
giin tiempo en los Estados Unidos y Gran
Bretafia.

Aunque por sus especiales caracteristi-
cas suponemos que aiin tardarin en apa-
recer en nuestro mundo, profundizaremos
un poco en ellos por el interés que han des-
pertado y las varias preguntas que sobre
el tema nos han llegado.

Parece ser que hay un grupo de aven-
tureros Espaioles a quienes no les detie-
ne ni la lejania, (v por lo tanto lo caro que
resulta) ni la barrera del idioma.

Para ellos van estas lineas, para el res-

Veamos coémo un aparato ) NV ./
S o 2«

\ o=

futuro que esperamos priximo.
Béasicamente, MUG es un juego interac-
tivo por medio de un Modem, donde pue-
den jugar a la vez varias personas.
Es el medio ideal para los adictos a

{
(‘ 3 ia para el novato suele
& escasos segundos a me-
nos que te ayude algiin veterano
a salir del caos inicial.
Solamente después de wvarias

los juegos de Role que tienen la suer- muertes ridiculamente frustrantes y
de

te de poseer un ordenador, un Modem
compatible que soporte 1200/75 Baulifos
y la pasta suficiente para hacer frente un
abultado recibo telefonico.

Pero antes, veamos qué es esa pieza
esencial para poder jugar llamada Mo-
dem. Se trata de un MODulador-DEMo-
dulador con una velocidad de transmision
desde 300 baudios (impulsos por segqun-
do), hasta 1.200 baudios.

En concreto es una cajita, usualmente
negra, que se sitia entre el ordenador y
la linea teleffnica y cuya misién es trans-
ferir o traducir las sefiales entre uno y otro
medio.

O sea, que usarés tu ordenador para en-
ganchar con un computador central por
medio de la linea telefénica.

Una vez enganchado, debes conocer la
palabra clave para poder jugar. Se obtie-
ne cuando recibes el paquete de inical, jun-
to con algunos mapas, reglas, instruccio-
nes, elc.

Lo que te permite un juego de MUG es
participar en una aventura de tablero, pero
que se lleva en tiempo real, desde varios
sitios a la vez y con miiltiples oponentes
«vivoss, es decir, donde tus adversarios no
seréan limitados personajes creados por un
ordenador, sino verdaderos pillofanéticos
aventureros que se las saben todas.

El ritmo del juego es frenético, con con-
versiones completas y enfrentamientos ca-
ra a cara (o pantalla a pantalla) con otros
jugadores, es decir de un modo individual;
pero todo ello inmerso en medio de un ma-
remagnum de toda clase de «crumores» ge-
nerales, proclamas, guerras y alianzas que
estén ocurriendo en ese mismo momento.
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haber gastado tus buenos reales, em-
pezarés a cogerle el gustillo.

El sistema operativo es muy parecido en
todos estos juegos. Hay un ordenador cen-
tral que contiene toda la informacién so-
bre el juego, su estado y los jugadores. Co-
mo dijimos antes, tu enganchas en &l si-
multineamente a otros jugadores. Y cla-
ro, os matéais.

El primer MUG fue el trabajo conjunto
de Simén Daly, Richard Bartle, y Roy
Trubshaw de la Universidad de Essex y se
llamé (para liar aGin més esto de las abre-
viaturas), MUD, que significa Multi User
Dugeon, o sea, Mazmorra para Usuarios
Miiltiples.

MUD

Era un juego de Fantasia similar a las
aventuras tradicionales por ordenador
donde los jugadores vagaban por peligro-
sas tierras resolviendo misterios, gue-
rreando contra procelosos monstruos y re-
cogiendo, jcémo no!, incalculables teso-
ros.

La diferencia estaba en que muchos
otros jugadores andaban haciendo lo mis-
mo al mismo tiempo, con el riesgo de sor-
presivos encuentros en el escenario de jue-
go, de donde salian grandes amistades y
alianzas o cruentas guerras fraticidas.

La meta final era convertirse en Mago.
Para convertirte en uno de Ellos, has de
obtener una importante cantidad de pun-
tos v dominio.

Si ello te ocurre, has de ver como tu
cuerpo «mortals se pudre tristemente en el
polvo, mientras tG te elevas para reclamar

tu puesto entre los Elegidos.




Los Magos v Hechiceras tienen la vida |

mis facil, y llena de diversos poderes, pe-
ro més ocupada y responsable: puedes
crear tus propios problemas dentro del jue-
go, hacer tus propias habitaciones secre-
tas y hasta diseiiar a gusto tus monstrui-
tos, para luego soltarlos por ese mundo de
Dios para susto de los inocentes novatos.

Pero esto ocurria en la hipotética tierra
llamada muy légicamente <The Land», que
significa «La Tierra».

El MUD de la Universidad de Essex ya
no esta disponible, pero durante el perio-
do en que lo estuvo, varios usuarios ente-
rados, primero de la misma universidad,
luego del exterior, «descubrierons la forma
de enganchar con él y se hicieron adictos.

Como el DEC-10 que lo llevaba estaba
ocupado de dia en asuntos més <simportan-
tess, naci6 asi una faceta tipica del juga-
dor de MUD: el ser un ave nocturna. Se
dice que la mejor hora para «enganchars
es a eso de las tres de la madrugada.

También la influencia de Bartle en este
tipo de juegos ha trascendido creando un
modelo tipico gque se nota en todos los de-
més escenarios, donde casi todos son del
tipo ciencia ficcion o fantasia mégico-
guerrera.

Pero el MUD original no murié del to-

do. Cuando la U. de Essex no pudo seguir |

llevandolo se hizo cargo de llevarlo la cono-

cida cadena Compunet, con un sistema de |

comunicacion basado en el Commodore.

Actualmente estd en manos de la com-
paiiia de teléfonos britdnica, (British Te-
lecom) vy distribuido por medio de la red

de comunicaciones Prestel que usa para |

ello un sofisticado VAX8700. Los planes
son extenderlo por varios paises vy en va-
rios idiomas, esperemos que nos llegue al-

go.

A la sombra del éxito del MUD vy debi-
do a la gran demanda de este tipo de jue-
gos, se ha creado otros titulos, entre los
que destacan: GODS, STARNET y SHA-
DES de Micronet, WIRROR WORID,
AMP y THE ZONE. Si desedis més infor-
macién sobre estos MUD, va sabéis don-
de acudir).

SOLO UN TELEFONO

Pero... ;existe alguna manera de jugar

via teléfono sin necesidad de tener un Mo- |

dem y un ordenador acoplados? Si, la hay
y es la dltima moda en juegos de Role.
Ante todo unas consideraciones: hay
que tener en cuenta que el teléfono se pres-
ta enormemente al juego de aventura por

la facilidad con que se puede crear un buen |
ambiente por medio del uso combinado de |

la voz arropada por sonidos de todo tipo.

El problema de no haberlo usado antes
se debia a no poder encontrar un forma
adecuada de cobrar al usuario.

Hasta ahora la Ginica forma de evitar a
los intrusos era por medio de una suscrip-
cibn para hacerle miembro y entonces reci-
bias una palabra clave de identificacién, sin
la cual los demés no podian enganchar.

Esta es la forma como trabajan, por
ejemplo, Prestel, Micronet, Gods y Sha-
des. Pero subsiste el hecho de que hay mu-
cha gente a la que no le va el rollo de las

suscripciones y el tener que pagar dinero
por adelantado.

Hasta que se desarrollé un método pa-
ra poder pagar en el momento en que es-
tas jugando. Es lo que se llama la clave
0898.

Por otra parte, también se elude el Mo-
dem mediante el uso de un decodificador
de los tonos tecleados por el usuario en su
propio teléfono.

FIST (Fantasy Interactive Scenario by Te-
lephone) es casi el Gnico disponible en este
momento, aunque hay varios en marcha.

Ha sido creado por Steve Jackson (el
conocido creador de muchos de los libros
de Role y de la aventura Rebel Planet, en-
tre otras), con muy buenos textos e incor-
pora toda clase de sonidos de ambiente
que crean un clima muy evocador.

Es verdaderamente impresionante la
forma en que el sonido y el texto hablado
(por cierto, una voz bastante macabra) se
juntan para producir una sensacion de rea-
lidad pocas veces lograda por medio de
gréficos. Nos hace desear el que en las
aventuras clésicas, se incorpore también
el sonido en un porcentaje mucho mayor
que el actual.

Si tecleas 0898 800 876 (recordar que
desde el extranejero no hay que teclear el
primer cero) habrés conectado directa-
mente con un mundo de fantasia medie-
val, magia y todo tipo de monstruos y te-
soros. Es el mundo del Castillo Mammon,
hogar del Principe de los Demonios. En
el puedes oir el «rugir» del comedor de car-
ne, el «chisporroteos de las bolas de fue-
go que se dirigen hacia tus morricos y has-
ta el «cling» tintineante de las monedas que
manejas.

Tu tomas tus decisiones simplemente
pulsando ciertas teclas de tu teléfono. Por
ejemplo, el 0 significa repetir la accibn y
el 9 te dé una lista completa de tu actual
estatus, etc.

Pero es que FIST, aparte de ser un jue-
go de role, te ofrece muchas més cosas:
hay competiciones mensuales, grupos de
charlas y coloquios entre los propios ju-
gadores, una academia para aumentar tus
habilidades en el combate y hasta una
tienda donde puedes «comprar» con tu di-
nero de aventura toda clase de articulos
imaginarios que te facilitan las cosas.

Tampoco has de comenzar a jugar des-
de el comienzo cada vez. Hay una espe-
cie de Save mediante el cual, cuando quie-
res conservar tu actual estatus y tu perso-
naje, lo envias al LIMBO, donde te lo man-
tienen «congelados hasta que desees vol-
ver a jugar.

El sistema puede llevar hasta 32 teléfo-
nos al mismo tiempo mediante varios mo-
dernos IBM y otro montén de hardware es-
pecializado que, entre otras cosas, contie-
ne hasta 16 horas de voz digitalizada y
efectos sonoros.

{El precio?... pues aparte de la tarifa
propia del teléfono (que en nuestro caso
se sube alarmantemente, creeme), hay
que pagar unas ;85 pelas por minuto!

Como ves, el mundo del teléfono nun-
ca volveré a ser lo mismo para estos usua-
rios enfrentados a través de &l con miles

de desconocidos munaos.

Bien sea por medio de Modem o Direc-
to se esté trabajando en toda clase de ade-
lantos para potenciar y facilitar esta nue-
va modalidad de Role por teléfono.

Los aventureros aprenderemos en el futu-
ro a mirar con més respeto al sufrido bisho.

Y de esta larga exposicion de TODAS
las formas de jugar a juegos de fantasia,
sblo nos quedan dos, una muy cercana a
nosotros: El juego de Role por Ordenador
y otra que ailin nos parece stlo una paya-
sada pero que cuando la conozcamos més
a fondo, quiz& cambiemos de opini6n: el
Juego de Aventura a la Vivo.

Pero eso serd el tema del préximo ca-
pitulo.

MUD:Muse Ltd, 6 Albermarle Way,
London EC1V 4JB
Tel: 1-608 1171/1173
SHADES:Telemap Ltd, Durrant House
8 Herbal Mill,
London ECIR 3AU
Tel: 1-278 3143
GODS:Lap of the Gods, Voysey House
Barley Mow Passage,
London W4 4PT
Tel: 1-256 8427
THE ZONE:Ordenador: 1-683 4507
Baudios: 1200/75
Contactar con Prestel MBX
016892839

MIRRORWORLD:Ordenador:
0883 844044
6 0883 844164
Baudios: 1200/75
Contactar con Prestel
BMX013736337
AMP:Ordenador: 0202 678537
Baudios: 300/300
Contactar con Prestel MBX
219992725
FIST:Computer dial Ltd.,
7 Leapale Rd, Guildford
Surrey GU1 4JU o
P.0O. Box 530
C/o Kensington Sorting Office
24 Earls Court Road
London W8 6DA

EXCLUSIVA: COMO
PROBAR MUD GRATIS

Si ya tienes un Modem y no puedes es-
perar para sumergirte, puedes jugar gra-
tis como invitado por 20 minutos. Haz lo
siguiente (Si tienes un Modem lo entende-
rés): manda tu comunicacién de soft a Pa-
ridad Par, 7 Bits, 1 Stop Bit y llama a:

1 583 1275 para 1200/75 baudios

1 583 1200 para 1200/1200 baudios
1 583 3000 para 300/300 baudios

1 583 8333 para 2400 bis.

Cuando ya estés dentro de la red GOLD
de la British Telecom teclea RETURN va-
rias veces y luego CALL 41 para entrar en
el computador que dirige MUD.Te pregun-
tar& USERNAME? contesta MUD-
GUEST. Luego te preguntard PASS.
WORD? contesta PROSPECT ...y las
puertas de The Land se te abrirén por fin,
y déjame decirte que nunca lo lamentaréis.

Andrés R. SAMUDIO

@
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Luego de teclear varios de los
programas en Codigo Maquina apa-
recidos en vuestra prestigiosa revis-
ta, he comprobado la lentitud e in-
comodidad que se tiene para utili-
zar el cargador universal (pese a que
el sistema por DATAS es mucho
mas lento). En base a esto realicé
varias modificaciones al cargador
de modo que no se pierda tiempo
tecleando el nimero de lineas y el
de control.

Pablo EDELMAN-Montevideo

W Nos pamce estupendo que nues-
tros lectoms opinen sobre los pro-
gramas que publicamos y que rea-
licen sobre ellos todas las modifica-
clones que consideren pertinentes.
Efectivamente, él nu-
mero de lineas y el de control, el
tiempo para taclear el listado se re-
duce, pero esta reduccion de tiem-
po la obtenamcas, y esto s lo impor-
tante, a costa de no estar seguros
én ningun momento que las lineas
gue estamos lecleando estén co-
rmreclas o si nos hemos «comidos al-
guna. Los errores son tan habitua-
les que podemos casl asegurar que
al teclear un listado de 109 lineas
el programa no funcionard y nos to-
card revisar fodo el listado. La inclu-
sidn de tiempo extra estd justifica-
do cuando nos permite cormegir los
errores de una forma facil.

Esta forma de actuar se denomi-
na de «Codigo Redundantes, pues
estamos infroduciendo en el orde-
nador mds codigo del que necesita-
ria para oblener la informacidn, Es-
to es de sumaimportancia en infor-
mética, donde un bit emdneo puede
impedir la ejecucién de un progra-
ma. Fifate si es importante, que se
han inventado sistemas enleros de
codigo redundantes, para que, aun-
que perdamos parte de Ia informa-
cidn, podamos recuperaria. Ofra ca-
racteristica muy importante es la
que nos permite saber si una infor-
macion es la comrecta o no.

Con todo esto
mnmwmmm

y codigo de control estd plenamen-
te justificado.

CONTROLADOR
DOMESTICO
Tengo un controlador doméstico
de MHT y mi problema es que sblo
sirve para un maximo de 50 voltios

y 1 amperio. Yo necesito controlar
220v y méds amperios. ;Qué puedo

‘Gorka DIAZ PERAS Vizcaya
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B Su problema es muy comdn en la
electronicay la solucidn es bastan-
fe facil. Cansiste en instalar un dis-
positivo elctrico llamado relé, que
consiste an un inferruptor es
accionado através de un roj-
médn. Si suministramos cierta ten-
sidn al electroimdn, éste cierra el
contacto. La particularidad del dis-
positivo es que, mediante una pe-
quefia corriente que necesita el

mmn!mfwﬂmm:pforpwﬂ

cual pueden pasar varios amperios.
Como verd la unica dificultad con-
siste an escoger el relé apropiado.

PROBLEMAS CON
MATRICES

En un programa tipo agenda de-
se0 que al entrar una ciudad, el or-
denador liste los dientes de esa ciu-
dad. La idea es que tras entrar la
ciudad (k$) el ordenador la busque
en la matriz de ciudades (D${A)) y
que imprima A, que seré el n.* de re-
gistro. El resto no tendra mayor di-
ficultad, pero mi problema surge
porque el ordenador no me compa-
ra las dos variables.

Por ejemplc: Si K$ es BARNA y
D$(34) es BARNA en este ejemplo:

10 INPUT K$

20 LETA=34

3 IF D$(A)=K$ THEN PRINT

«IGUALES»

Como veis este es un miniprogra-
ma reducido del problema que ten-
go, ya que el Spectrum nunca impri-
me iguales. ¢ Por qué conoce el va-

), &l valor K$ y no los com-

a?
Oscar Luis PASCAL-Barcelona

B Cuando nos encontramos con
este problama, lo primero que pen-
samos es que el ordenador se ha
vello locg jCOmo que no son igus-

20n, no son iguales, al menos para
él. Vamos a aclarar todo este llo.
Conecta el ordenador con fu progra-
ma agenda y comelo hasta la ins-
truccion fatidica; ahora teclea la si-
guiente instruccion:

PRINT INVERSE 1; DSAL: PRINT
INVERSE 1; K3

smmm,nm?mrs
habrds dicho: jPues es verdad, no
son iguales!. Si no lo has dicho, mi-
ra mejor y le dards cuenla que la va-
riable D${A) es mds larga que la K.
Esto se debe a la forma que liene

el Spectrum de inicializar las matri-
ces; cuando ejecutamos la senten-
cia “DIM D§ (numero, longitud)” es-
tamos creando fantas variables al-
fanuméricas como indique nimero
¥ cuyo nimero de cardcteres es lon-
gitud; éstas son llenadas con espa-
clos. Al asignar una palabra, ésta se
coloca en el sitio correspondiente
pero se afladen espacios a su dere-
cha hasta completar la longitud es-
pecificada. Si la comparamos con

La solucion consiste en Mrm
MHﬁwmﬂmM

gan
Mmumm: Esto lo

podemos conseguir de varias for-
mas, pero la mas sencilla consiste

en afladir en la linea 19 la instruc-
cion “DIM KS$ (1, longitud)”, de for-
ma que obligamos a K$ a tener la
longitud requerida.

REUBICACION

Me dirijo a ustedes para que me
puedan aclarar una pregunta He
copiado dos rutinas de Microhobby
especial. Mi problema estd en que
no puedo unir las dos rutinas en
una sblo porque una «machacas» £
la otra por la coincidencia de direc-
ciones. ;Como podria conseguir
unirlas?

John LOHMEYER-Barcelona

B E/ problema es muy frecuente al
querer unir dos rutinas que no han
sido disefiadas conjunfamente. La
solucion pasa por la reubicacion de
una de las dos rutinas. Hay rutinas
qQue de por si son reubicables y con
las cuales no hay problemas, las de-
mds, que son casi todas, lendremos

dor es bastante tediosa, no se la
a nadie. El método
mds fécil consiste en desensamblar
la rutina mediante un buen desen-
sambilador y volver a ensamblar me-
diante un ensamblador, en olra di-
reccidn. Una excelente herramienta
para realizar esto es el
DEFPAC de Hisoft que des-
ensamblador, monitor y ensambla-

dor. Numerosas personas nos escri-
ben preguntando ddnde pueden ad-
quirir estos programas; la verdad es
que su localizacion en tiendas es ra-
ra por su antigledad, as/ que lo tni-
0 que podéis hacer es escribir a ak
gun club de usuarios.

MAYUSCULAS

Quisiera que me explicarais un
método (en basic) para activar las
mayisculas y, a ser posible, otro
para desactivarlas.

Pedro ESCUTIA-Cuenca

B El método de activar las mayus-
culas mediante el basic ha sido ex-
plicado ya varias veces en esta sec-
cién. Sin ambargo, como sabemos
que siempre hay lectores nuevos,
los volveremos a decir. El método
@5 muy simple, pues basta con un
$0lo poke para activarlas y ofro pa-
ra desactivarias. Estos pokes son:

ACTIVAR MAYUSCULAS:
POKE 236588

DESACTIVAR MAYUSCULAS:
POKE 236580

CANALES

Poseo un Spectrum + y al teclear
en ensamblador:

LD HL,23688

LD A8

LD (HLA

INC HL

LD A 14

LD (HL),A

LD A 74

RST 16

No me imprime en la linea 10, co-
lumna 15 una «J», ¢ Por qué?

Javier V UEZ-Sevilla

W Este es un error que comelen fo-
dos los que empiezan a programar
en Codigo Mdguina cuando inten-
tan imprimir algo. La razdn es que
eslds imprimiendo en la zona baja
de la pantalla. ;Por qué? Para en-
lenderlo necesitamos un poco de
informacién acerca de cémo impri-
me &l Spectrum. El Spectrum ha si-
do disaeflado con uno de los mds
avanzados sistemas de gestion de
entradas y salidas: el sistema de ca-
nales. Expliguemos esto para que
nos entendamos. Si nosolros fe-
cleamos algo por teclado, vemos
como normalmente el fexto se es-
cribe en la parte baja. Supongamos
que quisiéramos imprimir en una
impresora; en principio no podria-
mos hacerlo, pero gracias a este
sistema cada dispositivo tiene aso-
ciado un canal, como una carrele-
ra por donde fiuyen los datos, de tal
manera que basta con cambiar de




carretera (abrir un canal), para po-
der comunicamos con cada dispo-
sitivo. En el Spectrum lenemos tres
canales; el primero es la parte baja
de la pantalla, e segundo es la z0-
na alfa de la pantalia y el tercero as
la impresora. Cuando imprimimos
en basic, cada instruccion tiene
asignado el canal por defeclo, co-
rrespondiente anfes de mandar al-
go por él. Para abrir un canal a la
zona alta tendremos que ejecutar

LDAZ

CALL 5633

Ponlas al principio de tu progra-
ma y verds como lodo va de mara-
villa. jAh! no se te olvide el RET al
final si quieres volver al basic.

CAMBIAR DE
VELOCIDAD

¢Cémo se hace en algunos PC
para que con sblo pulsar un botdn
cambie la velocidad del microproce-
sador? ;Coémo reaccionan los de-
mas chip? . Debe de estar apagado
el ordenador?

¢Cudles son los limites méximo
y minimo de velocidad de trabajo de
un microprocesador?
+Como es posible que se estas
gjecutando un programa en MSX y
lo apagas y vuelves a encender ra-
pidamente, el programa siga funcio-
nando? Es mas, después de haber-
lo tenido apagado 5 6 6 segundos
y volverlo a encender, lodavia se
puede observar que quedan algu-
nos restos. ¢Por qué el Spectrum
borra tan rapido la memoria si MSX
y Spectrum tienen el ZBOA?
José A PEREZ-Jaén

B Cambiar la velocidad del micro-
procesador es sencillo en un prin-
cipio, pues basta cambiar la fre-
cuencia de relof que éste lleva. Los
demds chip estdn diseflados para
permitir trabajar a las dos velocida-
des. En los PC se puede realizar,
pues estén disefiados para ello, pe-
ro en nuestro modesto Spectrum
esto es practicamente imposible de-
bido a la ULA. La frecuencia mdxi-
ma de funcionamiento de un micro-
procesador, la marca el fabricante
del mismo. En el Z80A estd en unos
4MHz. El Spectrum funciona a unos
3.5 MHz por aquello de que los mé-
ximos nunca fueron buenos. En
cuanto a la minima, la verdad es
que no hay, con lo que podemos po-
ner la que queramos.

La ultima pregunta es una alu-
sidn al abaratamiento de costes
que se realizd cuando se fabrico el
Spectrum. El tiempo que tarda en
spararses es una proteccion de ca-

ra a las muchas Interferencias y
fluctuacionas que tiene la red eléc-
trica. En el Spectrum estd protec-
¢idn no existe, y algunas veces te
puedo asegurar gue se hecha mu-
cho en falta. Bl que los dos tengan
¢l mismo micro, no significa nada.
Un ordenador tiene bastante mds
C0Sas que un micro.

PUERTOS

¢Por qué hay que leer el joystick
kempston por el puerto 2237 Voso-
tros decis en vuestro curso de Co-
digo Maquina que sblo un bit pue-
de ser bajo para acceder a un peri-
ferico, pero tras desensamblar par-
te de algunos juegos comerciales
he observado que leen el joystick
por el puerto 31. ¢ Por qué decis que
el puerto correcto es el 2237

¢Por qué al hacer LD A, 253; IN
a,(254) se coloca el 253 en la parte
alta del bus de direcciones? Si 263
es un dato, ;no deberia ir por el bus
de datos? La verdad es que no ten-
go esto muy claro.

Para direccionar un periférico s6-
lo un bit puede ser @, ;s6lo hay 8
puertas de entrada y 8 de salida?

L Qué periféricos se direccionan
poniendo en estado bajo los otros

bits?
José A. PEREZ-Jaén

M Por fus preguntas nos paréce
que lienes un poco liados los con-
ceplos. Esperamos que después de
leer esto, bos tengas totalmente cla-
ros. Lo primero que debes hacer es
olvidar todo lo que hayas leido so-
bre el tema.

El Spectrum dispone de tantos
puertos de entrada y salida como
direcciones de memoria. Al igual
que éstas, estos puertos tienen nu-
meros que van desde el @ al 65535.
Ahora bien, cada periférico que co-
nectemos al ordenador puede tener
asoclado un puerto 0 mds de uno.
El teclado, que es un periférico, tie-
ne asociados varios puertos, estos
tienen en comun e/ bit @ e cual es-
td siempre a #. Otro periférico es la
cinta que tiene asociado el mismo
puerto que el teclado tanto en en-
frada como en salida. El joyslick es
un periférico afadido al ordenador
¥ tiene varios puertos asociados a
él. Estos puertos fienen en comun
el bit 5 que tiene que estar a cero,
[por tanto fodos los puertos que ten-
gan el bit 5 a cero, estdn asociados
al joystick kempston y podemos
leerlo desde cualquiera. El leerio
desde el 223 es debido a que es el
puerto que tiene fodos los bit a 1
menos &l bit 5 que est a cero, si lo

ellos. Hay algunos programadores
que lo leen por el 31, esto es por dos
causas, la primera por desconoci-
miento (los menos); la segunda es
porque algunos penféricos multi-
funcién solo aceptan este puerfo
para leer el joystick. Los puertos
restantes estan disponibles para
conectar algun otro periférico. Co-
mo hemos comentado hay 65536
puertos con lo que se utilizan 16 bit
para direccionarios, en Codigo M&-
quina las instrucciones para leer y
ascribir en elfos son:

LD A, byte alto del puerto

IN A, (byte bajo del puerto)

LD A, byte alto del puerto y dato
de salida

OUT (byte bajo def puerto), a

En salida el dato en «a» s envia-
do a la vez al bus de direcciones y
de dalos. S queremos que sea dis-
tinto, utilizaremos la instruccién IN
E.remfsfm:rmimdnanbcﬁm-

DISCOS
INTERCAMBIABLES

Me gustaria saber si los discos
de Waﬂm se pueden poner
en us

Eduardo GONZALEZ-Madrid

B Los Amstrad CPC y el PLUS 3 uti-
lizan el mismo tipo de discos (3"),
por consiguiente los discos de uno
valen para el ofro. Pero, mucha
alencidn, pues esto no quiere decir
que los programas de uno valgan
para el otro. Desde lvego, si quere-
mos utilizar plenamente el disco
con &l Plus 3, tendremos que forma-
tear el disco.

SOFTWARE DE
IMPRESORA

Hara cosa de un aflo y medio me
compre una impresora, una New
Print CP-80, con posibilidades gré-
ficas, me la compre casi exclus
mente para pasar portadas graficas
a papel. El interface que uso es de
tipo paralelo, direccionado en el
puerto A2, el mismo que vuestro
montaje, y con él escribo con dife-
rentes formas de letras y paso tam-
bién gréficos de 8x 8 pixels, y me
funciona perfectamente. He teclea-
do vuestro programa PrintWord,
num. 153, y me funciona cuando es-
cribo texto, pero al intentar realizar
un copy, en |a impresora salen sig-
nos, letras y cosas raras.

Antonlo ORTIZ-Barcelona

B Ei programa que estd utilizando
estd diseflado para funcionar con

suya no es compatible, luego no |
funciona. Cuando imprime letras es

lo mismo, pues los cddigos son co- [
munes a lodas las impresoras, el |

problema viene al realizar gréficos, |
pues aqul los codigos cambian y a
veces no s0lo los codigos, sino tam-
bién los modos gréficos. En caso
que ocurra lo primero, la solucidn
estd en cambiar estos codigos. La
manera de hacerlo se explico en el
numero 154. Si ocurre lo segundo,
tendremos que variar foda la rutina
de copy; esto no es fécil sino se tie-
nen conocimientos de Codigo Mé-
quina.

C/M EN LINEAS REM

Me gustaria que me aclarasen c6-

mo se opera de forma practica pa-
ra introducir un programa en Cédi-

go Maquina dentro de una linea |

REM. Cuando en un programa ya
estd introducido, como se puede sa-
ber qué codigos existen en la linea
REM, ya que si se hace MERGE a
un programa y éste estd en una li-
nea REM, he observado que suelen

- —

salir unos signos y no encuentro [

manera de saber los codigos que
corresponden a estos signos. (Po-
drian aclararme estas dudas?

Tomés ALONSO-Madrid

W En primer lugar hay que especi-
ficar que las razones que llevan a
poner ¢/m en lineas REM son o de
proteccién o de querer cargar basic
y c/m en un sdlo blogue. Quede cla-
10 que siempre es mejor tener el cim
en la parte alta de la memoria.
Hay dos formas de colocar el o/m
en la linea REM, una es, digamos,
poco limpia y la ofra es totalmente
limpia. La diferencia entre las dos
se basa en la manera de hacer es-
pacio para el programa, podemos
escribir una linea REM y llenaria de

L e r———————— —

tanlas lefras como longitud fenga el |

programa, la otra es llamar a la ru-
tina del S.0. que se encarga de
crear espacio en la 20na de basic.
Esta se encuentra en la direccidn
5717 y se entra en ella con el nime-
ro de bytes para mover en «BCs y el
inicio en «HLs. Una vez que tene-
mos &l espacio, basta con un sim-
ple movimiento de la memoria me-
diante la instruccion «LDIR» y ten-
dremos ubicado el ¢/m en la linea
REM. Hay que tener en cuenta que
@l programa tlene que poder correr-
56 en la nuava direccion y que algu-
nos periféricos modifican el inicio
del basic y por tanto del programa.

Para averiguar qué codigos con-
IMWHMJR&?MUW
un desemblador. Lo primero que

hay que hacer es quitar la autosje-
cucion para cargar el programa y
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sin Nistar para nada el programa,
cargar el desensamblador y desen-
samblar la linaa REM. Hay que le-
ner cuidado pues ésta puede tener
basura antes del verdadero codigo.

UNIDADES DE DISCO

Poseo un Spectrum 48K y un In-
ves PC. A ralz de una pregunta apa-
recida en el n.° 170 se me ha ocu-
rrido utilizar la unidad de disco del
PC con el Spectrum, ;Qué interfa-
ce me recomendais? Mi idea es no
desconectarla del PC y poner dos
cables a la unidad de disco: uno al
PC y otro al Spectrum. ;Se puede
poner un interruptor en el cable de
conexion para desconectario del
Spectrum y usarlo con el PC? ;En
que pata se pondria? ;Harian falta
un interruptor para el PC y otro pa-
ra el Spectrum? ;Como alimentaria
la unidad de disco sin conectar el

PC?
Juan José GOMEZ-Sevilla

B Actualmente el inferface de dis-
co para el Spectrum disponible en
Espafa es el Disciple o el Plus D.
Asi cualquiera de ellos le puede va-
ler. Se podria poner un inferruplor,
pero habria que ponerio en muchas
patillas, con lo que la mejor solu-
cidn consiste en situar un coneclor
en la parte trasera del PC, para co-
nectar la unidad de discos, depen-
diendo de que ordenador queramos
utilizar, asf enchufaremos un cable
v otro. Por supuesto estd Ia posibi-
lidad de realizar un interface que
realice la conmutacion automatica-
mente por softwars, pero su disefo
requiere amplios conocimientos de
hardware. Para alimentar la unidad
sin conectar & PC, tendremos que
afadir una fuente exterior que ali-
mente la unidad.

U.D.G. PIXEL A PIXEL

Quisiera saber como puedo mo-
ver un U.D.G. por la pantalla pixel a
pixel, sin tener que hacer uno para
cada posicidn.

Me gustaria también saber cua-
les son los pasos para grabar un
programa en basic, sin cabecera. Lo
he leido en la revista n.® 170, pero
no entiendo nada, pues tengo 12
ahos y he empezado a hacer mis
juegos en basic hace poco tiempo.

¢Como se graba un programa en
un bloque de bytes?

Pablo SAN JOSE-Sevilla

M Realizar lo que nos pides en ba-
sic seria vardaderamente lento, tan-
to que vedamos como se forma el

Iprﬂho. cdmo se borra y se vuelve
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a imprimir en la siguiente posicion.
Para hacerio no tenemos mds reme-
dio que utilizar el famoso Cddigo
Magquina. Por lo que dices en [u car-
ta nos tememos que no sabes na-
da de este lenguaje, por o que lo
mejor que puedes hacer es utilizar
una de las rutinas escritas para es-
te fin. Las puades enconirar en el
MICROHOBBY ESPECIAL N.° 6.

No nos extrafia nada que no en-
tendieras ni jota de la respuesta de/
n.® 170, pues era muy concrela y es-
taba dirigida a personas que luvie-
ran conocimientos de Codigo Ma-
quina. Lamentablemente no es po-
sible grabar sin cabeceras desde
basic, pero por otro lado tampoco
enconlramos una razén poderosa
para hacerlo a no ser a modo de
proteccion.

Para grabar un programa como
bytes debemos colocar la siguien-
te instruccion justo antes de la linea
donde va a comenzar la ejecucion
del programa.

SAVE «nombres CODE 23552,
.gfégmnmﬁsxm—

RESET PARA
SPECTRUM

Poseo un Spectrum version 4B
(teclado de goma) y os pregunto los
siguiente:

Creo que en el n.® 1 publicasteis
el montaje de un reset, ;Me lo po-
diais explicar de nuevo? ya que el
n.® 1 o tienen agotado.

Si habéis publicado algun monta-
j& para mejorar la calidad de imagen
del ordenador o si es posible la co-
nexién de un modulador mod., Astec
UM 1286 extraido de un Dragon 64,

B Larealizacién del reset es una
larea sencilla, pues basta con co-
nectar un pulsador entre las patillas
del condensador marcado con C27,
por supuesto tendremos que tener
mucho cuidado, y no dejar caer nin-
guna gota de estafo en la placa de!
ordenador.

La mejora de la calidad de ima-
0en se consigue conectando un mo-
nifor al ordenador, de todas formas
Su idea es vdlida y la calidad de
imagen mejorard, pues el modula-
dor es de buena calidad, ademds le
permitird oir el sonido por la televi-
sidn. A continuacidn le damos el es-
quema del circuilo para conseguir
esto.

CARGA SIN BORDE

(Como podria hacer que cargue
un programa sin borde (sin que se
vean las rayas) y con contador?

Raul RUIZ-Sevilla

B Para conseguir que no salgan Ii-
neas por & borde, tenemos gue mo-
dificar la rutina de carga del Spec-
trum. Para ello lo primero que debe-
mos hacer es reubicarla en la zona
alta de memonia, una vez alll pode-
mos realizar los cambios que que-
ramos. La responsable de las lineas
es la instruccidn OUT situada al fi-
nal de la ruting, suprimiéndola, su-
primimos las rayas, as/ de fdcil.
Conseguir el contador ya no es tan
sencillo, pues tendremos que afla-
dir de nutina. Como sabéis la
rutina de carga depende criticamen-
te del tismpo, con lo que no pode-
mos aumentar su tiampo de ejecu-
cidn al afadir codigo. Sin embargo

al objeto de que el sonido se escu- utilizar un retardo que po-
che através del altavoe del televisor,  see la rutina. Este retardo tiene u-
y aque perlenecen las cuatroentra-  gar cada vez que se carga un bif, si
das que posee dicho modulador. Suprimimos ese retardo y en su lu-
Salvador JIMENEZCeuta  gar colocamos una rutina que ma-
L7 : =  UM1286
RN | [¢— B ©
ENTRADA MDD I'ﬂl: |q{ - =
.;ammucm
) 1
+5 VOLTIOS la =
H R 1 e .-‘f
ENTRADA VIDED | l 1 __‘:C;! /
MASA EN CARCASA SALIDA ANTENA

neja el contador, cuyo tiempo de
éjecucioén comesponda siempre al
refardo, lo habremos conseguido.
Confesamos que la labor no es f4-
cil, pero tampoco imposible, pues
hay programas que lo lfevan. Ani-
mamos desde aqui a los programa-
dores a que realicen una rulina de
carga que nos muestre en pantalla
el todo momento, los bytes que nos
quedan por carga.

TECLAS SIMULTANEAS

Me gustaria que me dijesen como
se puede realizar mediante una fun-
cion AS = INKEYS u otra similar, pe-
ro sin recurrir al Codigo Maquina,
para que al dar dos leclas a la vez,
como por ejemplo a la «a» de avan-
zar y la 5= para la derecha y te va-
ya el mufeco en diagonal.

Pablo MORALES-Madrid

M Efectivamente la funcidn
INKEYS sdio nos permite leer la pul-
$acion de una sola tecla. Para leer
mds de una tenemos que emplear
la funcion IN seguida de un nume-
ro; dependiendo del nimero, asi lee-
remos unas teclas y otras. Vamos
a considerar & teclado dividido en
8 semifilas, cada semifila tiene aso-
clado un numero, mediante la fun-

cion IN seguida de este numero, po-
demos leer el estado de las teclas
de ésla. Las semifilas y los nime-
ros son:
V.CXZC/S 65278
TREW.Q 64510
67890 61438
HJKLENT 49150
GFDSA 65022
54321 63486
Y.UlLO0P 57342
BN.M.SS5,B5S 32766
La funcién nos dewselve un valor
que depende de las teclas pulsadas

y de la version del ordenador. Para
saber qué numero nos dard al pul-
$ar una o mds leclas de una semifi-
la, debemaos fener en cuenta clertas
cosas. Cada letra de semifila tiene
un valor dependiendo del puesto en
que esté, asl la primera tiene el va-
lor 16, la segunda el 8, la tercera el
4, la cuarta el 2 y la quinta el 1. E
numero se obtiene sumando los va-
lores de las teclas que estén pulsa-
das y restando este valor de 255.
También hay que tenér en cuenta
que en algunas versiones del orde-
nador, &l nimero del que debemos
restar s 191, Por ejemplo el progra-
ma para comprobar si estan pulsa-
das las teclas «a» y «s» seria:

10 REM TECLAS SIMULTANEAS

M IF IN 65022=188 OR IN
65022 = 252 THEN PRINT «PULGA-
DASs

3 CLSGOTO 2
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PARAPSHOCK

Manvel Cillero Penvela

os encontramos a principios de marzo del
presente ano. José, el abuelo de Paco y
estupenda persona, ha muerto victima de un
desgraciado colapso metadiarroico con paralisis
interna del cerebelo y edema pulmonar, que presentaba
ademas un derrame en el lébulo derecho del cerebro, lo
que predujo un instantaneo paro cardiaco. Desde luego
no era su dia.

Al mismo tiempo fallece en la silla eléctrica uno de los
mayores mafiosos de la historia.

Sus‘o]mus pasan gn'ronc?s a manos de |-DS.JUECBS TN o Rt Falii Bangroler, on a6 wineero n4
celestiales, quienes juzgaran sus comportamientos en la hemos incluido el listado correspondiente al Programa
tierra. Pero un error en los tramites judiciales provoco Microhobby seleccianado este mes. Esto es debido a que es
que el inocente abuelo fuera a dar con sus maltrechos nuestra intencién aprovechar la enorme ventaja que supone poder
huesos directamente a las calderas de Pedro Botero. incluir directamente estos programas en la cinta que acomparia a
Paco, su nieto, un parapsicélogo nato, ha conectado la revista, por lo que a partir de este niimero intentaremos

con el mas alla y ha descubierto esta gran injusticia. De
esta forma, y aprovechando sus poderes mentales, se ha

ahorraros el arduo trabajo (lo sabemos por experiencia) de teclear

estos listados y asi podreis disfrutar directamente de los

5 : ; S : i programas que vosotros mismos nos hagais llegar. Con esto

introducido en el reino satanico con la intencion de llevar |IFREEIREREIIRRIRETAEST AT DS

a su abuelo al lugar que le corresponde. esperamos que sigais enviando vuestros programas con la misma
Pero las cosas en el infierno no son como para asiduidad e interés que habésis demostrado hasta el momento, Ya

tomarselas a risa... sabéis, os esperan grandes recompensas..
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PARAPSHOCK

" PARAPSHOCK 1§

Paco, aprovechando sus poderes parap-
sicolégicos, decide bajor al infierno o sa-
car de alli a su abuelo, quien ha ido o pa-
rar alli victima de un error burocratico-
celestial.

Para ello debe buscar y recoger una eruz,
unas balas de plota y una esteco situadas
en los respectivos niveles infernales para ac-
ceder asi a un mundo extramultidimensio-
nal en cuyo final se encuentran encerradas
las almas recien llegadas.

Sin emhﬂrgo, Paco encontrard otros mu-
chos objetos en su camino: alimentos paro
aumentar su energia, baules cargados de
sorpresas, piezas para teletransportarse, lla-
ves para abrir cerraduras y otros muchos
elementos que facilitaran o dificultaran su
diabdlica tarea.

MARCADORES

La llave y la pieza para el teletranspor-
tador se guardan, indicamdose en todo mo-
mento el nomero que se poseen de ellas.

La energia del abuelo, jue también vao-
ria ol coger alguneos objetos, viene presen-
tada en el marcador, mientras que la del
protagonista se identifica con qufunguitud
de! salto que pueda conseguir.

. ,,)(g,u,

INSTRUCCIONES
DE CARGA

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

| Para cargar los juegos teclea LOAD
pon en marcha el cassette y el programa

‘ se cargard automdaticamente. Si :}?gn va

| mal rebobina la cinta y prueba con un vo-
lumen diferente.

ENY

ZRONTEIR)

Caracteristicas Técnicas:
VERSION SPECTRUM + 3:

UTILITIES

LA MEJOR UTILIDAD PARA DISCO APARECIDA HASTA LA FECHA
AL FIN PARA PC Y SPECTRUM + 3

DISCOLOGY

Manos W? Unidas
CAMPANA CONTRA EL HAMBRE

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

ducir textos en tus juegos favorilos con mucha facilidad)
— Chequea todo el Spectrum + 3 e informa de los posibles dafos internos.
— Encuentra vidas infinitas a un B5%; de los programas comerciales
— Formatea discos en medio sequndo y @ mayor capacidad de la usual.
DISPONIBLE AHORA POR SOLO 2950 plas
{incluido IVA y gastos de envio)
*Fara mas informacion sobre ofras utilidades, consultanos por telétono,

NEW FROMTIER UTILITIES Nombre vy Apellidos
G Puiadas. /.Y 1517, enfig 1
08018 - BARCELONA
hels. (93 209 56 52 Direccion
A3 357 94 &1
DESCUENTOS S
ESPECIALES
PARA TIENDAS CP Telétono
¥ DISTRIBUIDORES VERSION FORMA DE PAGO:
L ]
LLAMA POR TE{.EFGHG SPECT HUM + 3 TALON
Y ADELANTARAS CONTAA REEMBOLSO
UNA SEMANA OTRS

— TU PEDIDO

— Permile modificar pistas y sectores fisicamente (podras traducir e intro-

Donativos:
Banco Espanol de Credito, Vizeaya,
Hispano Americano, Bilhao, Central,
Popular Espanol, Santander,

Cajas de Ahorros Confederadas, en
todas sus sucursales, v en las 71
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espanolas.

importante para noso-

tros en Espafia.
En 1984 Dinamic lanzé una
primera aventura en caste-
llano, se jugd poco, quiza
porque el plblico no estaba
maduro para este tipo de
juegos. Habia sido el es-
fuerzo de Nacho Ruiz, uno
de los hermanos fundado-
res de la hoy famosa pro-
ductora.

Es una alegria para este
depauperado anciano ver
que de nuevo algunos va-
lientes la han retomado y
empiezan a llegar preguntas
sobre ella. Por lo visto estéis
aln en una fase muy prima-
ria, pero con el tiempo espe-
ro que preguntéis mas so-
bre esta bonita aventura.

Contestamos a D. Miguel
Angel Garcia Cémez, de
Madrid, quien dice (textual-
mente) jsocorro! jauxilio!
Por favor, ayudarme en
Yenght, dadme alguna pis-
ta de lo que hay que hacer.

A D. Javier Bund6 Her-
nandez, de Hospitalet de
Llobregat, Barna, quien no
encuentra la llave para sa-
lir del laberinto.

E mpecemos por |0 mas

56 MICR

Hoy el maléfico vejete de
los Carpatos tiende una sar-
mentosa garra para ayudar
en una de las mas divertidas
aventuras-parodia y hasta
se dedica a buscar algo de
juventud en «Yenght» una
de las primeras aventuras

A D. Francisco Javier La-
ra Medina, de Ciudad Real,
quien pide un mapa del jue-
go y cémo salir del laberin-
to.

A D. Anénimo de Sevilla
(poner nombre y direccion,
jobar, ;0 es que sois del
Klu-Klux-Klan?) quien quie-
re que le explique lo que
hay que hacer y se queja de
que sdlo hay habitaciones
vacias en el laberinto y de
un tal Eric que se lo carga
cada vez que lo ve.

A D. Miguel Lafuente
(apropiado nombre) Caste-
ra, de Segovia, quien dice
que llega hasta el poblado
Jonk, pero que una serie de
personajes diabdlicos lo de-
jan hecho unos zorros y de
alli no puede pasar.

Pobres y desesperados
amigos, en Yenght tenéis
que buscar |la Fuente de la
Juventud. Su mundo se
puede dividir en 7 partes:

1. El laberinto, facil de
mapear, porque casi todas
las habitaciones tienen sa-
lidas diferentes.

2. El valle del Norte y su
Bosque, donde se encuen-
tra comida y una espada. Si
continuas al Oeste caes de
nuevo en el Laberinto.

3. El valle del Sur y su
Bosque, donde hay una lla-
ve y si te equivocas de di-
reccién y vas hacia el Oes-
te caes de nueo en el Labe-
rinto.

4, La zona de las Monta-
fias Yenght, con el Lago y
Castillo Central, donde hay

mucha comida y una espa-
da.

5. El poblado Drot, hacia
el Nordeste, que debes evi-
tary, en todo caso, sélo en-
trar en él para coger la co-
mida que hay en su rincén
maés al Nordeste. Al Sur del
Rio Drot te aguarda la muer-
te en forma de ladrones.

6. El poblado Jonk, muy
cerca del final, donde hay
varios personajes contra los
que debes luchar para pa-
sar y donde te aguarda la
muerte en la ciénaga al Es-
te del Rio.

7. La zona final, del Cas-
tillo y del Valle de Yenght,
donde la muerte acecha al
primer paso en falso que te
conduzca al Pantano Negro
(Al Norte de la puerta del
Castillo), o en el Castillo
Maligno, al Este del Valle, o
al Sur de la habitacién don-
de te espera Bloob).

El juego es sencillo, pero
interesante y facil de ma-
pear, por lo que si os man-
do el mapa, lo estropearia-
mos todo. Un poco de pa-
ciencia.

Hay unos personajes
bastante chorras que te dan
consejos totalmente indti-

Oriss y Tweed. En general,
ni caso. Hazte el loco.

Pero hay otros bastante
bordejos, como Eric, Bebz,
Theef, Gosp, Dunge y Bloob
(¢quién les pondria estos
nombres?), a quienes debes
evitar o contra quiénes de-
bes luchar.

YENGHT

Para poder luchar hay
que ir bien comido y con la
espada. Cuanta mas comi-
da, mejor. Come justo antes
de enfrentarte a ellos en
combate.

Para ver hacia dénde ir
en una habitacién teclea:
salidas. Para ver qué hay en
ella teclea: objetos.

Puedes «coger la comi-
da», no «coger comida», es
decir, hay que usar los arti-
culos.

Con Inventario, sabrés lo
que llevas.

En el momento oportuno
scomer la comidan.

Creo que todas las de-
mas explicaciones sobran.
Os divertiréis un montén.

MM
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BORED OF THE RINGS ==&

ignifica «Aburrido de

los Anillos» y es una

parodia del famoso
Lords of the Rings que ya
hemos visto en los niumeros
170 a 173.

Toda la historia tiene un
sentido de humor verdade-
ramente demencial, desde
la insdlita entrada inicial de
Frandalf, pasando por el
comportamiento de los co-
bardes ayudantes Spam,
Pimply y Aragont, quien se
pone a recitar todos los
nombres de sus antepasa-
dos a la menor oportunidad
que le des.

El jugador controla el per-
sonaje de Fordo y el guién
esta muy bien estructurado
en una enorme aventura de
mas de 200 localidades que
viene en dos cassettes.

Los problemas son difici-
les, pero ldgicos, aunque
casi siempre con un giro
inesperado. En cuanto al
mapa, es muy extenso y es-
t4 muy bien concebido.

Los aventureros que es-
tan inmersos en este de-
mencial mundo son: D. Ja-
vier San José, de Miranda
del Ebro, Burgos; quien pre-
gunta cual es el objetivo de
la primera parte. Por cierto,
también preguntabais va-
rias cosas sobre el PAW
porque no entendiais el ma-
nual. Espero que ahora con
sSu nueva versién en caste-
llano no tengais ningun pro-
blema.

De D. Javier Salvat Mal-
donado nos han remitido
los magos de Tokes y Po-
kes dos cartas de ha mucho
tiempo, pero como nunca
es tarde si la dicha es bue-
na, vamos con vuestras pre-
guntas:

a-¢Cémo salir de las mi-
nas de Morio en la segunda
parte?

b-.Cuél es |a clave para
la tercera parte?

D.* Loli Morén Sanchez,
de Getafe, Madrid, quien no
sabe como matar al temible
basilisco ni dénde encon-
trar la pimienta y qué se de-
be hacer con ella.

D. Juan Cuesta Julia, de
Sevilla quien no sabe:

a-Cémo escapar de los
extrafios. Denizers.

b-Cémo destruir el Nazai
o Nazulus que va encima de
un C5.

c-Como escapar del Sau-

ce Llorén.

Bien queridos obnubila-
dos, el chocheante viejo
acude, como siempre, en
vuestra ayuda, aunque algo
lento y vacilante debido a la
artritis que lo corroe.

1-El objetivo de la prime-
ra parte es devolver el Gran
Anillo a las Montafas
Gloom (de la Tristeza) que
se encuentran en las tierras
de Dormor.

2-Para salir de las Minas
de Morio, en el Great Hall
hay que insertar la bateria
para obtener la moneda (pa-
rodia de la Original en la
que es justo al revés),

Con la moneda vete al
Sur y aparta una moqueta
para encontrar la llave con
la cual podras abrir la puer-
ta. Luego mueve una alfom-
bra que hay en el suelo y en-
contrards una salida y un
tesoro en ella.

Vuelve y coge el rifle,
compra un mapa y entra en
el complejo de las minas.
Allilarutaes E, N, E, E, S,
O, S y Este a una alcoba
donde encontraras un pos-
ter de Sylvester Stallone,
luego con dos Oestes y un
Sur estaras libre.

Pero no te quedes por ahi
mucho tiempo, deja el pds-
ter y sal pitando o los mons-
truos te contagiaran una
horrible enfermedad.

3-La clave de la tercera
parte es TREVOR and el
apellido de la Bo.

4-Para matar al Basilisco
de la tercera parte, primero
has de llevar las gafas de
sol para evitar su terrible
mirada.

Para ello debes coger la
ruta a que te damos a tra-
ves de los pantanos
(Marsh): 2N, 2SE, 2N, E, S,
4E, N, W, N y 2E.

Alli debes dar al Goldbun
(evidente parodia del Go-
llum del Hobbit) el ladrillo
de platino y luego empanta-
narte buscando hasta que
encuentres las gafas (que,
por cierto, estan bastante
limpias para haber estado
perdidas por este lodoso si-
tio).

Vuelve donde el Basilis-
co,con2W, S, E, Sy2Wy
encementa al bicho.

5-En cuanto a la pimien-
ta, debes buscar cuidadosa-
mente en |la piedra que hay
en el Featherwop Beacon,

examinala y luego levanta-
la: jVoila, la pimienta!

Su uso: sirve para derra-
maria en las puertas de Mo-
rona y poder entrar.

6-Para escapar de las
hordas de los Denizers,
monstruos que viven en la
region del Gran Hall, pasa-
do el laberinto de Marona,
hsty que darles el poster (ver
n

7-El Nazai sobre el C5 se
destruye con el rifle antipla-
tico. Esto es una alusion
irbnica al cochecito eléctri-
co creado por Sir Clive Sin-
clair y que en cierto modo
le llevé a la bancarrota (pa-
ra los extraterrestres que no
sepan quién es Sir Clive, es
el inventor del querido
Spectrum).

8-Para escapar del sauce
llorén has de pedir ayuda al
loco de Tim Bombadil.

Espero queridos abomi-
nalitos que lo anterior os
sirva de ayuda para hacer
algunos avances en tan jo-
cosa aventura. Os espero
en fases mas avanzadas.

Y ya que estamos hablan-
do de una aventura con
gran sentido del humor,
aprovechemos la coyuntura
para penetrar en una face-
ta de estos juegos que aln
no hemos tocado: la de los
errores 0 «bugs» que se han
colado en el programa y
que por sus inesperados, y
a veces paraddjicos efec-
tos, crean situaciones hu-
moristicas o cuando me-
nos, alucinantes.

También hablaremos de
otro tema poco conocido:
cuando el creador, o los
creadores, han introducido
claves secretas o palabras
poco frecuentes que te con-
ducen a partes del progra-
ma que se salen de lo habi-
tual.

Nosotros, en Espafia, to-
davia no hemos llegado a
esta fase, para ello se nece-
sita llevar varios afios ju-
gando aventuras, clubs que
divulguen estos detalles y
en general un enfoque algo
diferente sobre lo que son
estos juegos: un mundo
aparte.

Pero esta momia confia
en vosotros y espera que
pronto entréis en ese grado
de aventuro-madurez, por
€50 vamos a sumergirnos,
quiza algo prematuramente,

dentro de tan divertido co-
mo elitista mundo.

Empezaremos con algu-
nos errorcillos y palabras
clave del propio Bored.

En la tercera parte, dirige-
te al supermercado y com-
pra la sal. Luego haciael S,
E, N y 3E hasta llegar a en-
frentarte al bicho que lanza
fuego. Espera un turno y
luego deja caer la sal, mis-
teriosamente el bicho se
muere y después de muer-
to te mata a ti también.

En la primera parte, si
quieres obtener curiosisi-
mos resultados teclea las
siguientes palabras: climb
tree, bum, sex, fart, grandalf
why, why.

En la segunda, prueba
con: Kill Pixie, Kill gay, car-
lin, damn, sex chloroform,
sex legoland, swim, insert
nob (en la maquina expen-
dedora), throw rope (en el si-
tio donde la encuentras),
balhog hi (en el extremo
oeste del Autobahn de las
Tierras Medias), farmer hi
(cuando esté presente el ri-
fle), w* "k, examine Pixie.

Por cierto, hay una solu-
cion muy facil para la se-
gunda parte por medio de E,
S, E, N, say help, N, E, boat
y se acabd.

En la tercera parte: chris,
cheat (después del Gold-
bumj) shoot spam (si llevas
el arma), eat salt, gay, msx,
rem.
Es muy frecuente que ha-
yan incluido como claves
los nombres de algunos de
los participantes en la cons-
truccion de la aventura o de
amigos, teclea los siguien-
tes: judith, ian, fergus, ja-
son, paul, mandy, hcw,
bronsky.

No te quepa la menor du-
da de que después de ha-
cerlo, tendras una vision
muy diferente del Bored of
the Rings y de las aventuras
en general.

En el proximo namero ve-
remos mas curiosidades de
aventuras famosas.
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AMSTRAD PRESENTA

EL VIDEQ MAS
FACIL DE MANEJAR
QUE EXISTE

«20400

Los nuevas videos
Amstrad son para
quedarse sentado. Ahora
con su mando “inteligente’,
podras controlar lodas sus
funciones comodamenie desde 1u

silion. Si, por ejemplo, quieres programar
s0l0 tienes que ir siguiendo las instrucciones
que —en castellano— van apareciendo en la
pantalla del mando, apretando las leclas

B el el oo correspondientes al dia, la hora, el canal, el programa,
VCR 6100 estd equipado con elc. Una vez hecho esto, pulsas la tecla roja y ya esta
lector de Codigo de Barras También en video, lo facil es Amstrad

Para programar, pasa & scanner
(extremo del manda), por &l
Codigo de Barras que las revistas
henen al [ado de cada programa
Asi ge sencillo
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Las gracias a Alberto Fajardo,
de Madnd. Pero no credis que
hemos terminado con el programa

dirigimos a la derecha, cogemos
un objeto que hay en el suelo

(NOSE) y entramos por la puerta
de abajo. Alll recogemos la llave

se ha debido enviciar ligeramente
con este fantdsiuco vy frenético
arcade de Electric Dreams. Buena
prueba de ello es el jugo que. en
forma de pokes, le ha sacado
POKE 37129.20]1 sin enemigos
POKE 3745]1.28] te ensefia el
recorndo
POKE 38253.58
POKE 38260.58
POKE 50048.62

ASPAR G.P. MASTER

inmundad

de Dinamic, porque Jesiis
Serrano, de Zaragoza, también
tiene algo que decir al respecto
Seqgin él (y el que comprueba
esta seccién), hay que correr
normalmente y unas dos veces
por segundo pulsar la tecla de
freno-embrague, con lo que la
Derbi de nuestro campedn
mundial se frenard un poco y
saldrd muy acelerada. Con este
sistema, daréls las curvas a
velocidades cercanas a 170 Km/h
lo cual no es de desprecial en
absoluto.

JOE BLADE Il

Nada, pero nada mal, estaba
este arcade de Players. pero
ahora puede mejorar si le
introducis los pokes que nos envia
Manuel Rodriguez, de Valencia
POKE 58286.9
POKE 58324.0

inglesa (TOOL) y la utilizamos, con
lo que se arreglaran las
mdgquinas. Vamos a la 1zquierda,
recogemos el BATARANG y lo
utilizamos, gracias a lo cual ahora
podremos disparar a nuestros
enemigos. Seguimos hacia la
derecha dos pantallas y
encontraremos el LOCK PICK,
tras lo cual seguimos a la derecha
y subimos por la puerta. Desde
aqui hacia la zquerda, cogemos
el disco (DISK) y lo utilizamos
Ahora el ordenador ya esta en
marcha. Subimos, por la puerta,
volvemos a ir arrnba y de aqui a
la calle.

En la calle vamos tres veces a
la derecha, cogemos el dulce
(SWEET), seguimos a la derecha y
encontramos el zapato (SHOE)
Tanto el dulce como el zapato se
pueden usar en cualquier
momento, ya que el dulce da
energia y el zapato aumenta
temporalmente la velocidad de
nuestro héroe. Lo mismo ocurre

on la na O gue no
proporciona invisibilidad
temporal. Seguimos dos pantallas

Parece que os ha entrado furor
por descubrir claves. Aqui estan
las que nos envia Juan Miguel
Vifluela, de Ledn, para esta obra
de arte de Firebird
SEGUNDA FASE: SABATTA
TERCERA FASE: FERGUS

BATMAN,
THE CAPED CRUSADER

¢Que queréis las claves de
acceso a algunos de los circultos
de este simulador deportivo de
Dinamic? Pues haberlo dicho
antes

JARAMA 152D11Fg91014083
JEREZ 051C22EA21F8103
IMOL F52B31DB220C203
NURBURGRING ES52851EC33D@38@3
ASSEN F52561DD4434483
RIJEKA ES51472CES5D8B503
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Ignacio Lépez, de valencia, nos
ha enviado una extensa carla en
la que nos cuenta como linalizar la
primera parte («sA bird in the
hand») en la que nuestro
enmascarado protagonista debe
dar buena cuenta del pinguino y
SUsS SUCIOs H'E'{]DC:DS

Nada méas empezar nos

ASTRINS o4
s 21

a la 1zquierda, subimos por la
escalera, cogemos la cuerda
(ROPE). vamos dos veces a la
derecha y unlizamos el PICK
LOCK, tras lo cual entramos por
la puerta

Ya estamos dentro de la fabrica
de paraguas del Pingliino. Vamos
a la derecha tres veces, subimos
v a la 1zguerda, otra vez arriba a
la derecha y encontraremos la
llave del ascensor (LIFT KEY)
Volvemos sobre nuestros pasos
(1zq., abajo, dcha., abajo, 3 veces
a la izg.). subimos por la puerla y
a la derecha. Alli encontraremos
una especie de palos, nos
colocamos entre ellos, usamos la
llave del ascensor v bajamos de
piso. Por la puerta pasamos al
almacen. Aqui dos veces a la
derecha, bajamos, una a la
1zquierda, otra vez abajo, de
nuevo a la izguwerda y
encontraremos el dardo (DART) v
la tostada (TOAST), siendo la
utihidad de esta dluma la de

N ASIWNGE: ¢
' ‘*~}'*MP’ ?

LT AR
HHuHHW




proporcionarnos energia. Vamos
cuatro veces a la derecha y
cogemos el disco (GAME DISK);
entramos por la puerta, vamos a
la 1zquierda donde utilizaremos la
cuerda en el hueco de los
ladrillos, tras lo que recogeremos

dard energia. Subimos por la
cuerda y pasamos al despacho
del Pingliino, donde cogeremos el
imdn (MAGNET) y lo utnlizamos
estropeando el GAME DISK
Veremos una diana en la pared,
con una cara familiar por cierto,
lanzamos el dardo y
encontraremos el pase (PASS).
Con éste en nuestro poder ya
podemos salir de la tienda. Por si
os resulta lioso el recorrido es
A.D.ADALLLAR.D AR,LILA utiliz-
ar LIFT KEY.LLA.A, siendo A
abajo, | zquerda, D derecha y
AR arriba.

Vamos dos veces a la derecha
y bajamos por la escalinata. Otras
dos veces a la derecha, subimos
y. dos pantallas mas a la derecha,
cogemos el bote (POP) que nos
proporciona algo de energia
Seguimos a la derecha dos veces
mads y cogemos la linterna
(TORCH). Desde aqui , cuatro
veces a la izquierda, bajamos,
cinco veces a la derecha,
cogemos la llave (DOOR KEY),
volvemos tres veces a la
Zquierda. usamos &l pase vy

ROCK'N ROLLER

Ya os facilitamos en su momento
la combinacién de teclas que os
proporcicnaba vidas infinitas,

4 (]

Cuando pulsas una tecla salen
Varios mensajes mas y a la
tercera vez que pulses, sale el
logo de Dinamic y el programa se
bloquea. Es curioso ¢no?

-1

Manuel Rodriguez, de Valencia,
nos envia el poke con el que
vuestro buggy sera inmune.
POKE 26936,201

SOL NEGRO |

Eduardo Gonzéilez, de La
Corufia, es otro de los aficionados
a descubrir claves. Aqui estd la
de la segqunda parte de este
programa de Opera: 2414528

AMOTO'S PUF

Adictivo y rapido como él sblo
este arcade de System 4. Algo de
ayuda nunca viene mal y eso es
precisamente lo que nos
proporciona Manuel Rodriguez,
de Valencia
POKE 51042.n
POKE 520080

n=n.2 de vidas
infinitas vidas

entramos

Estamos en la mansién del
pinglino, usamos la linterna y
vamos a la izquierda dos veces
Cogemos la cinta de video (TAPE)
y vamos a la derecha dos veces,
subimos, vamos a la derecha,
subimos, y cogemos el bizcocho
(CAKE) del que ya podéis
imaginar su utilidad. Vamos a la
derecha tres veces, bajamos,

LOS PAJAROS DE BANGKOK

Jesis Serrano, de Zaragoza, ha
descubierto un pequefio «bugs en
esta aventura del famoso
detective Pepe Carvalho
Comenzais el juego (en versién
simplificada) asi: SUBE, ESPERA,
BAJA, OESTE, SUR, SIENTATE, DI
51, ¥ nuestro protagonista estara

THE RACE AGAINST TIME

Diego Toro, de Badajoz, nos
cuenta en su carta cémo ver el
final de este juego sin
completarlo. Desde Alnca hay
fjue recorrer varias pantallas
hasta llegar a una con muchas
columnas. Aqui entraremos por
una flecha y después en otra
hasta llegar a un bosque. Unas
pantallas mas y encontraremos el
abrigo (COAT). Con éste en
nuestro poder os dirigis a
América del Norte en busca de la
ultima pira olimpica que se
encuentra unas pantallas mas
adelante. Os daréis cuenta de
que no podeéis entrar; pero
soltando y cogiendo el abrigo, al
mismo tiempo que dirgimos a
nuestro protagonista hacia
adelante, podremos pasar y
contemplar el final

Habilidosos deberéis ser en
este arcade de Iber. Pero Manuel
Rodriguez, de Valencia, os va a
facilitar el trabajo con este par de
pokes
POKE 2B144.195 infinitas vidas
POKE 26758,195 inmunidad

vamos a la 1izquierda, bajamos,
dos veces a la derecha y usamos

colgado de un cabo en el
basurero, BALANCEATE y caerds

la llave. Entramos por la pueria,
vamos a la derecha dos veces,
bajamos, a la izquierda, dos veces
a la derecha, bajamos, a la
1Zquierda. subimos y cogemos la
trompeta (TRUMPET). La usamos
¥y tocaremos una hermosa balada
Vamos a la derecha, usamos el
disco v. si todo ha ido bien
alcanzaremos el ansiado 100%

sano y salvo al borde del agujero
pero teclea SALTA AL POZO y
comienzan las sorpresas. Sin
cambiar de pantalla, aparece este
mensaje:

ERROR: Message not found

IF (NOUN (54)) (MESS (130))

MESS (131) HOLD (9999) EXIT
END

Press a key

e encuenlras &n &l interior d
& emabajada. Una rubia
hmaponenle sepera atendertes

Salidaszs: SUR

Para este tipo de juegos nunca
viene, mal tener algin pokecillo
como l0os que nos envia Javier
Garcia, de Ledn
POKE 47301.n

POKE 47290.n

n=n.° de vidas
jugador |
n=n.° de vidas
jugador 2
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(MADRID)

Encargador: persona que se ocupa de

OA mmmmo
J o :

OR)

Cada dia -Merpm poke para el

slkari Warriorss

Ikari Warriors:

POKE 3991934 Inf balas

POKE 40878.34 Inf granadas

POKE 39611.24 Inmundad

POKE 41178n n=nim de vidas
(1-144)

Auf Wiedersehen Monty:

POKE 47715.201

POKE 42160,281
POKE 370020

POKE 411390
POKE 47485.201

Inmunidad a
apisonadoras
Inmunidad a bichos
Inmunidad a suelos ¥
agua

Inf widas

Sin apisonadoras

UNAI GARCIA AMILIBIA
CAD

(

1Z)

iQué ocasién' Pokes grans para el
sMortadelo y Fileméns
Mortadelo y Filemon:

POKE 53801,201
POKE 51181.24
POKE 51188,]
POKE 5119355
POKE 584490.)
POKE 58437.1
Nomamed:
POKE 36879.0
POKE 36B82.0
POKE 3688).@
POKE 368820
POKE 36883.0
POKE 36884.0
POKE 36885.0
POKE 33T15.0

Mo perder objetos
Dinero

Todo gratis
Inf widas

Inmumdad
Inf widas

ALBERTO PRATS BONDIA
(VALENCIA)

Foko: Poke ilumimnador, para jugar por

las noches

Bionic comando:

POKE 334274.0
Target

POKE 5991.0
POKE 62936.8
POKE 62949.0
POKE 62969.8
Paper Boy:
POKE 48823281
POKE 58577.24
POKE 58578.2
POKE 58579.2
POKE =0580.0
North Star:
POKE 457950
POKE 48228.0
POKE 483728
POKE 483770
POKE 48378.0
POKE 48379.0

Samurai Warrior:

POKE 35833.0
POKE 413890
POKE 37866.167
POKE 40767,0

Inf. widas

nf. vidas

Inf. pempo

Inmunmdad

Inf. vidas

Sin enemigos
Inl. oxigenco

Inf vidas

Inf nempo

No gastar dinero
Inmunidad a golpes
Ganar el juego
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ir pidiendo cargadores a sus

empleados.
Athena:

POKE 47565.0
POKE 552678
POKE 516120
POKE 47593.0
POKE 47971.201
1942:

POKE 52288.n
POKE 48415.8
POKE 46650.0
POKE 48315.9
Turbo Girl:
POKE 27269.n
POKE 27287.n

Cargar cualguer fase
Inf. hempo
Inf. vidas

Inf. energia

Empezar con puntos
Sin enemigos

Inf. rizos

Inf wvidas.

n=nim. de vidas.
n=nim. fase,

MIGUEL A. RUIZ SORIA
(ALBACETE)

Pokitos (Bledine): Pokes para los
pequefios de la casa

Slap Fight:

POKE 58783.28]1 Sin enemigos

POKE 51292201 Inmumdad

POKE 48220.201

POKE 488720 Sin decorado

POKE 48456.n n=nim. de vidas

Comando:

POKE 27773.58 Inl granadas

POKE 56981.24 Inmumdad

POKE 25973.n  n=velocidad

POKE 25686,281 Sin somdo

Némesis:

POKE 51949.0:

POKE 52140.0

POKE 521440

POKE 521450

POKE 52146.8 Inf widas

ISMAEL DIAZ DAMBORIENA
(G R)

Vaya venganza. que todo un caballero
profane el Auc-Atac

t Lore:
POKE 47196.201

POKE 58884.201
POKE 53567.201
Profanation:
POKE 44885,221
POKE 45877.281
POKE 47672.281
POKE 47633.0

Atic Atac:
POKE 365198
Avenger:
POKE 540468
POKE 41200 24
POKE 58454,20|
POKE 58480.201

Inmumdad a
enemigos
Inf. tiempo
Inf. vidas.

Amavesar paredes
Sin bichos
Inmumidad

Inf vidas

Inf widas

Shurikens inf

Inf. vidas

SERGIO VIADER
MATAMACA
(TARRAGONA)

Pokeria poke que no sirve para nada
{lo cual no es el caso)
Salamander:

POKE 40649201
POKE 42608.201

Elite:
POKE 288220

POKE 56996,254
POKE 584178
POKE 39958.0
POKE 46848.201

Muestra camino
Enemigos invisibles

Inf bombas de
energia

Inf. fuel

Ini hiperespacio
Inf. misiles

Sin enemigos
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]J. JORQUIN MORALES
SANCHEZ
(LERIDA)

Méds peleas..

Fighting Warrior:

POKE 608707.3
POKE 60991.n
POKE 61233.8

Rambo:

POKE 38841.24
Xecutor:

POKE 47216.281

POKE 47320.201

Juego més facil.
n=num. de vidas
Inmumdad

Inf. vidas
Inmumidad jugador
]

Inmumidad jugador
2

DAVID VILANOVA
(ANDORRA)

iPor fin!, jpor fin llegamos a la «Zs!

Zythum:

POKE 52588.n
POKE 52583.n
POKE 54789.0
POKE 54727.281

n=nim. de bombas
n=num. de vidas
Inf. vidas

Todas las fases son
montafia.

JOSE ERMINO

Ambientes magicos para pokes
magicos
Nosferatu:
POKE 44908.0
POKE 449030

POKE 3B878.194
POKE 38393,194
POKE 38543, 194
POKE 32496201
Black Lamp:

POKE 32874.175
POKE 33234.281
POKE 35983.2081

POKE 33607.n

Comenzar en
cualquier fase
Perros inmoviles
Ratones inméviles
Sin murciélagos
Inl. tempo

Inl. vidas

Juego rapdo

Sin enemigos
excepio dragones
n=nim. de vidas




;
’ ANGEL MARQUEZ ISADO AITOR VALTIERRA JORGE SOLE SELLARES
ﬂ mnm%om MADARIAGA (BARCELONR)

Mikro-gen fue toda una pionera en (VIZCAYR) _ .f__'f_'-'.i:i:fdu !:::i".}‘an;.'m .u los :)(nlm:la :dllt
juegos para el Spectrum. Demos un Regreso al pasado los nrtu‘;lﬁ].a M;Ij.-nme ra necesid:
RH om ;{EFMHU Ly o :!:t};rt 'ih‘i'f'fvﬁ ; Inmunidad a objetos
BIOMmMANLA: POKE 429930 g
POKE 62220.20] Juego muy rdpido POKE 56694 0 Inf. vidas a2t Iilli -I.|.”.~
POKE 64603.201 Objetos fijos Jet Pac: POKE 23878.217 Inl widas

2ot e Bl o R a D - Vicae ﬁ?oﬂc:f:h?m Inmunidad a baches
POKEFE 64 3T vidas SKE 25020 o mas faci Phuks WG e e Y ok
POKE 64968.167 Inf. wida POKE 25020.0 Juego mads faci POKE 37901 28] Sin enemigos

Pyjamarama:

POKE 48658.201 Inf. widas
Herbet's Dummy Rum:
POKE 36960.201 Inf. nempo
POKE 39656,20|

POKE 396882081 Inf widas

GERMAN SANZ ABELEDO
(MADRID)
‘ Lo siento por ti, vasabes que el

hombre debe dominar a la magquna y

no al reves

Inside Outing:

POKE 52935.0 Una gama basla

POKE 54216.28]1 Inmunidad

POKE 49256.24 Saltar sobre el atre

(| Ranarama: M. A. GONZALEZ PRIETO JOSE L. VAZQUEZ ALVAREZ
POKE 33969,234 Juego mas facil (MADRID) (BARCELONA)

POKE 57645.0 Inmunidad
POKE 515280  Inl nempo Viajemos a una estrella gotca Se acabaron la matriz y el juego

Gothik: = Z
POKE 41967,167 Inf disparos E?l},?} matrbe:
M. ANGEL PORCEL }’(}KE-Z 41992.167 Inl fechas r: '::t $ipkde b RN e
POKE 42013,167 Inf bombas ey
F C.H.NHLE}U POKE 43319.20] Juego rapido ’J‘ ":t ‘I'l'-h:', * o i
(BARCELONA) BSaalnia POKE 34228 Rescata a prime:
Clasicos en el ordenador |8 CLEAR 65800 LOAD ""CODE prisionero
Renegade: 20 POKE 65520.245. POKE 65521,255 Game Over:
POKE 34427.28] Inmunidad 30 FOR N = 65525 TO 65532' READ A POKE 30334.0 Inf. cidas fase 1
}}EJKI: :‘Tj”,‘.-';bnll'j P:!H-’H de fase POKE H.l‘!'t NEXT N }-'l"._:IKE l:_i"i',"::.. r-l':":H I:I_i:;";“.i[ yen verde
POKE 41045.0 40 RANDOMIZE URS 65470 POKF 38692 0 Inf vidas {ase 2
POKE 41148.195 Inf. vidas 50 DATA 62, . 50. 126. 126. 195. 62 POKE 32862 n n=color del personaje

AL RINCON DRGAARTISIA

POKE 516120 In{. vidas
| POKE 474%1.,n n=tempo
POKE 475650  Cargar cualquier
:-l:lﬁ".‘
FRANCISCO OROZCO ' OSCAR GARCIA (MADRID
(BARCELONA)
Héroes solilanos para programas
multitudinarios
Batman:
POKE 39915.0 Inmumdad a
enemigos

=

POKE 367970

POKE 36798.0 Ini. vidas

POKE 3333333 Objetos mmdviles
Jack the nipper:

POKE 384966281 Inmumdacd

POKE 44325.n n=num. de vidas

JORGE RODRIGUEZ PEREZ
(ALICANTE)

Moo hundasenla miseriaagul
tienes los pokes para el «Hysteria»
Slap Fight:

POKE 51292201 Inmumdad

POKE 52B53.0 MNave grande no

dispara

POKE 57361.281 No coger estrellas

POKE 4B8456.n n=nim. de vidas

Hysteria:

POKE 446@7.0

POKE 36097.202
El poke qu

H _?...:II;:II1I}._ "L-i'_.' ” va '."'. f
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We EN PRI SO0, aoemdy oy ofveguaar & hos @iiones
7 ng 1rjela dd' CLUB '-H{ Rl’ JHOBEY v i de Jo revista,
lo redecoon, resullan
s i ﬂ'r‘n]'ffr\

Exers programas son presiados oo un DICCTONARIO DE INFORMA TICA de ko o
forsel Andve, o cul eslonnos Sepurtd Que of send de pram whibdod v a5 gyuderd o aclarar
vueitray poichies dudas relanonodss con o mundo de Jos oedenorfiee

D lo mismag forma, 51 alpuin progroma & con-

sadieradh como o cypeoial valor, podid comieyr a na
uri e ¢n mctabce de haste X0 000 peselan

Agustin Morales, de Sevilla, nos ha enviado una curiosa forma de
cqque aprendais las fechas histéncas més importantes. «Fechas» s un
juego en el que pueden participar hasta cinco jugadores simulta-
neamente, realizdndose contra-reloj. Las intrucciones estdn inclui-
das en el programa ¥, en la opcién de configuracién, podreis modi-
ficar el nimero de jugadores, nombres de éstos, tiempo disponible
para cada uno y el mimero de fechas entre las que hay que elegir
la correcta. Para ampliar la base de datos, se deben afiadir las -
neas DATA correspondientes a partir de la dltima (actualmente la
6121) y sin dejar separacién entre los nimeros de linea. En cada DA-
TA debe ir el hecho histérico entre comillas y, separado por una
coma, el afio; si este es anterior al nacimiento de Cristo, deberi lle-

var signo negativo. Tras esto, habréa que modificar la varia-
_. ble DATOMAX de la linea 130 con el nimero de DATAS to-

tai tras la modificacién (actualmente 128). TODAS LAS MA-
YUSCULAS SUBRAYADAS DEBEN SER INTRODUCIDAS EN
MODO GRAFICO.

[ sgi;ﬂ:fflﬂﬂﬂQEH;;HT IRND +S@ s [HUH
SIGNO=INT (RND 4.5}

T sIeNDo TheN LET SIcNO=1

1638 L!T ANMOFALS0 e ANMOVERD +SIGH
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Kge” & J.
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s ABEEENEOBEBNEERNNRE

]
E "N ;208

AL
giﬂ::::l IXX

--"'i

5
H
4' ’#rl{-ulﬂ.ﬂlﬂl‘c THEN GO TO 1740
3
(i

s 5;*"%;;55;

")
|

HI.==
9333y o PUELLOUNST MhnEasRasRy

~

&
Sokn

o

1;33 :' wrm A
6 'sus
o R R L i
_IN'F-‘ » ;‘E;w;' :n'r.l:-:a ?“ Hg T:H

il?l H!:ﬂ - S

SPAPER°7iAT 148,7 | 3086 REN Hﬂi—-
iau r :;: mut:“ 2 e

oW:.si;gl -.I'ozm ot
" :._Em \

X=@: LET K!-
COMENZIAR

RaR
o

BRAALLX % w2

i
g0
DDDLD
-
il-l
e ow

!{"I'a!;i LET J$(D) ="
REd I HEXT

m&“ﬁl.ﬂ HUMJUG=1

e et o e [t e

aH

1.5. PAPER 1. INK

mT?;3i FFo 22y next

mwcﬂhﬁlw b Jou? INKEYS="" THEN GO TO 1858

né&“n’nmnumu;, ‘1. €O E;_:ﬁ;mgﬂ:n-"ungﬂppﬁﬁ
i oA AT

R S;AT 19,4;"2. C F& i-l"l’ #
FAPER S AT 12.,4;73. L IFHF a

AT ik ld; vk
ONES " RH?THE: e ‘:  LET INDICE=INT (RNDs (DATOHA
A IF  INDICE >DATOMAX THEN GO T

ORE #
R HS
88 57 RRGOERS (o Frel LBV Rata
REH




IGHT @: PAPER &: BORDER 5
I=9 TO 21: PR

anp:aﬂi b S,CH: M
pnp:q INK 9;AT 9,8
“!HTRquZEF HUMERD DE

e E e EEEEEEE

-
-

wn THEN TO 2070
i on ke a2 TR oo

HUMJUG=UAL HMeIil)
CET ve2 LET X= ? LET Ke="N

JUGRDORES : " +3TRS NUMJ

DE
0_suBa_ sS208

ET YuS: LET X=@: LET Ngl“N
DE LOS JUGRDORES™: GO SuUB
ET

T

"1 Eiai?
E L1

iﬁii

L CONT =1

NPUT NOHBHE JUGADOR “+S5TR
xi LEN ﬁl}lﬁ THEM LET H#=HS
18 1F N#¢»"" THEM LET J&(CONT)

2120 LET YsCONT48: LET Xal: LET
H!l mnuun "‘iﬂT l CONT#+™ : “"#J§
OMT §

iégﬂ IF CONT-N!.IH\.II.IG THEN GO TO 2
2138 LET _COMT=CONT+1

214 GO TO E
338 el "1itneo paga caon Jug

"= THEN GO TO Z2T0
.1 TOD LEN Na
(IN¢"@" OR N$»"9" THEW

A W D
e
*Ill'ﬂ"
-1

s

[ LELA]

§§$==5
ﬂn

EHPOSUAL N
Eﬁ 4:3 5a 11EHPO 300

h Ka@ LET
*2hoR DUGRDOR -

Rlﬁlgaﬂ DE FECHAZ PAR
LA CORRECTA DE 2 AR B
" THEM GO 2309
IF N 1 ‘2 OR He»' ﬁ"’ THEN GO

Ii?l
i&l‘ tE; HUHDPﬂ
K=" HUTE

< DM+ XA <RI
&2

;F%

[ 3
aﬁﬂ
-1

1]
32
lﬂ'ag'n
ohS
o870 A

200

2
2
&
2
2
2
e

A
sss
tE

[

sToP
LET LON=LEN K8

=1 70 LON
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